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PREFACIO

Lucia Giraffa’

O contexto pandémico vivenciado de forma intensa no
primeiro semestre de 2020 intensificou as discussdes
relacionadas ao ensino apoiado por tecnologias digitais,
especialmente no que concerne ao Ensino Online (EOL)
utilizando como recurso plataformas virtuais integradoras de
recursos.

A denominada Educagdo On-line é mais do que uma
“evolugdo” da EaD (Educagdo a Distancia) com a utilizagéo
AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) onde sé&o
disponibilizados materiais digitalizados ou digitais. E um novo
espaco integrado que emerge do contexto da cibercultura onde
temos a oportunidade de produzir, consumir e acessar
conhecimentos diversos. Neste mundo digital onde se
estabeleceu uma cultura digital existe a necessidade de
criamos materiais em linguagem e formato multimodal que
potencializem os elementos que temos a nossos dispor
considerando a ubiquidade e a hiper estrutura expressa nos
links colocados em sites, livros digitais e outros. Materiais
digitais n&o s&o conceitualmente iguais a materiais
digitalizados (cito como exemplo texto, figuras convertidas para
pdf) disponibilizado nas salas virtuais. Estamos falando de
organizar o conhecimento tirando proveito da multiplicidade de

' E professora titular da Escola Politécnica-Computagdo da Pontificia

Universidade Catolica do Rio Grande do Sul onde leciona Algoritmos e
Programacgao. Pesquisadora e professora permanente do Programa de Pés-
Graduagéo da Faculdade de Educagédo — Escola de Humanidades/PUCRS.
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Softwares Educacionais, formagéo de professores para uso de tecnologias e
Educacdo a Distancia. Possui graduagbes em: Licenciatura Plena Em
Matematica e Licenciatura Curta Em Ciéncias pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul), Especializagdo em Anadlise de Sistemas pela PUCRS,
Mestrado em Educacéo pela PUCRS, doutorado em Ciéncias da Computagao
pela UFRGS e Pds-Doutorado na Universidade do Texas (Austin) no College
of Education, Bolsista CAPES. Lider ARGOS - Grupo de Pesquisa
Interdisciplinar em Educacao Digital da PUCRS
(http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/1961885168367047).

E-mail: giraffa@pucrs.br



recursos em diversos formatos para proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem diversa daquela que estamos
habituados na presencialidade.

Neste espaco virtual estabelecido pela rede mundial se
constitui na extensdo da presencialidade (mundo fisico) onde
as distancias desaparecem, as barreiras fisicas s&o
transpostas e até mesmo a questdo da lingua pode ser
resolvida por software que nos auxiliam a traduzir textos e falas.
Podemos trabalhar de forma sincrona (conectados
simultaneamente com um “ir e vir’ de informagdes de forma
interativa) ou assincrona (sem interagao simultanea).

Inegavel que se organizou um esforgo de formagao
fortemente apoiado na experimentagdo, esforco este tdo
desejado pela comunidade de pesquisa nos ultimos 30 anos,
s6 ndo precisava (sera que ndo?) ocorrer de forma tdo abrupta.
Ao longo de 2020 (e se seguira ao longo de 2021) foram
construidos/adaptados materiais, metodologias e mudangas na
acdo docente e discente. Grandes desafios, muitas dores,
muitas perdas (em todo sentido) foram vivenciados. Porém,
junto com cada desafio que recebemos caminha junto uma
oportunidade. O quanto vamos usa-la e tirar o melhor sé
depende das nossas decisdes pessoais.

Evidentemente, estamos imersos numa sociedade que
nos imputa limites e se caracteriza pela desigualdade. No
entanto, exatamente sdo estes fatores de restricdo que nao
podem ser entendidos como fatores de imobilizagao. Por menor
que seja o espaco de criagdo e mudanga cabe a nds buscar
fazer o movimento de inovagdo. Consideramos a inovagao
como a criatividade em movimento dando uma nova
conotagédo/destino a objetos, recursos e espagos que
tradicionalmente sdo usados para um determinado fim.

Estas oportunidades implicam em  construir
abordagens metodoldgicas que permitam retirar o potencial de
tais espagos/recursos e, justamente, neste
desafio/oportunidade reside a necessidade do trabalho
docente. Sim, quem faz novas metodologias ou as adaptam
sao os professores. A tecnologia é fator coadjuvante. Nao nos
esquecamos, que sempre usamos tecnologias no ambiente



escolar. Outrora eram apenas analégicas (quadro, giz, caneta,
lapis e outros) e agora acrescidas das digitais.

Necessitamos de formagéo docente e um entorno que
contribua para promocdo da inovacdo pedagdgica que tanto
queremos. A questdo nado se restringe apenas ao aspecto da
formacdo docente. A questdo é mais ampla e envolve o
ecossistema escolar como um todo. Gestores, docentes,
familia, discentes (necessitam aprender a estudar, produzir e
consumir conhecimento de maneira multimodal) e
colaboradores imersos numa infraestrutura adequada.

A urgéncia da pandemia em 2020/1 e a emergéncia de
2020/2 mostrou o abismo da desigualdade do sistema escolar
brasileiro e destacou (aquilo que ja sabiamos) no que tange a
importancia do acesso a Internet como um direito universal a
que todos devemos ter. Milhdes de alunos alijados dos estudos
pela falta de acesso adequado. Implicagdes que reforcam a
urgéncia de politicas publicas urgentes para atender a ja
precaria educacao do pais.

O sistema privado e comunitario de ensino trouxe
repostas mais rapidas por diversas razdes, mas mesmo nele o
docente enfrentou (e enfrenta) as restrigdes da sobrecarga de
trabalho, escassez de materiais digitais disponiveis, avaliagéo
limitada por recursos e concep¢des pedagdgicas apoiadas em
provas escritas e presenciais. A migragao rapida fez com que
adequassemos o presencial ao virtual da maneira que foi
possivel. Legado deste ano tumultuado (que se estende em
2021 ..até vacinagao ser uma realidade) podem ser expressos
pela criativa, resiliéncia e engajamento dos docentes.
Aprendemos muito, e temos a frente novos espacgos e
oportunidades de ressignificar nossa pratica docente.

No bojo de todos os movimentos de estudo remoto esta
inserida esta disciplina que buscou promover reflexdes
diversas considerando realidades diferentes dos autores.
Oriundos de regides brasileiras com realidades marcadas pela
pluralidade de ofertas e cerceadas pelo entorno fisico, politico
e social os autores buscaram nos estudos desenvolvidos fazer
uma tessitura de alternativas.

Na caminhada de construgao do seu conhecimento os
autores foram apresentados a diferentes conceitos,



tecnologias, metodologias e puderam experenciar o que
estudaram transformando em praticas aplicadas no seu
contexto de trabalho. Esta articulagcao entre teoria-pratica e
troca de experiéncias enrigueceu sobremaneira suas
percepgdes acerca do papel das tecnologias digitais,
costumeiramente denominadas de “novas” e que nada tem de
efetivamente novas em termos de inovacgdo. Elas sédo “novas”
dento desta abordagem pedagodgica que se deseja fomentar:
da participacao ativa e do protagonismo efetivo dos alunos na
sua aprendizagem.

Nos caminhos percorridos. os autores deram-se conta
de que muito do que estudavam ja fazia parte da sua praxis,
mas sem aquela taxonomia. Sim, professores que buscam
atualizacdo constante sdo justamente aqueles que ndo se
conformam com o trivial e fazer “mais do mesmo”. A busca por
espacos de formagdo em disciplinas de programas de
formagao traz novas ideias e ressignificam o que ja vinha sendo
feito.

O formato remoto de oferta da disciplina que originou
todo material base para o livro, com cada um nas suas casas,
tendo de gerenciar contexto de infraestrutura diferentes,
mostram aos autores, que sdo docentes, problemas iguais aos
enfrentados pelos seus alunos, trazendo assim uma vivéncia
Unica.

Novamente destaco que o contexto pandémico nos
mostrou fragilidades, discrepancias e, também, nos fez
acreditar que somos capazes de adaptar, remixar e adequar
praticas, em tempo curto, as necessidades do lécus onde
ocorre a agao pedagogica.

A leitura desta coletanea de experiéncias, além de
ofertar relatos e reflexdes muito interessantes, € um belo
exemplo de opgdo avaliativa onde se transcendente os
tradicionais recursos e instrumentos usados para avaliagdo. O
que mais efetivo e intenso do que produzir um livro a partir dos
conhecimentos construidos nas interacbes com colegas e
referencial tedrico? Que esta obra sirva de inspiragdo para
outros grupos poderem organizar estratégias semelhantes,
afora o fato da alegria e satisfagdo dos autores e organizadora,



professora Pricila, de sentir-se contribuindo para o campo da
Educacao.

Parabéns aos autores e aos leitores pelos momentos
de aprendizagem que ofertam aos leitores que irdo deslizar
seus olhos pelas linhas do texto, ou quem sabe, elevando a
imaginagdo ao “ouvir’ o livro usando um software de
reproducao oral?

Boa leitura e um fraterno abraco,

Lucia Giraffa

Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
Escola de Humanidades/Politécnica
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APRESENTACAO

Renato de Oliveira Brito?

Mudangas constantes e marcantes afetaram o
cotidiano de todas as pessoas ao redor do globo em 2020, a
Covid-19 trouxe incertezas e alteragbes na organizagéo social
de modo expressivo, sem anunciagao a pandemia demandou
outras maneiras de socializagdo e vivéncia, o cenario
educacional do Brasil, assim como nos diversos espagos ao
redor do mundo, teve a suspensao de atividades presenciais,
com intuito de prevenir a propagacao da doenca.

A implementagdo de Tecnologias Digitais (TDs)
aconteceu de forma inesperada e emergencial objetivando a
continuidade das aulas e promovendo positivamente a
adaptagao ou inclusao desses recursos na Educacgao, visto que
as discussdes entorno de sua utilizagdo vem ocorrendo a um
tempo, entretanto, também evidenciou disparidades entre o
ensino publico e privado, assim como, desafios estruturais e
desdobramentos sociais expressivos que carecem de atengao.

Nesse sentido, tornou-se cada vez mais instigante e
indispensavel a organizagdo desta obra, que contempla um
arranjo de reflexdes tedricas e possibilidades praticas entorno
da importancia que as Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagado (TDICs) podem exercer como mediadoras
valiosas no processo de efetivagdo da aprendizagem e na
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transformagéo das experiéncias de cada personagem atuante
no cenario educacional.

Educagédo, Tecnologia e Comunicagdo: Reflexbes
Tedricas e Possibilidades Praticas aborda um percurso de
construgbes sobre a relacdo entre Tecnologia, Praticas
Educacionais e Aprendizagem e a interacdo social na
contemporaneidade, por meio das redes sociais e diversos
canais e equipamentos digitais que se atualizam
constantemente e se apresentam como parte de todas relagdes
e ambientes coletivos, juntamente com as relacdes de
segregacao e desigualdade oriundas desta composi¢cdo nos
espacos da vida cotidiana e que se caracterizam como
impedimentos para seu acesso de modo benéfico.

Permeando sobre a realidade dos alunos na escola
atual, que se desenvolveram em meio ao fortalecimento da era
tecnoldgica, cabe ao educador promover a assimilagado critica
dos conteudos circulados em rede. Nesta conjuntura os alunos
saem da posicao de meros expectadores e isto demanda
interesse e autonomia de sua parte, e o professor se afasta do
lugar de controle e repasse de material, para facilitador e
mediador no processo de aquisicdo de conhecimento,
empregando a inovagdo e o carater atrativos que esses
recursos podem proporcionar, resultando na elevagcdo da
nocado de solidariedade e empatia para construcdo de uma
‘comunidade de aprendizagem”, onde todos se auxiliam
cooperativamente.

Refletindo sobre o momento historico-social durante a
pandemia, a obra destaca aspectos relevantes que apareceram
ou se reforcaram como empecilhos e pontos de anadlise diante
do emprego das TDICs, com o ensino remoto, mostrou-se
ainda mais expressiva a resisténcia de alguns educadores a
tecnologia e a necessidade de uma modificagdo em sua
postura para gestdo do conhecimento e metodologia utilizada
digitalmente. Cabe ainda ponderar sobre a existéncia de
dificuldades pessoais e a falta de agdes institucionais
destinadas a inferir nesse aspecto de formacdo e a
indispensabilidade de implementacdo de politicas publicas
voltadas para ajustar e atender essas demandas.
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O livro contribui com uma pesquisa voltada para alertar
e sinalizar as dificuldades das pessoas com deficiéncia em
acessar as informagdes e dar continuidade com o andamento
de suas rotinas no contexto pandémico, fica claro as limitacoes
que aparecem mesmo com 0s avangos na area da Tecnologia
Assistiva, o estudo vislumbra a perspectiva de utilizagado de
aplicativos que podem contribuir para inclusao dos deficientes
gerando uma mediagao facilitada da comunicagéo e circulagéo
de conteudos entre as pessoas equitativamente.

Entendemos que a Educagdo, Tecnologia e
Comunicagao se estruturam de modo distinto, porém agem de
forma complementar, na medida em que a cibercultura se
apropria dos diferentes canais de transmissdo de
conhecimento e relacionamento. O livro traz a relevancia de se
ter abertura por parte da escola, para utilizar dos recursos
tecnologicos para além de sua materializagdo como
equipamentos e softwares, e sim como ferramentas de
emancipagao e circulagao de conteudo.

Compreendemos que, se desdobrar ativa e
criticamente sobre a realidade social em relagdo a cultura
digital e seus atributos, reforca a capacidade de todos os
participantes da trama Educacional de ser movimentadores de
potenciais transformacbes socioculturais, visto que a
aprendizagem transcende os limites fisicos da sala de aula.

Almejamos que os leitores se sintam motivados e
inspirados a percorrer essa trilha de elaboragdes significativas,
voltando-se para cada diferenca existente entre as pessoas e
os alcances que cada um tem a sua disposicao, para aspirar o
quanto a Tecnologia pode contribuir positivamente na realidade
individual e conjunta, desde que seja utilizada de modo critico,
acessivel e como instrumento de transformacgéo, democracia,
cidadania, emancipacao e justica social. Boa Leitura!

Prof. Dr. Renato de Oliveira Brito
Coordenador do Programa de Pés-Graduagao
Strictu Senso em Educacgéao

Universidade Catdlica de Brasilia - UCB
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CAPITULO 01

EDUCAGAO, TECNOLOGIA E COMUNICAGAO E OS
ESPACOS FORMATIVOS EM TEMPOS DE CULTURA
DIGITAL

EDUCATION, TECHNOLOGY AND COMMUNICATION AND
TRAINING SPACES IN TIMES OF DIGITAL CULTURE

ESPACIOS DE EDUCACION, TECNOLOGIA Y
COMUNICACION Y FORMACION EN TIEMPOS DE
CULTURA DIGITAL

Pricila Kohls-Santos

Introducéao

O ano de 2020 esta sendo marcado por profundas
transformagbes. Novas formas de ser e estar, diferentes
maneiras de viver a vida cotidiana e principalmente um novo
jeito de nos relacionarmos. Este ano fomos acometidos por
uma pandemia de saude publica sem precedentes na historia
contemporanea. O Coronavirus ou COVID-19 chegou sem
avisar e fez milhares de vitimas em todo o mundo.

No ambito da educagao, a pandemia se apresentou, de
um lado, positivamente redimensionando e, alguns casos,
efetivando o uso das Tecnologias Digitais (TDs) no contexto
educativo, porém, por outro lado, nos apresentou uma triste
realidade, a falta de conectividade, de recursos tecnoldgicos e
de capacitagdo para utilizacdo dos recursos digitais como
suporte a atividades educativas. Ainda assim, deixou visivel o
grande abismo existente entre as redes de educagao publica e
privada, bem como dos sujeitos que delas fazem parte.

Tal como aponta Martins (2020, p. 254) é
imprescindivel, para o contexto atual e pds-pandemia, “o
investimento em educagédo mediada por tecnologias, desde a
base até a universidade, com programas prioritarios para
educacao digital e alocagéo de financiamento decente para a
efetiva inclusdo digital devem ser encarados como politica
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publica estratégica.” A questdo dos investimentos deve ser
ponto de atengdo de Estados, Municipios e Governo Federal,
mas para que seja efetivo necessita fazer parte de uma Politica
de Estado, que seja implementada e acompanhada,
independente de Governo e interesses partidarios.

Outro ponto de atencdo é que, com o isolamento social,
a alternativa para a continuidade das atividades foi a utilizagéo
dos recursos das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDIC) e a Internet, porém cabe ressaltar que,
somente por fazer uso das TDIC e estarem distantes
fisicamente ndo configura as atividades realizadas como
Educagéo a Distancia (EaD), o que esta sendo realizada € uma
atencdo remota emergencial que ndo possui 0 mesmo
planejamento e organizagdo da EaD. Também é importante
ressaltar que a tecnologia esta sendo utilizada como uma
alternativa viavel, mesmo que com limitacdes de acesso, para
continuidade das atividades académicas e escolares, mas que,
por si sO, nao ira desenvolver e realizar os processos de ensino
e de aprendizagem.

Assim, a necessidade repentina do isolamento social e
do uso das tecnologias como meio de ndo parar a educagao,
mostra que é de suma importancia para o desenvolvimento do
individuo como um todo, a relagéo entre educacéo, tecnologia
e sociedade. (Pérez Gomez, 2015) A tecnologia esta cada vez
mais presente e necessaria no cotidiano de todos, mas é
preciso uma reflexdo profunda de como esse acesso pode ser
desigual, para que ag¢des que visem a equidade de acesso a
tecnologia e a educagéo sejam efetivadas em nosso pais.

Neste contexto, refletir sobre Educagao, Tecnologia e
Comunicagdo é pensar em trés processos distintos, porém
complementarios. H& muito se fala sobre as possibilidades
trazidas pela insergao das Tecnologias de Informagéo e
Comunicagdo (TIC) em contextos educativos, porém tornar
essa insercdo efetiva tem sido um trabalho bastante
desgastante e, podemos dizer, ineficiente.

Desde a década de 1970 o pesquisador e estudioso
Seymour Papert ja apresentava resultados positivos da
insercdo da tecnologia na educacédo e principalmente para o
desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem.
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Em um relato presente no livro a Maquina das Criangas, Papert
conta da experiencia que vivenciou com criangas ao
construirem suas proprias aprendizagens utilizando tecnologia,
sem a interferéncia direta de um professor.

Senti que estava na presenga de algo muito mais
promissor quando vi criangas utilizando ciéncia e
tecnologia para tentar fazer um dragdo — era um
dragao delas, tendo mobilizado um tipo muito especial
de desenvolvimento porque partiu da fantasia das
proprias criangas. Ao servir aos objetivos das criangas,
a ciéncia e a tecnologia tornaram-se muito mais
profundamente pertencentes a elas (Papert, 2008, p.
172).

O referido autor desenvolveu estudos, juntamente com
Piaget, sobre o desenvolvimento cognitivo e ficou mais
conhecido pelo desenvolvimento da Linguagem Logo. O Logo
utilizava o raciocinio légico e programacdo para o
desenvolvimento cognitivo das criangas, ou seja, Papert
defendia o uso da tecnologia para além do uso instrumental,
mas sim para auxiliar no desenvolvimento de competéncias e
habilidades dentro das escolas e espacos educativos.

Me refiro a Seymour Papert para ressaltar que a ideia
de inserir as tecnologias, hoje mais precisamente as
tecnologias digitais, na educagéo e atividades educativas n&o
€ nova e nem € coisa deste século, mas, todavia, segue sendo
um desafio a ser superado por educadores, pesquisadores e
gestores. Em contrapartida, precisamos ter a consciéncia de
que a tecnologia é apenas um meio, um recurso para auxiliar
no desenvolvimento cognitivo e na mediagdo dos processos de
ensino e de aprendizagem e que, por si sO, ndo resolve todos
os problemas, nem realiza todo o trabalho e o fazer educativo.

A escola, a algum tempo, passa por um momento de
transi¢cdo, porém esta ndo é mais uma transi¢cao silenciosa.
Chegamos a um estagio que as mudangas cruciais na sua
infraestrutura organizacional e no fazer pedagodgico sao
necessarias para adaptar-se aos parametros comportamentais
dessa nova cultura: a cibercultura. Tais mudancas sao
imprescindiveis para manter-se a comunicagcdo entre os
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agentes dos espacgos escolares, sejam eles nativos ou
imigrantes digitais.

Assim sendo, é urgente a necessidade de alinhar a
comunicagao entre os nascidos na era digital e os imigrantes
digitais. Para tal, é preciso gerar uma nova consciéncia entre
os professores imigrantes digitais, e dirigentes de instituicbes
de ensino, sendo que esta consciéncia perpassa pela ideia de
que a informagado pode ser conseguida pelos nativos digitais
muito rapidamente através da internet. O que a internet talvez
ndo consiga fornecer € a experiéncia na aplicabilidade da
informacao, e é neste ponto que o professor imigrante digital,
ou nao, precisa estar atento e tencionar seus esforgos.

Porém, anterior a tecnologia, ou atrelada a ela, esta a
comunicacao e as formas de expressdo, pois ai estd o mote
para utilizagdo das Tecnologias Digitais nas escolas. Tendo
consciéncia que ndo é a quantidade que fara a diferenga e sim
a qualidade do seu uso e de maneira que a inovagao esteja
presente e ndo apenas a reprodugcdo dos modos cartesianos
de se apresentar a informagao. Como apontado por Palfrey e
Gasser (2011, p. 276).

Nao precisamos de uma remodelagem geral da
educagdo para ensinarem criangas que nasceram
digitais. [...] O uso da tecnologia nao faz sentido se for
apenas porque achamos que ¢ “legal’. [...] Precisamos
determinar nossos objetivos, como professores e pais,
e entdo descobrir como a tecnologia pode nos ajudar,
e a nossos filhos, a atingir seus objetivos.

As coisas que as escolas fazem e os professores
fazem melhor ndo devem ser descartadas na pressa
de usar a tecnologia na sala de aula. [...] A maneira
como os alunos aprendem a pensar criticamente, a
maior parte do tempo, é através do antiquado dialogo,
com pessoas trocando opinides e examinando um
tépico em profundidade.

Prensky (2011) coloca em seu texto que estudos
neurolégicos comprovam que o cérebro humano pode ser
modificado de acordo com os estimulos que recebe, e isso em
psicologia ja € falado a alguns anos, porém na era digital que
vivemos, os estimulos sdo diferentes dos praticados
anteriormente e com isso a resposta € mais rapida e agil, o que
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demonstra que trabalhar conteidos como praticados a 20 anos
atras nao obtém o estimulo esperado pelo aluno e por
consequéncia também nao atende o retorno/objetivo esperado
pelo professor.

Neste contexto emerge a importancia, cada vez mais
latente, de os professores ouvirem os seus alunos e buscarem
ajustar sua pratica a necessidade e potencialidade de seus
alunos. Assim vemos como de grande potencial a integragcéo
dos professores imigrantes digitais com os nativos, no que se
refere a experiéncia e vivéncia que o imigrante possui e pode,
através do dialogo baseado em trocar, auxiliar o nativo digital a
organizar a vastiddo de informagdo a qual tem acesso em
conhecimento real e aprendizagem para a vida.

Cultura digital e a inteligéncia coletiva

Nos mais variados momentos e movimentos do
cotidiano, viver se tornou aprender. Aprender a conviver com o
novo e o diferente ndo é mais algo que deva causar estranheza,
Ou ao menos nao deveria.

Vivemos a cultura digital que esta ligada a uma ideia de
inteligéncia coletiva, defendida por Pierre Levy, como uma
inteligéncia distribuida por todo o lado, constantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta numa
efetiva mobilizagdo de competéncias. Ninguém sabe tudo,
todos sabem alguma coisa, assim, todo conhecimento esta na
humanidade.

Para Levy (2004, p. 135) "o pensamento ocorre em
uma rede que interconecta neurbnios, modulos cognitivos,
humanos, instituicdes educacionais, linguagens, sistemas de
escrita, computadores, que transformam e traduzem
representacdes”. Levy (2004) ainda complementa dizendo que
a inteligéncia coletiva é realizada em qualquer tempo e espaco,
exigindo apenas a ferramenta (celular, tablet, computador etc.)
como instrumento e as pessoas como elo de comunicacéo,
onde todos contribuem, interagem e aprendem.

Nesta direcdo ao abordarmos a cultura digital, estamos
pensando no desenvolvimento desta inteligéncia coletiva que
se transforma em cultura a medida que determina modos de
ser e conviver, principalmente no ciberespago, mas também,
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modos de conhecer e construir o conhecimento coletivamente.
A esse respeito, Dussel (2010) define a cultura digital como
uma reestruturagdo do que entendemos como conhecimento,
fontes e acesso, bem como dos sujeitos que passam a ser
produtores de conhecimento.

Lévy (2010) diz que a cibercultura é a expresséo da
aspiracao de construcao de um lago social sobre a reunido em
torno de centros de interesses comuns e a aprendizagem
cooperativa em processos abertos de colaboragdo. Esta
cibercultura, existente em meios digitais, desenvolve a entédo
chamada cultura digital, que para Doueihi (2010), estudioso da
cultura digital, ai reside um novo desafio que precisamos,
principalmente educadores, estar atentos.

Os usuarios se comportam como se a informagéo
digital fosse sempre a mesma, como se estivesse
sempre acessivel e como se pudesse ser sempre
consultada. Porém, se ha uma caracteristica que
define a histéria dos primeiros passos da cultura digital
no século XX, é a pobreza de seus arquivos e a
fragilidade de seus sistemas. (Doueihi, 2010, p. 176).

Grande parte dos estudantes, nasceram imersos neste
contexto da cultura digital, ou seja, nasceram com acesso livre
a recursos de tecnologias digitais. Mas a cultura digital ndo é
s6 dispositivos eletronicos e dispositivos computacionais, essa
cultura é mais do que isso, € uma cultura do criar, do construir,
do experimentar, do ser inventivo, do comunicar, do cooperar,
do aprender e, também, um cultura do ajudar, ou seja, uma
cultura na qual os jovens ndo pensam apenas em si € no seu
beneficio préprio, mas sim como eles podem ajudar outras
pessoas, como eles podem ser uteis em um contexto maior,
agregando valor a sociedade.

Nesse contexto, talvez esteja o maior desafio da
educacéo e dos docentes, que é percebermos que os jovens
tém a necessidade de compreender a aplicabilidade das
informacgdes, a aplicabilidade do conhecimento ou seja, como
utilizar e aplicar o conhecimento da matematica, por exemplo,
no dia a dia. E essa aproximagdo do contexto, essa
aproximacado da realidade que ndés professores necessitamos
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fazer, pois nés temos a formagdo, o conhecimento e a
criticidade para tal.

Por isso é tao importante estabelecer uma comunidade
de aprendizagem em sala de aula, pois os professores
possuem o conhecimento e a informacdo aprofundada sobre
determinado tema ou conteudo e os jovens tém a dinamicidade
e vontade de construir um conhecimento significativo, e as
tecnologias podem auxiliam a fazer essa mediagédo, entre
professores e estudantes, na qual os professores deixem-se
aprender com seus estudantes que tdo bem sabem utilizar os
recursos tecnoldgicos, mas, na maioria das vezes, necessitam
desenvolver um olhar critico acerca destes recursos e,
principalmente, da informagéo disponibilizada e compartilhada
na rede internet.

Educagao, Tecnologia e Comunicagdo e os espagos
formativos

A discussédo acerca da formagao docente para uso de
tecnologias ndo é nova e nem se esgotara em curto prazo. A
comunidade de pesquisa em Informatica na Educacgéo ja possui
uma trajetdéria e resultados oriundos de décadas de
investigacgoes, reflexdes e experiéncias de propostas diversas.
Entretanto, a tradicional resisténcia ao uso de TDs ainda
persiste no ambito da comunidade docente (Prensky, 2010).

Os movimentos causados pelos discentes usuarios de
smartphones, tablets, notebooks, SmartTV e outros meios de
acesso as informacgdes e integrantes de uma geragéo que vive
a maior parte de sua vida "conectada", sem distinguir entre
online e off-line, faz com que os docentes deixem de lado suas
Ultimas resisténcias e passem a considerar a questdo da sua
atualizagdo como o caminho para ampliar a comunicagao com
seus alunos.

Palfrey e Gasser (2011) destacam que estes alunos
que frequentam as escolas atualmente ndo pensam sua
identidade virtual e em sua identidade no espago real como
coisas separadas, tem apenas uma identidade com
representacdo em dois, trés ou mais espacos diferentes. Eles
contam com diversos dispositivos tecnoldgicos para interagir 24
horas por dia, sete dias por semana.
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Estes espacos de interacdo e de aprendizagem,
colocadas de forma digital nas redes sociais, impulsionaram a
necessidade de uso de tecnologias tanto no aspecto cognitivo
como no social/comportamental. Os desafios para os docentes
que atuam na escola e universidades, muitos deles (talvez a
maioria neste momento) sejam nativos digitais e estejam se
adaptando as novas formas de acessar a informacéo, é de criar
espagos de aprendizagem que permitam aos estudantes
produzir e disponibilizar conhecimentos.

Mas a diferenca € que nds professores temos a
maturidade para auxiliar esses estudantes a refletirem sobre as
informagdes e é isso que nods precisamos entender. Como
docentes este é 0 nosso papel, ja ndo é mais o de transmitir
informacéo, porque essa informagédo esta ai disponivel nos
meios de comunicagao e na internet, mas pensar criticamente
sobre a informacgao disponivel é condicdo sine qua non para a
formacdo critica que esperamos dos nossos estudantes e
futuros cidadéos.

Uma alternativa que esta sendo bastante considerada,
principalmente no atual momento pandémico que estamos
vivendo, € a possibilidade da integracdo das tecnologias
digitais como alternativa para um ensino hibrido. A esse
respeito, Lilian Bacich e José Moran (2015), pontuam que “a
integracdo cada vez maior entre sala de aula e ambientes
virtuais é fundamental para abrir a escola para o mundo e trazer
o mundo para dentro da escola.” (BACICH e MORIN, 2015, p.
1).

) No mundo complexo de hoje, a escola precisa ser
pluralista, mostrando visbes, formas de viver e
diferentes possibilidades de realizagdo pessoal,
profissional e social, que nos ajudem a evoluir sempre
mais na compreensdo, vivéncia e pratica cognitiva,
emotiva, ética e de liberdade. (MORIN, 2015, p. 32)

Nesta mesma perspectiva, e buscado uma definigéo, o
“ensino hibrido é qualquer programa educacional formal no
qual um estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do
ensino online, com algum elemento de controle do estudante
sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ou ritmo”. (Staker, Horn,
2015, p.34) Sendo que nesta perspectiva, as tecnologias
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digitais entram em cena para fazer a intersecgéo entre o online
e o presencial, adicionando um pouco de personalizacédo
considerando o ritmo de cada estudante e sua participagao e
integragdo com os demais sujeitos.

Conforme reforgam Machado, Santos e Costa (2020, p.
707), “as tecnologias digitais podem potencializar o trabalho em
grupo e desenvolver a comunicagéo, a interagao, a reflexado e
o0 pensamento critico”. Neste caso, desenvolver as atividades
por meio ou com o apoio da tecnologia, é possivel desenvolver
habilidades em nossos alunos e criar uma comunidade de
aprendizagem.

Conviver com a tecnologia se tornou parte do cotidiano
e essa convivéncia é tao presente que, muitas vezes, ou
melhor, raras vezes, sua necessidade é questionada. Ora, se
nao questionamos a tecnologia que estd envolta em nosso
cotidiano, por que ainda pensamos a tecnologia na educagéo
como inovagao?

A Inovacgédo na formacgao de professores deve partir das
pessoas, ou seja, dos proprios profissionais da Educagao, pois
quem coloca a inovagao nas instituicdes sao as pessoas e nao
o contrario. A inovacao deve promover uma mudanga tanto nas
instituicées, quanto nas pessoas e por este motivo é preciso
tomar-se consciéncia de que o olhar ao humano, as pessoas é
que pode realmente transformar a pratica educativa, com ou
sem tecnologia.

As mudangas motivam e desafiam e muitas das
mudancgas nos forgam a aprender diferente. Neste sentido,
talvez possamos pensar que INOVAR em Educagao nao seja
apenas fazer diferente, e sim dar significado para as agoes.
Significado de sentido, sentimento e aplicagdo, por isso a
necessidade da formagao para uso consciente das tecnologias
digitais na educagéo, por parte de docentes e estudantes.

Uma vez que, tal como afirmam Santos, Schwanke e
Machado (2017), a formagao para o uso das TDs em contextos
educativos é o que auxilia a desmistificar o medo da tecnologia
e o receio de mostrar-se inseguro na frente dos alunos. A esse
respeito Santos (2020) também aponta que o professor se
mostrar aprendiz € uma maneira de se aproximar aos alunos,
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pois estes se veem como participes em um contexto de
aprendizagem mutua.

Assim, a cooperagdao pode ser vista como
solidariedade, como uma troca entre iguais, entre seres
humanos, na qual professores e estudantes possam ensinar e
aprender.

Consideragoes

Desta feita, ao pensarmos sobre educacgéo, tecnologia
e comunicagdo em espacos formativos e em tempos de cultura
digital, é preciso estar ciente de que os docentes tém o papel
de auxiliar os estudantes a refletirem criticamente sobre toda a
informacao disponivel, e como transformar essa informagéo em
conhecimento algo util para o dia a dia. Nesta seara, a
tecnologia pode auxiliar a trazer para esses nossos estudantes
a reflexdo sobre a informacgao e, a partir dessa reflexdo, pensar
na aplicabilidade contextual do conhecimento.

Acredito que, quando nds conseguirmos perceber esse
potencial, poderemos ter um ganho qualitativo nas relagdes de
ensinar e de aprender, pois poderemos ter estudantes mais
engajados, estudantes que serdo parceiros de viagem, n&o
apenas sujeitos que precisam escutar o professor, fazer
avaliagGes e precisam ter notas para passar de ano. Nesse
sentido, transformar essa educacao é visar a coletividade, que
precisa ser incentivada desde os primeiros anos da
escolarizagéo até a universidade e ao longo da vida.

Nesta transformacdo, é necessario que o professor
tenha consciéncia de que é o de mediador da aprendizagem, e
como orientador é aquele que vai estimular o aluno nesse
processo e realizar intervengcbes sem dominar, mas
estimulando o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
Ainda assim, planeja as aulas com espago para promover a
autonomia do aluno e oportuniza a construgdo conjunta do
conhecimento.

Em contrapartida o aluno também precisa ser um
sujeito ativo. Ele também & corresponsavel por sua
aprendizagem, pois a responsabilidade de aprender ndo é
somente do professor, esse €é um processo de
corresponsabilidade e o aluno precisa estar ciente disso, ou
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seja, se ele ndo compreende seu papel, como docentes temos
a funcdo é de explicitar esse papel, para que este estudante
entenda e sinta-se responsavel, também, pelo seu processo de
aprendizagem.

Nisso também consiste o desenvolvimento da
criticidade em nossos estudantes, pois essa nogido de
corresponsabilidade € importante para poder aprender e
desenvolver conhecimento coletivamente, para que possa
gerar frutos para a sociedade da aprendizagem, aquela que faz
bom uso do conhecimento e busca aplica-lo no cotidiano, no
dia a dia das pessoas e na vida em sociedade.
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CAPITULO 02

DIREITOS HUMANOS E O USO DE NOVAS
TECNOLOGIAS: DESAFIOS E PERSPECTIVAS NO
CONTEXTO DA EDUCACAO?®

HUMAN RIGHTS AND THE USE OF NEW TECHNOLOGIES:
CHALLENGES AND PERSPECTIVES IN THE CONTEXT OF
EDUCATION

LOS DERECHOS HUMANOS Y EL USO DE NUEVAS
TECNOLOGIAS: RETOS Y PERSPECTIVAS EN EL
CONTEXTO DE LA EDUCACION

Cassio Cavalcante Andrade
Denylson Douglas de Lima Cardoso
Pricila Kohls-Santos

Resumo

O presente estudo analisa a questdo dos Direitos Humanos e
como os recursos tecnolégicos podem mediar os desafios de
uma Educagao para o século XXI. A abordagem compreende o
significado de uma Educagdo em Direitos Humanos, a
relevancia do uso de tecnologias digitais e a compreensao
sobre o significado de sociedade da informacdo. Trata-se de
uma analise bibliografica, empirica e documental, pois
pressupde um estudo sobre a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), principalmente no que se refere ao uso de novas
tecnologias. O estudo procura responder a seguinte pergunta:
quais sao os desafios de uma Educacdo em Direitos Humanos
e para os Direitos Humanos no contexto de uma Educacéao
digital e inclusiva no século XXI? Para solucionar a quest&o, os
aportes tedricos de Morin, Anténio Teodoro, Manuel Castells e
outros auxiliardo na compreensao e discussao das analises.

Palavras-Chave: Direitos Humanos. Educagdo. Tecnologia.
Educagéo Digital.

3 Este capitulo contou com a revisdo linguistica de Roberta dos Anjos Matos
Resende e com a diagramagao do Prof. Danilo da Costa.
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Abstract

This study examines the issue of Human Rights and how
technological resources can mediate the challenges of
education for the 21st century. The approach comprises the
meaning of human rights education, the relevance of the use of
digital technologies and the understanding of the meaning of the
information society. This is a bibliographic, empirical and
documentary analysis, as it presupposes a study on the
Common National Curriculum Base (BNCC) mainly with regard
to the use of new technologies. The study seeks to answer the
following question: What are the challenges of education in and
for Human Rights in the context of digital and inclusive
education for the 21st century? To answer this question, the
theoretical contributions of Morin, Anténio Teodoro, Manuel
Castells and others will help in the understanding and
discussion of the analyzes.

Keywords: Human rights. Education. Technology. Digital
Education.

Resumen

Este estudio analiza el tema de los derechos humanos y los
recursos tecnoldgicos utilizados para la educacién en el siglo
XXI. El enfoque comprende el significado de una educacion en
Derechos Humanos, la relevancia del uso de las tecnologias y
la comprension del significado de la sociedad de la informacion,
es un anadlisis bibliografico y documental, ya que presupone un
estudio sobre la Base Comun Curricular Comun principalmente
en cuanto al uso de nuevas tecnologias con aportes teéricos de
Morin, Anténio Teodoro, Manuel Castells y otros. El estudio
busco dar respuesta a la siguiente pregunta: ;Cuales son los
desafios de la educacion en y para los Derechos Humanos en
el contexto de la educacion digital e inclusiva para el siglo XXI?

Palabras clave: Derechos humanos. Educacién. Tecnologia.
Educacién Digital.
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Introducéao

A educacgao no século XXI pressupde uma abordagem
ampla relacionada aos grandes problemas que envolvem as
diversas relacbes estabelecidas entre o individuo e a
tecnologia, principalmente quando esta relacdo é mediada
intencionalmente para o ensino e a aprendizagem.

Ao compreender a extensa area de Direitos Humanos
cabe destacar como o uso de tecnologias pode compreender
uma educacéao que dialoga com os temas transversais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) diante de um cenario
marcado pela excessiva quantidade de informacao,
reprodutibilidade de informacdes, nem sempre verdadeiras, em
que a Educacdo tem papel fundamental na construgcdo do
conhecimento. Ademais, a tarefa de transicdo de uma
sociedade de informacdo para uma sociedade do
conhecimento requer um olhar atento sobre as questdes que
envolvem o uso ético e consciente de novas tecnologias como
pressupostos de uma Educagao em Direitos Humanos.

Nesse sentido, o tema do presente estudo sera a
Educacgéo em Direitos Humanos e para os Direitos Humanos a
partir de abordagens propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e o uso de tecnologias com uma analise dos
elementos que constituem a sociedade da informagdo. O
objetivo geral € compreender os desafios e as perspectivas da
Educacdo em Diretos Humanos e para os Direitos Humanos.
Os objetivos especificos sdo analisar a trajetéria da Educagao
em Direitos Humanos; identificar os desafios de implementacgéo
da nova BNCC de acordo com a utilizagdo de ferramentas e
novas tecnologias; compreender o direito de acessar a
tecnologia como um direito fundamental diante das tematicas
de Educacgao para o século XXI.

Os direitos humanos

A ética ndo deve ser compreendida sob uma
perspectiva universal, tampouco individual. Define o
comportamento de certo grupo ou sociedade e sua cultura num
dado tempo historico.
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Atualmente, o que mais se aproxima de uma ética
supostamente universal é consubstanciado na Declaragéo
Universal dos Direitos Humanos (DUDH), de 1948, em que
valores e principios enfeixados sdo reproduzidos nas
Constituicdes e ordenamentos juridicos de inUmeros paises.

Ha um aspecto digno de nota: antes de inspirar, a
DUDH deve ser compreendida como um documento que
ultrapassa as Declaragdes nacionais. LAFER (2015, p. 30-31)
reconheceu que:

[...]. Com efeito, a Declaragdo de 1948 ndo é uma
soma de Declaragbes nacionais nem uma ampliagéo
em escala mundial destas Declaragbes, por mais
completas e aperfeigoadas que possam ser. Ela inova,
ao formular, no plano universal, como diz Cassin,
Direitos Humanos que ndo estdo ao alcance de uma
jurisdigdo nacional (Cassin, 1951, p. 281-282), pois
leva em conta a tutela internacional de direitos que
conferem, para falar com Hannah Arendt, o direito a ter
direitos.’ Estes s&@o os que a experiéncia totalitaria
mostrou que, ao serem negados pelo arbitrio
discricionario da soberania, desempossam os seres
humanos da condicdo de sujeitos de direitos,
destituindo-os do beneficio do principio da legalidade,
privando-os da valia e tornando-os supérfluos e, no
limite, descartaveis.

A propria Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil, de 1988, bem como o bloco de constitucionalidade de
que faz parte contemplam ao longo de seu texto muitas
diretrizes axioldgicas, mais ou menos preceptivas, compondo o
elenco de direitos fundamentais, nome concedido aos Direitos
Humanos Positivados (constante explicita ou implicitamente da
Constituigao).

4 Segundo Celso Lafer (1988, p. 240), a DUDH, de 1948, constituiu-se numa
resposta a ruptura totalitaria.

5 “[...] Dai a conclusdo de Hannah Arendt, calcada na realidade das displaced
persons e na experiéncia do totalitarismo, de que a cidadania é o direito a ter
direitos, pois a igualdade em dignidade e direitos dos seres humanos n&o é um
dado. E um construido da convivéncia coletiva que requer oacesso ao espago
publico. E este acesso ao espago publico que permite a construgdo de um
mundo comum através do processo de assercdo dos Direitos Humanos.”
(LAFER, 1988, p. 22).
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Todavia, o simples fato de constar um rol de Direitos
Humanos em uma Constituicdo ou Declaracdo nacional ndo
torna os Estados produtores dos documentos cumpridores
deles. Além de um aspecto meramente formal, é preciso
considerar uma dimensao material, sem a qual s6 se poderia
falar em desfacatez de propdsitos. Com escreveu Norberto
Bobbio (2004, p. 80), no particular:

[...] descendo do plano ideal ao plano real, uma coisa
¢ falar dos direitos do homem, direitos sempre novos e
cada vez mais extensos, e justifica-los com
argumentos convincentes; outra coisa é garantir-lhe
uma protegao efetiva. Sobre isso, é oportuna ainda a
seguinte consideragdo: a medida que as pretensdes
aumentam, a satisfagdo delas torna-se cada vez mais
dificil. [...] poder-se-iam multiplicar os exemplos de
contraste entre as declaragdes solenes e sua
consecugao, entre grandiosidade das promessas e sua
consecugao, entre a grandiosidade das promessas e a
miséria das realizagbes. Ja que interpretei a amplitude
que assumiu atualmente o debate sobre os direitos do
homem como um sinal do progresso moral da
humanidade, ndo sera inoportuno repetir que esse
crescimento moral ndo se mensura pelas palavras,
mas pelos fatos. De boas intengdes, o inferno esta
cheio (destaque do original).

De fato, ha um conjunto de fatores conjugados que
devem ser considerados na planificagao dos Direitos Humanos.
A concorréncia de fatores econdmicos e culturais extensiva aos
religiosos de consciéncia cidada sdo alguns deles.

N&o é possivel afirmar a existéncia de uma reserva do
possivel para designar apenas as limitagbes de ordem
econOmica, segundo a 6tica de que “ndo ha direitos gratuitos,
direitos de borla” (NABAIS, 2007, p. 176). Os outros aspectos
sdo igualmente limitaveis dos Direitos Humanos. Assim, ha
reflexdes de Educagédo e emprego da tecnologia, ndo apenas
como objeto de apreensdo pedagdgica, mas como
viabilizadoras, como instrumentos da transmisséo, absorgao,
compartilhamento e produ¢ao conjunta de conhecimento, o que
sera tratado mais adiante.

André de Carvalho Ramos (2016, p. 29), sobre o
conceito dos Direitos Humanos, ensinou que:
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[...] consistem em um conjunto de direitos considerado
indispensavel para uma vida humana pautada na
liberdade, igualdade e dignidade. Os Direitos Humanos
sdo os direitos essenciais e indispensaveis a vida
digna.

N&o ha um rol predeterminado desse conjunto minimo
de direitos essenciais a uma vida digna. As
necessidades humanas variam e, de acordo com o
contexto histérico de uma época, novas demandas
sociais sdo traduzidas juridicamente e inseridas na lista
dos Direitos Humanos.

Como € possivel perceber, os Direitos Humanos
decorrem de construcbes e reconstrugdes historicas que
sucedem episodios e periodos de ruptura.

Sob o ponto de vista histérico, ha dimensdes de
direitos (expressao sobre geragdes de direitos que reflete uma
ideia equivocada de que uma geragdo suplanta a outra)
concebidas como Direitos Humanos reconhecidos em certas
épocas, guiadas por valores centrais que ndo as sobrepdem,
mas se acumulam e as reforgam.

Nesse sentido, ha direitos de primeira dimenséo, bem
identificados no século XVIII, centrados no valor de liberdade,
com liberdades publicas, direitos civis e politicos. A partir do
século XIX surgem os direitos de segunda geragao, relativos
aos direitos sociais, culturais e econémicos, e um aspecto
inicial dos direitos da coletividade que agasalham o valor de
igualdade. A terceira dimensé&o, no século XX, da seguimento
para a protecdo da coletividade voltada para questbes de
protecdo do meio ambiente e do consumidor, do direito ao
patrimdnio comum da humanidade e de comunicagao em que
sobressaem o valor da fraternidade e da solidariedade.

Até este ponto era possivel verificar identidade com os
valores que iluminaram a Revolugdo Francesa ao final do
século XVIII. Entretanto, o reconhecimento de novas
dimensdes de direitos humanos ndo cessou, aumentando a
velocidade com que surgiram em decorréncia das utilidades
proporcionadas pela tecnologia e por uma concepgédo de
comunicagdo cada vez mais rapida e assertiva. Assim, é
possivel identificar uma quarta dimensao, a partir da qual é
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possivel destacar direitos como democracia (direta),
informacao e pluralismo com raiz na globalizagéo dos direitos
fundamentais. H4 quem defenda uma quinta dimensdo que
abarca os direitos de paz e humanidade.

A educagdo em direitos humanos e para os direitos
humanos: uma reflexdo sobre o objetivo do
desenvolvimento sustentavel

A Educacgao € um processo amplo que ultrapassa os
dominios do ensino escolar. Entretanto, de modo geral, tem sua
face mais expressiva no ensino regular. A assertiva de que o
processo de ensino-aprendizagem, na sua versao
contemporénea, supera o paradigma da transmissdo e da
absorgao passiva do conhecimento € quase uma unanimidade.
Os estudos da pedagogia contemporanea sinalizam a
construcdo mediada e compartilhada do conhecimento, a partir
de interagdes dialdégicas com muitos eixos: professor e aluno;
aluno e aluno; familia e escola; escola e comunidade; dentre
outros.

Ndo ha duvida de que a escola assume um papel
importantissimo quando o assunto sdo os Direitos Humanos.
Nao se trata de transmitir os Direitos Humanos in natura,
especificamente. O tempo escolar ndo seria suficiente como
n&o € o de um curso superior de Direito.

E interessante notar como o Conselho Pleno do
Conselho Nacional de Educacéo, por meio do Parecer CNE/CP
n.° 8/2012, homologado pelo Ministro de Estado da Educagéo,
estabelecendo as Diretrizes Nacionais para a Educagdo em
Direitos Humanos, introduziu o tema:

Nesse processo, a Educagdo vem sendo entendida
como uma das mediagdes fundamentais tanto para o
acesso ao legado histérico dos Direitos Humanos,
quanto para a compreensdao de que a cultura dos
Direitos Humanos é um dos alicerces para a mudanga
social. Assim sendo, a Educagéao é reconhecida como
um dos Direitos Humanos e a Educagédo em Direitos
Humanos ¢é parte fundamental do conjunto desses
direitos, inclusive do proprio direito a Educagao.

As profundas contradicbes que marcam a sociedade
brasileira indicam a existéncia de graves violagbes
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destes direitos em consequéncia da excluséo social,
econdmica, politica e cultural que promovem a
pobreza, as desigualdades, as discriminagbes, os
autoritarismos, enfim, as multiplas formas de violéncias
contra a pessoa humana. Estas contradigbes também
se fazem presentes no ambiente educacional (escolas,
instituicbes de Educagdo superior e outros espacos
educativos). Cabe aos sistemas de ensino,
gestores/as, professores/as e demais profissionais da
Educacgao, em todos os niveis e modalidades, envidar
esforcos para reverter essa situagdo construida
historicamente. Em suma, estas contradigbes
precisam ser reconhecidas, exigindo o compromisso
dos varios agentes publicos e da sociedade com a
realizagédo dos Direitos Humanos.

Neste contexto, a Educacdo em Direitos Humanos
emerge como uma forte necessidade capaz de
reposicionar 0s compromissos nacionais com a
formacdo de sujeitos de direitos e de
responsabilidades. Ela poderd influenciar na
construgao e na consolidagdo da democracia como um
processo para o fortalecimento de comunidades e
grupos tradicionalmente excluidos dos seus direitos.
Como a Educagdo em Direitos Humanos requer a
construgao de concepgdes e praticas que compdem os
Direitos Humanos e seus processos de promogéo,
protecdo, defesa e aplicagdo na vida cotidiana, ela se
destina a formar criangas, jovens e adultos para
participar ativamente da vida democratica e exercitar
seus direitos e responsabilidades na sociedade,
também respeitando e promovendo os direitos das
demais pessoas. E uma Educacéo integral que visa o
respeito mutuo, pelo outro e pelas diferentes culturas e
tradigdes.

A verticalizagcdo que termina restrita a alguns n&o é o
principal proposito da Educagdo em Direitos Humanos. Por
outro viés, fornece o substrato consciencial para a
compreensao e a aplicagao dos Direitos Humanos. A atencao
€ voltada para sua construgao histérica e para a importancia
que sua cultura tem na alteragéo das condi¢Ges sociais.

E facil perceber, mesmo sem muita pretensédo
cientifica, que a realidade brasileira negligencia
sistematicamente o nucleo axioldgico dos Direitos Humanos, o
principio da dignidade da pessoa humana, epicentro encravado
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em nossa Constituigdo Federal (art. 1°, inciso Ill), como
acontece nos Estados de tradicdo democratica mais elaborada.

Conscientizar o educando acerca das contradi¢cdes
mencionadas nas Diretrizes, num ciclo que sempre redunda
invariavelmente em diversas formas de violéncia, mesmo que
simbdlicas, contra a pessoa humana permite que reconheca
essas violéncias. Pois, para muitos, a falta de informacao e a
falta de identificagdo de um lugar no mundo causam uma
especie de letargia social, ciclica, autorreproduzida,
autorreferenciada e nefasta. Retira do individuo a capacidade
de ser, como expressao da potencialidade de pensar, como
alguém que tem direitos e ndo apenas responsabilidades.

No segundo estagio, introjeta a vivéncia pratica dos
direitos e forma a estrutura mental que acompanhara o cidadao
em subsequentes processos vitais de sua experiéncia,
habilitando-o a pensar como individuo e integrante de uma
coletividade, sujeito de direitos e deveres. Tavares (2019)
evidencia duas questdes essenciais:

A primeira é a compreensao da Educagéo que nao seja
sinbnimo de transmissdo de conteudo, e sim de
formacdo integral do ser humano. A segunda é a
adogdo de uma pratica pedagodgica em Direitos
Humanos que contribua ao empoderamento individual
e coletivo (Tavares, 2019 p. 708).

O exercicio da cidadania, enquanto direito a ter
direitos, nunca é um projeto acabado. No entanto, a condigéo
de estabilidade para a sua continua realizagdo é possivel
apenas se a nogao de Direitos Humanos estiver internalizada
na sociedade. Quanto maior e mais qualificada for essa
internalizagdo maiores serdo as chances de que as ondas
democraticas sejam duradouras.

Essas ondas democraticas alternam entre periodos
totalitaristas ou de miopia em relacdo aos Direitos Humanos,
precisam ser entendidas e enxergadas pelo cidaddo como fatos
possiveis e historicamente observados. A luta continua pelos
direitos do homem é um projeto que ndo descansa e nao pode
ser lembrado apenas quando é desafiado ou suprimido.
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Embora nem todos vivam as mesmas realidades em
face dos Direitos Humanos, uma vez que algumas pessoas,
classes e grupos sociais sdo mais vulneraveis, conhecer a
realidade do outro € um importante passo para a consolidagao
e a defesa de direitos, ndo como patriménios particulares, mas
como coletivos e universais.

Nao ha melhor porta de entrada para a conscientizagao
do que a escola, acolhedora e tantas vezes inconsciente
dessas contradicdes e violéncias. Como a escola € uma
projecdo de fragbes da sociedade em escala menor,
comecgando pela Educacéo, um dos mais importantes Direitos
Humanos, sequer ha homogeneidade entre as diversas escolas
acerca do que realizam. A escola ndo pode executar uma
missdo meramente formal sob pena de sonegar seu direito
humano mais caro, criando desigualdades que ndo serdo
superadas ou serdo dispendiosas.

Apesar dos esforcos, essa porta de entrada ainda esta
emperrada sob um aspecto muito elementar. O professor é a
personificagdo da porta de entrada. Se ndo esta conscientizado
do seu status de cidaddo ativo e bem formado para mediar o
trafego e o dialogo do conhecimento, que é mais uma forma de
exercer a capacidade de pensar, ndo obtera um resultado
proveitoso e a Educagado, o ensino dos Direitos Humanos e
para os Direitos Humanos passara de uma miragem solitaria e
amargurada. Essa realidade foi apreendida por Ricardo
Castilho (2016):

Existem poucas instituicbes de ensino para formagao
de professores de Direitos Humanos. Embora a
Constituicdo Federal de 1988 tenha representado a
criagdo de um marco juridico para a elaboragdo de
propostas educacionais pautadas nos direitos
humanos, somente em 1996 surgiu a primeira versao
do Programa Nacional de Direitos Humanos (PNDH),
conduzido pelo MEC, e a promogédo e garantia da
Educagcdo e cultura em Direitos Humanos s6
apareceria em 2003, com o Plano Nacional de
Educagao em Direitos Humanos (PNEDH).

Em tese, deve ser uma politica educacional do Estado
dirigido para cinco areas: Educagao Basica, Educagao
Superior, Educagao nao formal, midia e formagao de
profissionais dos sistemas de seguranca e justica. Em
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termos de conteldo, o plano enfatiza os valores de
tolerancia, solidariedade, justica social, inclusao,
pluralidade e sustentabilidade.

Umas das dificuldades para a implantagdo e
operacionalizac¢éo do plano ¢ a falta de dialogo com os
educadores em geral, incentivando-OS a promover o
debate sobre o tema em suas aulas. Também néo se
incluiu o tema no conteudo formativo dos docentes. [...]
(CASTILHO,2016, p.147-148).

No estudo efetuado por Tavares (2019, p.714) é
preciso mencionar, a propoésito da pratica pedagdégica
propriamente dita, que:

Assim, identifica-se que no conjunto das escolas
analisadas a pratica pedagdgica em Direitos Humanos
vem sendo construida com base em diferentes
estratégias, materiais, conteudos e enfoques. A
abordagem é feita utilizando-se a exposic¢ao dialogada,
trabalhos em grupo, pesquisa, cine Educagao,
producdo de video, oficinas, seminarios, rodas de
didlogo e atividades extraclasse. Entre os contetdos
destacam-se o0s seguintes temas: crianga e
adolescente; violéncia; género, direitos civis e
politicos; histéria dos direitos humanos; movimentos
sociais; meios de comunicagdo; cidadania; ética;
questdo étnico de conteudo, como qualquer outro;
também de consolidagdo dos DH e sua produgao,
introjecao e perpetuacgao racial; bullying; e diversidade
sexual. Esses temas séo trabalhados com o emprego
de textos, leis, livros, poesias e documentos oficiais,
como o Estatuto da Crianga e do Adolescente, a
Declaragdo Universal dos Direitos Humanos e a
Constituicdo Federal, e, em menor medida, videos,
gibis, jornais e dados estatisticos.

A forma como séao trabalhados os conteudos evidencia
um outro problema no processo de consolidagado pedagdégica
da Educagéo (e ensino) em Direitos Humanos: o emprego da
tecnologia e a fluidez da informagcdo e da comunicagéo
atualmente.

Diante das questdes apresentadas, os Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) criado pela Cupula das
Nagbes Unidas (ONU) sugere uma agenda global para a
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implementacdo de 17 objetivos e 169 metas que devem ser
cumpridas pelos paises signatarios até o ano de 2030.

A meta 4 dos objetivos € aplicada a um bem imaterial
sobre o processo de qualidade na Educagao, promovendo a
inclusdo e a equidade. Portanto, o ideal de liberdade plena de
cidadania passa pelas necessidades basicas de sobrevivéncia
e qualidade no contexto da Educacéo.

Implementagdo da nova BNCC como proposta de cultura
digital.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um
documento que regulamenta as aprendizagens essenciais
trabalhadas na Educacéo Basica das escolas brasileiras para
unificar e garantir a aprendizagem e o desenvolvimento pleno
de todos os estudantes. E essencial para a promocdo da
igualdade no sistema educacional e colabora com a
reformulagao das propostas pedagogicas.

Por se tratar de um documento normativo, a BNCC
define os direitos, deveres e objetivos na aprendizagem para
jovens e criangas nas escolas do Brasil, bem como contribui no
desenvolvimento de oportunidades no ambiente educacional. A
BNCC constitui um conjunto de referéncias para a elaboragao
do Curriculo.

Esta € uma mudancga propositiva na proje¢do de temas
considerados contemporaneos em relagcdo a antiga estrutura
curricular conforme apresentado no quadro a seguir:

47



Quadro 1. Relagao entre curriculo e BNCC

Como era com o Referencial 0 que mudou com a BNCC?
Curricular?
Eixo Tematico Unidade Tematica
Contetido Objeto de conhecimento
objetivo Habilidade |
Texto Introdutério Texto introdutério, agora com base nas competéncias
gerais e especificas da BNCC
Disciplina Componente Curricular |
Temas Transversais -Inclusio de temas contemporaneos (elemento
Integrador)

-Direitos da crianga e do adolescente; educagao para o
transito; educagdo ambiental, educacdo alimentar e
nutricional; processo de envelhecimento, respeito e
valorizagéo do idoso; educagdo em direitos humanos ;
educacéo das relagdes étnico-raciais e ensino de histéria
e cultura afro-brasileira, africana e indigena; saude, vida
familiar e social, educagdo para o consumo, educagao
financeira e fiscal, trabalho, ciéncia e tecnologia e
diversidade cultural.

A inclusdo das unidades tematicas que norteardo o
componente curricular pressupde uma relagao direta com a
Educacgéo em Direitos Humanos nos temas contemporaneos.

Nesse interim, a BNCC compreende 10 competéncias
gerais que sao representadas na seguinte estrutura
organizacional produzidoa por Lauri Cericato na composi¢édo
documental da BNCC.
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Quadro 2. As 10 Competéncias gerais da BNCC.

COMPETENCIAS
GERAIS

PENSAMENTO

ECRIATIVO

/

SENSO
ESTETICO

3 -

COMUNICAGAO -

BNCC

PROPOSITO

Contribuir para a construgao

de uma sociedade mais ética,
democrética, responsavel, sustentavel =
e solidaria, que respeite e promova
a diversidade e os direitos CULTURS
humanos, sem preconceitos DIGITAL

de qualquer natureza.

AUTOGESTAO

AUTOCONHECI-
MENTO E
AUTOCUIDADO

EMPATIA E
COOPERACAO

AUTONOMIA

A construgdo da andlise dos temas implica uma nova
proposta de abordagem que dialoga com a Educacgao no século
XXI relacionando autonomia, sociedade de informacao,
tecnologias existentes, aprendizagem ativa e a sociedade
intercultural. A Educacgéo para o século XXI deve corroborar
com a proposta de uma cultura digital ao compreender que
nessa competéncia é necessaria a compreensao de diversas
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tecnologias digitais e seus usos de forma critica, reflexiva e
ética.

Nesse sentido, a situagcdo de aprendizagem proposta
na BNCC pressupbe como ponto de partida da sequéncia
didatica a possibilidade de apresentagao da
interdisciplinaridade na aprendizagem significativa para a
promogé&o do ensino e da aprendizagem.

Edgar Morin (2001) ajudara a compreender a relagao
entre os temas contemporaneos propostos na analise do
Curriculo em Movimento. As contribuicbes de Morin estardo
inseridas na ideia de que nao ha o pensamento isolado, ha uma
relagéo entre as diversas formas de relacionar os conteudos,
as propostas de anadlise social e as diversas areas do
conhecimento. A analise compreende os saberes dentro da
complexidade como oposi¢gao ao modelo de analise positivista.
Em sua obra “O Método”, Morin aponta que:

[...] o que é a complexidade? Em primeiro lugar, a
complexidade é um tecido (complexus: o que é tecido
junto) de constituintes heterogéneos inseparavelmente
associados: ela compreende o paradoxo do uno e do
multiplo. Em segundo lugar, a complexidade é
efetivamente o tecido de eventos, agdes, interagdes,
retroagbes, determinagbes, aleatoriedades, que
constituem nosso mundo fenomenal. Mas ainda, a
complexidade se apresenta como os tragos
inquietantes de emaranhados, do inextricavel, da
desordem, da ambiguidade, da incerteza (MORIN,
2001, p. 272).

A compreensao de Morin (2001) acerca da
complexidade retoma a discussdo perdida com o positivismo
do humanismo com os pressupostos da ciéncia. O homem € o
mundo partem de uma cosmologia de ideias decorrentes de
uma proposta de analise que dialoga com o cidadao planetario.
As tematicas envolvem uma ampla discusséao, principalmente
quando relacionadas a proposta de ensino a partir de um novo
olhar sobre o fazer pedagdgico e sobre a instituigao escolar.

Dialogando com a proposta de uma pedagogia
histérico-critica e de uma Educagdo dentro dos grandes
desafios da contemporaneidade, o professor Anténio Teodoro
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(2011) em sua obra “A Educagédo em tempos de globalizagao
neoliberal” corrobora com a proposta de uma Educacédo que
abarque as grandes tematicas do novo mundo e que tem como
pressupostos os novos modos de regulagdo das politicas
educacionais. Segundo Teodoro:

As politicas de Educagéo, sobretudo depois dos anos
1990, foram incluidas como questao central da agenda
da globalizagdo neoliberal: a consideragcdo do
conhecimento como commodity transacionavel relegou
para segundo plano os fatores potenciais de
emancipacédo e de mobilidade social inerentes ao ato
educativo e ao projeto de uma educagéo para todos
(TEODORO, 2011, p. 158).

Teodoro (2011) aponta e amplia a discussdo sobre o
desenvolvimento das politicas publicas no contexto neoliberal
principalmente das politicas de formagao docente para as quais
cabera uma analise dos impactos e interesses das demandas
de reformulagéo constante dos curriculos da Educagéo Basica
no ambito local.

Relacionando as principais questdes do pensamento
desenvolvido por Teodoro (2011) e Morin (2001) cabe pensar
a Educacgao dentro de um novo contexto que abarca as novas
tecnologias como um direito fundamental capaz de possibilitar
as aprendizagens essenciais para a Educacdo. Ao citar o uso
de tecnologias aplicadas na BNCC surgem duas questdes de
competéncia geral como versa o documento:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BNCC, p.09).

Assegurar o direito de acessar tecnologias digitais € um
desafio contemporaneo da Educacdo ampliado diante da
possibilidade de uso das tecnologias. A relacdo entre a
Educagéo e a formagado para uma cultura digital é essencial.
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Segundo Goémez (2015, p. 25) “é possivel afirmar que a vida
cotidiana das novas geragoes, sobretudo dos jovens, configura-
se mediada pelas redes sociais virtuais, que induzem novos
estilos de vida, de processamento de informagdo de
intercambio, de expressao e de agao”.

E importante compreender a perspectiva adotada na
cultura digital. A cultura digital € uma proposta de incluséo
digital, de amplo acesso aos recursos das teconologias,
principalmente as digitais, mas também é responsavel por uma
nogcdo ampliada de comunidade e de compartilhamento de
informacgdes, conhecimento e colaboragao.

Desta feita, a cultura digital pode ser entendida como o
uso das tecnologias digitais em diferentes contextos e
realidades, pelo compartilhamento, pela ajuda mduatua, pelo
olhar mais sensivél para a realidade social e pelo bem comum,
ou seja, para a qualidade de vida em sociedade. A Educacgao e
a proposta pedagogica refletidas na BNCC podem desenvolver
competéncias além da técnica direcionando uma Educacgéo
para os Direitos Humanos e fundamentais.

Como aponta Santos (2020, p. 204), “a Educagéo
torna-se, mais do que nunca, um dos pilares essenciais para o
desenvolvimento das novas habilidades exigidas na sociedade
digital”. Ou seja, as instituicdes educativas e os docentes tém
um papel potencializador no processo de desenvolvimento de
uma cultura digital que contemple aspectos humanos e sociais.

Cultura digital: acesso e dicotomias sociais.

Diante dos desafios e dos temas que surgem na
contemporaneidade a cultura digital possui questdes que
envolvem a acessibilidade como um dos elementos de
desenvolvimento humano e social. Assegurar o direito ao
acesso de tecnologias digitais € um desafio contemporaneo da
Educacéo e da acessibilidade de recuros educacionais, o
documento da BNCC aponta que:
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[...] ha que se considerar, ainda, que a cultura digital
tem promovido mudangas sociais significativas nas
sociedades contemporaneas. Em decorréncia do
avangco e da multiplicagdo das tecnologias de
informacgdo e comunicagdo e do crescente acesso a
elas pela maior disponibilidade de computadores,
telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estéo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente
como consumidores. Os jovens tém se engajado cada
vez mais como protagonistas da cultura digital,
envolvendo-se diretamente em novas formas de
interacdo multimidiatica e multimodal e de atuagao
social em rede, que se realizam de modo cada vez
mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta
forte apelo emocional e induz ao imediatismo de
respostas e a efemeridade das informagdes,
privilegiando analises superficiais e o uso de imagens
e formas de expressdo mais sintéticas, diferentes dos
modos de dizer e argumentar caracteristicos da vida
escolar. Todo esse quadro impde a escola desafios ao
cumprimento do seu papel em relagao a formagéao das
novas geracgdes. E importante que a instituigao escolar
preserve seu compromisso de estimular a reflexdo e a
andlise  aprofundada e contribua para o
desenvolvimento, no estudante, de uma atitude critica
em relagdo ao conteudo e a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais. Contudo, também é
imprescindivel que a escola compreenda e incorpore
mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de
comunicagdo (e de manipulagéo), e que eduque para
usos mais democraticos das tecnologias e para uma
participacdo mais consciente na cultura digital. Ao
aproveitar o potencial de comunicagdo do universo
digital, a escola pode instituir novos modos de
promover a aprendizagem, a interagdo e o
compartilhamento de significados entre professores e
estudantes (BNCC, p.61).

Diante dos desafios da escola na contemporaneidade,
as relagdes de inclusdo e exclusdo sao evidenciadas de forma
latente e o cenario deve ser ressignificado estrategicamente
para assegurar a equidade e a dignidade de uma Educacédo
digital e seus usos como pressupostos de um direito humano
atualizado de acordo com as necessidades sociais e demandas
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Araujo (2017, p. 378) ao dizer que “um grande nimero
de individuos esta de fora destas tecnologias. Estes sdo os
denominados excluidos digitais. Os excluidos digitais
apresentam-se como 0s marginais aos meios de acesso a
informacdo e geragdo de conhecimento”. Sinaliza a
necessidade de uma reflexdo do Estado diante de seu papel
para oportunizar acesso aos equipamentos de informacgéo e
rede de internet para as instituicées educativas, principalmente
as de Educacgao Basica.

Nesse sentido, o socidlogo espanhol Manuel Castells
(1999) aponta uma compreenséo acerca da sociedade em rede
diante do capitalismo informacional ao afirmar que o paradigma
da tecnologia da informagéo contribui para mudangas sociais
que reestruturam as dimensbes do modo de produgao
capitalista. A sociedade em rede tem relagdo direta com a
globalizagéo. A cultura digital é integracdo, comunica¢cdo em
rede e em tempo real usada pelo coletivo para produzir e
consumir informacgao. Castells afirma:

Assim, até certo ponto, a disponibilidade de novas
tecnologias constituidas como um sistema na década
de 1970 foi uma base fundamental para o processo de
reestruturacdo socioeconémica dos anos 80. E a
utilizagdo dessas tecnologias na década de 1980
condicionou, em grande parte, seus usos e trajetorias
na década de 1990. O surgimento da sociedade em
rede, que tentarei analisar (...) ndo pode ser entendido
sem a interagdo entre estas duas tendéncias
relativamente autbnomas: o desenvolvimento de novas
tecnologias da informacdo e a tentativa da antiga
sociedade de reaparelhar-se com o uso do poder da
tecnologia para servir a tecnologia do poder. Contudo,
o resultado histérico dessa estratégia parcialmente
consciente é muito indeterminado, visto que a
interacdo da tecnologia e da sociedade depende de
relagdes fortuitas entre um numero excessivo de
variaveis parcialmente independentes. Sem
necessidade de render-se ao relativismo historico,
pode-se dizer que a revolugdo da tecnologia da
informacdo  dependeu  cultural, histérica e
espacialmente de um conjunto de circunstancias muito
especificas cujas caracteristicas determinaram sua
futura evolugdo (CASTELLS, 1999, p.98-99).
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Diante do exposto, as dicotomias existentes a partir da
sociedade de rede determinam as relagbes de poder e de
soberania e é preciso articular os meios € caminhos para
garantir a acessibilidade e a possibilidade de transformar as
informacgdes da cultura digital em conhecimento. Santos (2017)
salienta que os desafios da cultura digital sdo importantes,
principalmente para:

[...] conscientizar a populagdo sobre os riscos e os
beneficios do uso da tecnologia. Outro desafio
importante em relagéo a tecnologia € poder oportunizar
infraestrutura de acesso a um maior nimero de
usuarios. [...JExistem muitos servicos e tecnologias
para melhorar a vida das pessoas, porém, dados nos
mostram que essa melhoria ainda esta longe de chegar
a toda a populagao mundial (SANTOS, 2017, p 40).

E necessaria a criagdo de estratégias para o uso das
tecnologias que possibilitem compreender os grandes desafios
oriundos do uso como ferramenta para alcancgar informacoes
significativas que viabilizem, por meio do acesso, a qualidade
de vida das pessoas diante das novas praticas e culturas que
surgem das novas tecnologias. Diante dessas questbes, a
Educacéo em Direitos Humanos e para os Direitos Humanos
tem nos recursos tecnolégicos um caminho possivel para as
questdes que envolvem democracia, cidadania e justiga social.
Temas que compreendem a discussao de uma Educagao em
Direitos Humanos e para os Direitos Humanos.

Propostas de uma educacao em direitos humanos e para
os direitos humanos dentro da base nacional comum
curricular

Ao pensar inferéncias possiveis na utilizagdo de temas
periféricos dos Direitos Humanos e uma abordagem possivel
em sala de aula é possivel perceber que a utilizagdo de
recursos simples e acessiveis pode e deve ser efetuada pelos
estudantes, como o uso do Google Docs na proposi¢cdao de
temas, videos, imagens e textos trazidos pelos estudantes para
a problematizagao dos temas.

Trata-se de realizar uma atividade em sala com
propostas eleitas pelos estudantes para relacionar a discussao
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dos Direitos Humanos obedecendo a proposta do objetivo de
aprendizagem configurado com o cédigo que norteara as
discussodes.

Para a realizagao da atividade colaborativa foi proposto
que os estudantes identificados, apenas por numero,
propusessem por meio de imagens, videos ou textos que
dialogassem com o objetivo de aprendizagem o motivo de
determinada sugestdo estar relacionada ao objetivo. E
imprescindivel ressaltar o aspecto colaborativo e cooperativo
na proposi¢ao das atividades que posteriormente o professor
podera desenvolver em sua sequéncia pedagdgica.

Para a escolha dos objetivos foram priorizadas
discussdes sobre os Direitos Humanos e as tematicas que
envolvem temas transversais para analisar e iniciar as
proposi¢des da atividade. O arcabouco cultural dos estudantes,
a visdo de mundo e as contribuicbes trazidas ao espaco
colaborativo com orientagdo e supervisdo do professor no
processo dialégico possibilitam uma agao-reflexdo sobre a
pratica de uma Educagao em Direitos Humanos e para os
Direitos Humanos como apresentado no quadro 3 a seguir.

Quadro 3. Relagao entre curriculo e BNCC formulada de
forma colaborativa online pelos estudantes.

PROPONENTES | OBJETIVO DE SpGESTAO DE IMAGENS, JUSTIFICATIVA.
APRENDIZAGEM. VIDEOS OU TEXTOS.

Estudante 01. LGG43FG Texto jornalistico sobre um Compreender as
Selecionar textos | adolescente ajudando um idoso necessidades da
jornalisticos com | durante uma forte ventania com populagdo idosa,

questdes étnico-raciais,
violéncia verbal e fisica
(feminicidio, estupro,
abuso de vulneravel),
inclusdo social e defesa
do consumidor,
desenvolvendo, como
cidaddo, a capacidade de
argumentacdo e defesa
de um ponto de vista e a
empatia social em
relagdo aos sujeitos da
sociedade.

repercusséo na internet sobre a
atitude.

https://www.jornalodiario.com.br/ge
ral/curiosidades/adolescente-ajuda-
idoso-de-95-anos-a-ir-para-casa-
durante-forte-ventania-e-acaba-se-
tornando-sucesso-no-mundo-
todo/120778

seus direitos e
despertar a
empatia dos
adolescentes.

Estudante 02.

LGG43FG
Selecionar
jornalisticos

textos
sobre

Texto jornalistico sobre uma agéo
trabalhista baseada em preconceito
racial e religioso

o texto
jornalistico
apresenta a
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questdes étnico-raciais,
violéncia verbal e fisica
(feminicidio, estupro,
abuso de vulneravel),
inclusdo social e defesa
do consumidor,
desenvolvendo, como
cidadéo, a capacidade de
argumentacdo e defesa
de um ponto de vista e a
empatia social em
relagdo aos sujeitos da
sociedade.

https://folha.com/c0x28hmz

situacdo de uma
ex-funcionaria

que processa a
antiga empresa
que trabalhava
por  preconceito
religioso. Ela
declara que o
motivo da sua
demissdo é sua
religiosidade de
matriz africana.

Estudante 03.

LGG59FG

Formular hipéteses sobre
as possibilidades de
inclusdo das diferengas
étnico-raciais, de género,
de orientagdo sexual, de
idade e de cultura, em
paises da lingua
estudada e no Brasil, a
fim de promover as
relagbes interpessoais
propositivas e
colaborativas, bem como
reduzir os  conflitos
acerca da diversidade e
da violagdo dos Direitos
Humanos.

Filme “A Tenente de Cargil”.
Durante a guerra de Cargil, a
Tenente Gunjan Saxena faz
histéria como a primeira mulher a
se tornar piloto de combate na
india.

https://www.netflix.com/br/title/8129
2944

Durante a guerra
de Cargil, a
Tenente Gunjan
Saxena faz
histéria como a
primeira mulher a
se tornar piloto de
combate na India.

Estudante 04.

LGG43FG

Selecionar textos
jornalisticos com
questdes étnico-raciais,

violéncia verbal e fisica
(feminicidio, estupro,
abuso de vulneravel),
inclusdo social e defesa
do consumidor,
desenvolvendo, como
cidaddo, a capacidade de
argumentacdo e defesa
de um ponto de vista, e a
empatia social em
relagdo aos sujeitos da
sociedade.

Livro intitulado” Conceitos e formas
de violéncia”.

https://www.ucs.br/site/midia/arquiv
os/ebook-conceitos-formas_2.pdf

Abordagem  do
conceito de
violéncia, em
suas diversas
esferas.

Estudante 05.

LGG53FG

Reconhecer o legado das
artes e culturas africanas,
afro-brasileiras,
abordando o aspecto
histérico e destacando a
atuagdo de negros e
negras em diferentes
areas do conhecimento,
de atuagdo profissional,
de criagdo tecnoldgica e
artistica e a contribuigao
social na histéria

Visualizagao do video “Precisamos
romper com os siléncios”, de
Djamila Ribeiro no
TEDxSaoPauloSalon

https://youtu.be/6JEdZQUmdbc

Refletir de forma
critica a
importancia  de
reconhecer a
cultura afro-
brasileira  como
constituinte da
cultura brasileira,
contudo
negligenciada e
vilipendiada em
sua esséncia.
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artistico-cultural brasileira
desconstruindo

esteredtipos  estéticos:
Maria Eliza Alves dos
Reis, "o" palhago
Xamego, Benjamim de
Oliveira, Grande Otelo,
Mussum, Zumbi, Luiza
Mahim, Dandara, Ruth de
Souza, Elza Soares,
Chimamanda

Adichie,Carolina de
Jesus, Conceigao
Evaristo, Luiz Gama,
Cruz e Souza, Jodo
Candido, André
Rebougas, Teodoro
Sampaio, José Correia
Leite, Solano Trindade,
Antonieta de Barros,
Edison Carneiro, Leila

Gonzéles, Beatriz
Nascimento, Milton
Santos, Guerreiro
Ramos, Cldvis Moura,
Abdias Nascimento,
Henrique Antunes

Cunha, Tereza Santos,
Emmanuel Aratjo, Cuti,
Alzira Rufino, Inaicyra
Falcdo dos Santos,
valorizando o resgate de
elementos oriundos da
cultura original.

Estudante 06.

LGG43FGH
Selecionar textos
jornalisticos com

questdes étnico-raciais,
violéncia verbal e fisica
(feminicidio, estupro,
abuso de vulneravel),
inclusdo social e defesa
do consumidor,
desenvolvendo, como
cidadéo, a capacidade de
argumentacdo e defesa
de um ponto de vista e a
empatia social em
relagdo aos sujeitos da
sociedade.

Visionamento do video “Lei Maria
da Penha, parte |I: Histérico da Lei
Maria da Penha. Realizado nas
escolas.

https://youtu.be/sOi4an4ZhJE

Abordar o
histérico da lei
Maria da Penha,
pontuando o
contexto em que
foi criada, bem
como as etapas
que culminaram
na Lei n.°
11340/2006.

Estudante 07.

LGG55FG

Reconhecer o significado
da Educagdo fisica e
seus conceitos como

cultura corporal, o
movimento como
construgao histérico-

social, os campos de
atuagdo e a importancia
da atividade fisica para a

Texto jornalistico sobre os
beneficios da atividade fisica.

https://www.tuasaude.com/benefici
os-da-atividade-fisica/

Na Educagéo
Fisica vocé pode
aumentar sua
perspectiva  de
vida.
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saude a fim de subsidiar
suas escolhas para a
construgdo do seu projeto
de vida pessoal e
coletivo.

Estudante 08.

LGG61FG

Projetar alternativas para
dirimir  conflitos sociais
oriundos de movimentos
migratérios, buscando
fortalecer a empatia com
a situagdo dos refugiados
ao redor do mundo
utilizando a lingua
estudada.

Texto jornalistico sobre a crise dos
refugiados.

https://mundoeducacao.uol.com.br/
sociologia/crise-dos-refugiados.htm

Os refugiados
sdo imigrantes,
mas nem todo
imigrante é um
refugiado. As
pessoas que
saem de seus
locais de origem
por questdes
sociais e
econdmicas e por
livre e
espontanea
vontade sao
imigrantes. Os
refugiados tém de
migrar por
sofrerem iminente
risco de morte e
perseguigdo. Por
diversas causas,
em seus locais de
origem
geralmente
devastados  por
conflitos armados
ou dominados por
organizagdes
criminosas.

Estudante 09.

LGG55FG

Reconhecer o significado
da educacéo fisica e seus
conceitos como cultura
corporal. O movimento
como construgao
histérico-social, os
campos de atuagdo e a
importancia da atividade
fisica para a saude a fim
de subsidiar suas

Visionamento de reportagem sobre
os jogos Paralimpicos Téquio 2020
e reportagem sobre o depoimento
em Live dos atletas paraolimpicos
brasileiros.

https://www.youtube.com/watch?v=
DZufdA1k3H8 - Filme sobre
esportes paralimpicos.

https://www.surtoolimpico.com.br/2

Identificar que
qualquer pessoa
tem direitos como
a salde e que a
pratica esportiva
pode promover a
saude. Conhecer

0s esportes
praticados por
varias  pessoas

com limitagdes

escolhas para a | 020/10/em-live-atletas- especiais e a luta
construgdo do seu projeto | paralimpicos-contam.html. para representar
de vida pessoal e o Brasil em uma
coletivo. olimpiada.
Estudante 10. LGG43FG Visionamento de uma videoaula de Abordar o tema
Selecionar textos | sociologia sobre o feminicidio. violéncia contra a
jornalisticos com mulher.
questdes étnico-raciais, | https://www.youtube.com/watch?v=

violéncia verbal e fisica
(feminicidio, estupro,
abuso de vulneravel),
inclusdo social e defesa
do consumidor,
desenvolvendo, como

13ZjpjbZ2PI
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cidadéo, a capacidade de
argumentacdo e defesa
de um ponto de vista e a
empatia social em
relagdo aos sujeitos da
sociedade.

Estudante 11.

LGG54FG

Apoiar a diversidade,
singularidade e diferenga
de corpos em praticas
estéticas e socialmente
performativas que
emergem das linguagens
artisticas, reconstruindo
seus modos de
expressdo, criagdo e
fruigdo estética: danga e
teatro para pessoas com
deficiéncia e idosos;
expressdes e espagos
artisticos e culturais com
acessibilidade; lingua de
sinais; Braile;
equipamentos
eletrénicos para surdos,
cegos.

Texto do Ministério da Educagéo
sobre as politicas de Educagao
inclusiva e o direito a diversidade.

http://portal.mec.gov.br/politica-de-
educacao-inclusiva

Discutir as
politicas de
Educagao
inclusiva, seus
avangos e
retrocessos.

Estudante 12.

LGG54FG

Apoiar a diversidade,
singularidade e diferenga
de corpos em praticas
estéticas e socialmente
performativas,

que se relacionam e
emergem das linguagens
artisticas, reconstruindo
seus modos de
expressdo, criagdo e
fruigdo estética: danga e
teatro para pessoas com
deficiéncia e idosos;
expressdes e espagos
artisticos e culturais com
acessibilidade; lingua de
sinais; Braile;
equipamentos
eletrénicos para surdos,
cegos.

Texto jornalistico sobre a
Declaragao de Salamanca que
trata diretrizes basicas para a
formulagéo e reforma de politicas e
sistemas educacionais de acordo
com o movimento de inclusdo
social.

https://www.educabrasil.com.br/dec
laracao-de-salamanca/

Incluséo social.

Estudante 13.

LGG47FG

Explicar as
consequéncias
estruturais, culturais e
sociais da formagdo do
Estado brasileiro, tendo
em vista a fuga da familia
real para o Brasil, o que
esse fato representou e
como se manifestou nas
artes literarias brasileiras.

Texto jornalistico sobre a vinda da
familia real para o Brasil.

https://www.historiadomundo.com.b
r/idade-contemporaneal/vinda-da-
familia-real-para-o-brasil.htm

Necessidade de
conhecimento da
formagao do povo
brasileiro. Saber
seus direitos e
deveres a partir
da mudanca
social, politica e
econdmica do
Brasil desde a
vinda da familia
real para o Brasil.
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Estudante 14.

LGG60FG

Posicionar-se, por meio
da lingua estrangeira, em
defesa da diversidade de
composigées familiares
para minimizar quaisquer
preconceitos culturais e

Visionamento do video” A

Diversidade Humana”, de Benilton

Bezerra Jr.

https://www.youtube.com/watch?v=

mfbEFaoTBlo

Promover
ambientes
saudaveis
convivéncia
diversos
contextos
relagdes.

de
nos

de

de género, promovendo o
respeito aos Direitos
Humanos.

A proposta do estudante 08 abarcou o objetivo que
projetava alternativas para a diminuicdo de conflitos sociais
compreendo os problemas migratorios. A justificativa do
estudante objetivou elaborar a distingdo entre imigracéo e
refugiados a partir da sugestdo de site de noticias. A
abordagem do material proposto pelo estudante 08
desenvolveu uma reflexdo a partir da crise dos refugiados, bem
como a proporgao que recentemente a discussao tomou por
meio da midia mundialmente. Trata-se da disponibilizacdo de
dados coletados e divulgados pela Organizacdo das Nagbes
Unidas (ONU) sobre as crises migratérias advindas dos
conflitos armados no Oriente Médio e dos conflitos politicos
enfrentados na América do Sul.

O estudante 09, ao escolher o objetivo que propde
formular hipéteses sobre as possibilidades de inclusao das
diferengas étnicos-raciais, de género, de orientagao sexual na
reducdo de conflitos acerca da diversidade e da violagao dos
Direitos Humanos, trouxe uma reflexdo pertinente ao sugerir o
visionamento de um filme que dialoga com a abordagem a partir
da narrativa histérica da primeira mulher a se tornar piloto de
combate na india. Cabe destacar que a india possui cenario
extremamente complexo na questdo de género, por sua
heterogeneidade social, diversidade étnico-cultural e pela
organizagédo de uma sociedade baseada no sistema de castas
e outros motivos estruturalmente enraizados que apontam o
pais como um dos mais violentos com as mulheres. Essa
relacéo é evidenciada na proposta de atividade do estudante
09 que pode ser articulada com a proposta de leitura do livro
sugerido pelo estudante 04 na abordagem dos diversos
conceitos e formas de violéncia. O objetivo de aprendizagem é
importante para nortear os trabalhos desenvolvidos a partir dos
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estudos sugeridos para efetuar uma discussdo dos temas
contemporaneos da BNCC trabalhados na complexidade e
interdisciplinaridade.

Todas as discussbes que surgiram a partir das
tematicas desenvolvidas pelos estudantes, descritas no quadro
3, e da incluséo de ferramentas tecnoldgicas possibilitam o
desenvolvimento de uma Educacido atenta, diversa e que
respeita a dignidade da pessoa, pois as minorias
historicamente silenciadas passam a ter a oportunidade de
relatar sua percepgdo de mundo, de sujeito e de direitos
negados diante de um mundo de desigualdades multiplicadas.

A partir do quadro 3 as propostas dos estudantes
desenvolveram um dialogo com os objetivos criando um
espaco colaborativo em que permeassem questdes dos temas
contemporaneos que ao mesmo tempo partiram dos
interesses, das leituras de mundo e do repertdrio cultural dos
estudantes. A aula foi mediada por tecnologia, um recurso extra
para as discussdes das tematicas propostas. Por meio das
proposi¢des elaboradas colaborativamente é possivel verificar
que ha possibilidade de relacionar o Curriculo e a BNCC, bem
como utilizar recursos tecnologicos e materiais disponiveis na
internet para desenvolver atividades em sala de aula que
aproximem os estudantes da realidade social a partir da
promocéao de discussdes e reflexdes de aspectos e situagdes
reais que podem ser dialogadas tanto para o ensino e a
aprendizagem de conteudo especifico, quanto para promogao
e reflexao da Educacao em Direitos Humanos.

Consideragoes finais

O presente estudo procurou abordar a discussdo sobre
a Educacdo em Direitos Humanos para apresentar os reais
desafios da relagdo entre o conhecimento e a informacgéo
diante das novas demandas para a Educacdo. Embora haja a
necessidade de compreender a relagdo entre os usos da
tecnologia para o aprimoramento das questbes educacionais,
essa ainda € uma questdo que deve ser compreendida e
ampliada sob o prisma da excluséo.

O acesso e o letramento digital sdo fundamentais para
o desenvolvimento de novas habilidades que pressupdem uma
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Educacéo para o século XXI. No entanto, as desigualdades
multiplicadas no contexto social vigente evidenciam a
disparidade entre a Educagao, o conhecimento e a informagéo.
Uma Educagao para a tecnologia seria uma forma de ampliar o
direito de obter informagdo, troca de informagbes e
consequentemente a dignidade, a participacdo politica e a
possibilidade de pensar numa cidadania digital global.
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CAPITULO 03

O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO CRITICOE A
CULTURA DO CANCELAMENTO *

THE DEVELOPMENT OF THE CRITICAL THINKING AND
THE CANCELLATION CULTURE

EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CR/ TICOYLA
CULTURA DE LA CANCELACION

Ana Carolina Ribeiro Hee
Lourivaldo Souza Junior
Pricila Kohls-Santos

Resumo

As redes sociais configuram um rico espago de interagio social
que possibilita um arcabouc¢o de construgdes de conhecimento
em diferentes areas, podendo viabilizar relagdes de natureza
diversa e conflituosa. A Cultura do Cancelamento ocorre nesse
ambiente virtual. E caracterizada pelo comportamento de um
individuo ao cancelar alguém por ter dito ou feito algo que
contraria sua forma de pensar e da sociedade. O objetivo desta
pesquisa &€ mensurar a abrangéncia e o resultado das reflexdes
construidas em sala de aula acerca do tema proposto.

Palavras-chave: Cultura do Cancelamento. Redes Sociais
Digitais. Pensamento Critico. Educagao. Sociedade.

Abstract

Social networks constitute a rich space for social interaction that
enables a framework for the construction of knowledge in
different areas, which can enable relationships of a diverse and
conflicting nature. The culture of cancellation occurs mainly in
this virtual environment. It is characterized by the behavior of an
individual for canceling someone for having said or done
something opposite to their way of thinking and society. The
objective of this research was to measure the scope and the

6 Este capitulo contou com a revis&o linguistica de Roberta dos Anjos Matos
Resende e com a diagramacgao do Prof. Danilo da Costa.
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result of the reflections built in the classroom, about the
proposed theme.

Keywords: Cancel Culture. Digital Social Networks. Critical
thinking. Education. Society.

Resumen

Las redes sociales constituyen un rico espacio de interaccion
social que posibilita un marco para la construccién del
conocimiento en diferentes areas, que puede posibilitar
relaciones de naturaleza diversa y conflictiva. La cultura de la
cancelacion ocurre principalmente en este entorno virtual. Se
caracteriza por el comportamiento de un individuo por cancelar
a alguien por haber dicho o hecho algo contrario a su forma de
pensar y de la sociedad. Asi, el objetivo de esta investigacion
fue medir el alcance y el resultado de las reflexiones
construidas en el aula, sobre el tema propuesto.

Palabras clave: Cultura de la Cancelacion. Redes Sociales
Digitales. Pensamiento Critico. Educacion. Sociedad.

Introducéao

Ao longo da histéria, a natureza humana desenvolveu
sua comunicagdo verbal e ndo verbal expressando e
materializando o modo de pensar e agir. Durante toda a
evolugdo o homem demonstrou o habito de julgar e linchar
pessoas. Um exemplo disso foi observado no século XV, na
regido dos Paises Baixos da Europa, em que era comum
pessoas executarem outras em fogueiras em pragas publicas.

Mais recentemente e atualmente, a necessidade de
fazer justica com as préprias maos move nao somente os
adultos que acreditam ser homens de poder e cometem
assédio moral, mas frequentemente criancas e adolescentes.
Conhecido como Bullying, a pratica sistematica e repetitiva de
efetuar agressdes fisicas, verbais e psicoldgicas esta presente
primordialmente no ambiente escolar, onde sdo observados
comportamentos que diferem dominantes e dominados.

A internet, mais especificamente as redes sociais, é a
grande protagonista da nova era. Se por um lado, a internet
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permite o compartilhamento de ideias e a conexdo com um mar
de informacgdes e pessoas espalhadas ao redor do mundo, por
outro, tornou mais evidente o Bullying ou ciberbullying, e mais
recentemente o Cancelamento Digital.

A sociedade contemporanea recebeu rapidamente a
influéncia das tecnologias digitais como objeto condicionante
de um novo formato da civilizagdo. Sao inUmeras possiblidades
de interagdo cultural e social nas quais a comunicagéo permeia
livremente, abrindo ou fechando oportunidades.

A Cultura do Cancelamento ou Cancelamento Digital é
a transposigéo do ato do linchamento para o &mbito das redes
sociais. Ela cré que quem lincha o faz em nome de uma boa
causa. Assim, o individuo cancela o outro por este realizar algo
que nao deveria fazer num determinado contexto.

O objetivo desta pesquisa foi mensurar a abrangéncia
e o resultado das reflexdes construidas em sala de aula acerca
do desenvolvimento do pensamento critico e a Cultura do
Cancelamento. Para isso, foram aplicadas estratégias em uma
turma de Pds-graduagédo Strictu Sensu na disciplina de
Educagéo, Tecnologia e Comunicagdo (2020/2) da
Universidade Catdlica de Brasilia, em que ora os alunos
simularam ser um grupo de estudantes de Ensino Médio,
utilizando as redes sociais, ora atuaram como docentes da
Educagéo Basica, planejando, refletindo e demostrando
praticas pedagdgicas voltadas ao desenvolvimento do
pensamento critico.

A Cultura do Cancelamento

E no complexo contexto do inicio do século XXI que o
digital ganha foco, seja nas relagbes sociais ou por meio das
redes de interagdes profissionais, econdmicas e educativas.
Quem acessa essa tecnologia tem a possibilidade de adquirir
uma voz amplificadora.

Na cultura digital € imperativo identificar e compreender
os tipos de sociabilidade que emergem das novas praticas e
das relagbes que ocorrem no ciberespago (AMARAL, 2016).
Para Pérez Gémez (2015, p. 21-22):
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[...] @ medida que se vai construindo este novo tecido
de intercambios simbdlicos, aparecem novas
oportunidades, novos riscos e incertezas. A internet, a
rede de redes, como plataforma universal, aberta e
flexivel, também podem ser considerada um agente
facilitador de intercambio democratico, porque torna a
informagao acessivel para mais pessoas do que nunca
em toda a histéria da humanidade.

A internet € um ambiente livre para manifestacées do
pensar e do agir. Nela é permitido opinar sobre qualquer
assunto, evento ou pessoa (Chiari et al, 2020).

A Cultura do Cancelamento ocorre principalmente nas
redes sociais e é definida pelo Dicionario de Cambridge (2020)
como um tipo de comportamento de um individuo/sociedade
em que ocorre a pratica de rejeitar ou deixar de apoiar alguém
por ter dito ou feito algo que difere da forma de pensar do
individuo/sociedade, tornando tal ato uma ofensa.

O dicionario ainda relata que o comportamento dessa
cultura pode ser interpretado como a maneira que uma pessoa
exerce controle sobre um contexto. O principal argumento
contra a Cultura do Cancelamento é que ela ndo permite que o
individuo que prejudicou a sociedade tenha a oportunidade de
se desculpar e aprender com seus erros (CANCEL CULTURE,
2020).

Chiari et al (2020) afirmam que essa cultura teve
possivelmente sua origem em Hollywood, em meados de 2017,
e as primeiras pessoas atacadas foram astros e influenciadores
digitais. O principal objetivo de tal agéo era denunciar abusos e
violéncias que supostamente eram praticados por tais
personalidades.

A definicdo de Bullying aproxima-se desse conceito,
porém com suas particularidades. Ele é caracterizado como
todo ato de violéncia fisica ou psicologica, intencional e
repetitivo que ocorre sem motivagao evidente, praticado por
individuo ou grupo, contra uma ou mais pessoas com o objetivo
de intimidar ou agredir (BRASIL, 2015, art.1°, §1°).

69



O pensamento critico como ferramenta de construgdo do
comportamento ético nas redes sociais.

As redes sociais configuram um rico espago de
interacdo social que possibilita um arcabougo de construgdes
de conhecimento em diferentes areas da vida do individuo,
sejam sociais, cognitivas ou profissionais. Contudo, em razéo
de seus aspectos estruturais pode viabilizar interagdes de
natureza diversa e conflituosa.

De fato, as relagdes sociais podem ser constituidas de
interagbes de natureza diversa. Entretanto, a
diferenciagao torna-se importante na medida em que
auxilia a compreender os efeitos dessas interagbes
sobre a estrutura de determinadas redes sociais”
(RECUERGO, 2020, p.82).

O comportamento nas redes sociais muitas vezes
difere das nogdes que tangenciam o respeito e a civilidade, e
consequentemente deixa de constituir um ambiente de
construcdo e cooperacao para tornar-se um local de violéncia
moral generalizada. E € justamente esse ambiente digital
dominado por tanta agressividade que fornece condigbes
propicias ao surgimento da Cultura do Cancelamento Digital.

Nas redes sociais, a Cultura do Cancelamento tem
relagéo com a dificuldade de estabelecer dialogo e cooperagao
entre individuos que possuem perspectivas ou pensamentos
divergentes, o que fomenta um comportamento intolerante e

até hostil.
A interiorizagdo das agdes praticadas durante o
desenvolvimento faz o pensamento, e a interiorizagao
do didlogo com os demais individuos e o meio leva a
linguagem a influenciar cada vez mais o pensamento.
(BROCANELLI, 2010, p.64)

Em consonancia com o pensamento de Brocanelli, a
capacidade de dialogar e a interiorizacdo das ag¢des podem
atuar de forma direta e significativa sobre o pensamento do
individuo. Além da falta de didlogo ha um sentimento de
julgamento que desembocara em uma atitude de justicamento
moral.
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O julgamento mutuo e precipitado € um comportamento
adotado pelo ser humano ao longo da histéria. Com o advento
das redes sociais € possivel perceber que tal comportamento é
massificado. A agilidade de propagagéo de noticias nas redes
sociais favorece o julgamento e o linchamento moral
propiciando o Cancelamento Digital.

O Cancelamento Digital € uma forma de julgamento e
sentenciamento moderno e coletivo, pautado normalmente em
entendimentos precipitados ou falsos conhecidos como Fake
News. Ha ainda o reforgo do comportamento massivo, pois um
unico comentdrio postado pode reunir e agregar uma
quantidade exorbitante de perfis apoiadores que ratificarao,
repostardao e compartilhardo o que foi dito.

Por outro lado, as redes sociais e a prépria Cultura do
Cancelamento podem ser Uuteis para o desenvolver o
pensamento critico, uma vez que contrastar ideias e
posicionamentos pode ser um caminho para pensar o ser € o
estar no universo das redes sociais.

O papel da escola na proposigao de agdes pedagogicas
que favoregam o desenvolvimento do pensamento critico.

Diante dessa realidade, a escola surge como um
espaco eficaz de construgcio e consolidagéo do senso critico e
o professor como artifice salutar do processo de mudanca
intelectual.

Assim, ndo basta somente a interagdo com o ambiente
para que cada individuo aprenda com a realidade em
que vive, mas € preciso ainda estimular, fazer com que
cada um pense sua realidade e investigue as verdades
ensinadas. E este é o trabalho pedagdgico que
devemos realizar (BROCANELLI, 2010, p.39).

E irrefutavel a percepcao de que a escola retine em sua
génese a possibilidade de conduzir individuos ao dialogo e
reflexdo, elementos essenciais ao enfrentamento da Cultura do
Cancelamento Digital.

Em seu livro “Pedagogia do Oprimido” Freire (2013)
coloca o papel da educagdo como um ato capaz de libertar os
individuos por meio da consciéncia critica, transformadora e
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diferencial. O autor defende uma educagdo que incentive o
potencial critico do aluno.

Ao considerar como balizadores os pilares erigidos por
Freire é evidenciada a necessidade de uma escola que seja
significativa, contextual e real para o aluno. Aproveitando
inclusive as realidades de circulagdo e permanéncia dos
estudantes.

E funcdo da escola propor caminhos de estruturacédo
da acado-reflexdo na pratica da sala de aula. Bem como
considerar o ambiente das redes sociais como cenario de
discussdes que pode produzir efeitos consideraveis para obter
senso critico. Os espagos da escola ndo sdo dimensionados
apenas por critérios territoriais e geograficos.

A rede social pode ser transformada em sala de aula?

Franco, um dos principais pesquisadores das redes
sociais e de suas relagbes com a educagdo, em seu
texto “Buscadores e polinizadores” (2010), alerta para
o fato de que o que constitui as redes sao as agoes;
ele enfatiza que as redes sdo ambientes de interacéao,
ndo apenas de participagdo. Recuero (2009), por sua
vez, lembra que os atores sociais usuarios das redes é
que sdo as redes. As redes somos nés (ARAUJO,
2016).

Considerando a premissa de que os ambientes digitais
sd0 apenas espacos e quem os efetivamente constitui somos
nds, os usuarios, faz sentido perceber a dinamicidade que o
ambiente digital pode oferecer e como pode enriquecer o
contexto da sala de aula.

Dadas as possibilidades de interacdo proporcionadas
pelas redes sociais, € notdrio que o compartiihamento de
informacdes e o intercambio de saberes poderdo gerar
inUmeras aprendizagens e o desenvolvimento de competéncias
de diferentes categorias, inclusive sociais e emocionais. De
acordo com Santos (2018):
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As redes sociais existem desde que o ser humano
comegou a viver em sociedade, com as pessoas
estabelecendo relagdes entre si. Com o advento da
internet, surgiram as redes sociais on-line, ou seja, as
redes sociais que conhecemos atualmente. Rede, de
modo geral, é o estabelecimento de conexdes, seja por
meio de maquinas ou de links, por exemplo, social &
um conjunto de pessoas relacionando-se entre si.
Assim, rede social € a conexao de diferentes pessoas
com interesses e objetivos em comum. (SANTOS,
2018, p. 167)

E nesse espaco que a reflexdo sobre a Cultura do
Cancelamento Digital, a ética, o respeito e a empatia devem
ocorrer. Tais espagos simulam situacdes e contextos reais de
interacdo, ofertam a possibilidade de otimizacdo de processos
tecnoldgicos e a busca de caminhos vidveis para minimizar
problemas oriundos do uso das redes. Questdes como o
excesso de exposicdo, a privacidade e a seguranca de dados
pessoais.

A esse respeito, Santos (2018) salienta a importancia
de as redes sociais serem abordadas nos contextos
educativos, uma vez que:

As conexdes e as comunicag¢des dao um sentido novo
e diferente para a rede, e é importante que a educagéo
esteja presente nesse meio, ja que a comunicagdo em
rede é uma realidade, e as redes sociais estdo
presentes e fazem parte do cotidiano dos estudantes.
(SANTOS, 2018, p. 169)

Reforca ainda que “as redes sociais na educacao
servem para atuar no principio educativo da comunicagao, a
partilha, integrando a aprendizagem com as relagdes sociais e
aproximando os sujeitos por meio do compartiihamento de
ideias e da construgéo coletiva do conhecimento” (SANTOS,
2018, p. 169).

Sob o ponto de vista didatico e pedagdgico, inUmeras
estratégias poderiam ser implementadas para que a agao-
reflexdo abrangesse o desenvolvimento do pensamento critico
e contribuisse para a constru¢gao de um ambiente digital em que
posturas e atitudes iguais ou similares a do Cancelamento
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Digital ndo existissem. A constru¢do da aprendizagem baseada
em situagdes com contextos e necessidades reais do individuo
€ essencial.

A acao pedagdgica do professor e o enfrentamento da
Cultura do Cancelamento.

~ No processo de ensino, o professor tem a fungdo de
guia. E quem orienta e coordena a sala de aula para que o
aluno evite caminhos que nao levem ao pensamento reflexivo
(BROCANELLI, 2010).

Se por um lado, a dindmica e a estrutura da ambiéncia
digital ofertam ao processo de desenvolvimento do senso
critico condi¢des especiais, de forma ainda mais sélida, o olhar
e a condugdo pedagogica do professor auxiliam
magistralmente essa construgdo. Compete ao professor o
planejamento de estratégias que desafiem o comportamento
habitual dos individuos nas redes sociais.

Para tal, é necessario um olhar investigativo, buscando
compreender os motivos que auxiliam a Cultura do
Cancelamento Digital para refletir sobre questées subjacentes
que envolvem a tematica. Nesse sentido, “o objetivo n&o é dar
as criancas teorias éticas acabadas pelas quais devam se
conduzir, mas sim, equipa-las com as ferramentas da reflexdo
dentro de um contexto de investigagao” (Lipman, 1990, p. 67).

Sobre questdes semelhantes acerca do fazer
pedagégico, do desenvolvimento do pensamento critico e de
uma educacgdo mais reflexiva, Lipman (2008) aponta que:

Se néo formos capazes de compreender as maneiras
em que a educacao reflexiva pode de fato ocorrer na
sala de aula poderemos ser, muito provavelmente,
vitimas dos mal-entendidos, assim como aqueles cujas
vidas sao cheias de pratica e vazias de teoria (Lipman,
p. 30, 2008).

O fazer docente precisa considerar as questdes sociais
e aproximar as atividades educativas do contexto dos
estudantes, que no caso sao as redes sociais. Precisa pensar
em como a educagdo pode contribuir para significar e
ressignificar a pratica e a vida em sociedade. Assim, um
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planejamento pedagdgico coerente com as ferramentas
oferecidas pelas redes sociais podera produzir um constante
processo de agao-reflexdo que paulatinamente ressignificara o
comportamento dos usuarios nas redes sociais.

Metodologia de pesquisa.

Para mensurar a abrangéncia e o resultado das
reflexdes construidas em sala de aula acerca do
desenvolvimento do pensamento critico e da Cultura do
Cancelamento foi realizada uma sequéncia didatica que
envolve a exposi¢cdo de um seminario teérico com atividades
praticas no ambiente digital, aferindo a teoria e o
comportamento pratico em uma situagao de uso real.

As estratégias foram aplicadas em uma turma de pos-
graduacgao Strictu Sensu na disciplina de Educagéo, Tecnologia
e Comunicacdo da Universidade Catdlica de Brasilia, no més
de novembro de 2020. Os alunos da turma de pés-graduagéo
participaram de reflexdes e interagdes livres por meio de suas
expressbOes verbais e escritas. Para tanto foram utilizadas
ferramentas digitais como Mentimeter e formularios Google
Forms.

Os alunos também participaram de duas atividades
posteriores, em dois momentos distintos: Atividade Pratica 1,
na qual foram colocados no papel de estudantes de Ensino
Médio utilizando as redes sociais como forma de expressar
suas opinides. Para tal, foram apresentadas postagens em uma
rede social acerca de personalidades que sofreram
Cancelamento Digital e suas consequéncias. Cada estudante
estava livre para comentar o contexto. Em seguida, foi
realizada uma reflexdo e um estimulo ao desenvolvimento do
pensamento critico diante do ocorrido.

Durante a atividade Pratica 2, os alunos da turma de
pés-graduacgdo simularam o papel de docentes da Educacao
Basica, planejando, refletindo e gerando praticas pedagodgicas
para o desenvolvimento do pensamento critico.

Apds a realizagdo das praticas foram aplicados dois
questionarios (Google Forms) que aferiram questbes
concernentes ao tema. O questionario da Atividade Pratica 1
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teve 2 questbes e o questionario da Atividade Pratica 2
contemplou 5 questdes.

Anadlise e resultados.

Brocanelli (2010) afirma que o desenvolvimento
humano depende do que é aprendido e das mudangas que
cada individuo passa entre um estagio e outro por meio de
relagbes dinamicas. As intervengbes sofridas durante a
educacdo estdo relacionadas ao desenvolvimento da mente
humana. Os  estimulos pedagogicos definirdo o
desenvolvimento da habilidade de pensamento critico.

No mundo atual proliferam provedores de informacao
movidos pelos avangos tecnolégicos que permitem aos
cidaddos o acesso e o compartilhamento de informagéo e
conhecimento. Cabe ressaltar que a qualidade da informacéo
tem um papel decisivo na determinagéo de escolhas e agoes,
incluindo capacidades de usufruir de liberdades fundamentais,
de autodeterminacdo e desenvolvimento. Diante deste
contexto, & necessario avaliar a relevancia e a confiabilidade
dos conteudos, uma vez que a liberdade de expressao e a
informacao sao direitos garantidos (WILSON, 2013).

A abordagem pretende valorizar a avaliagdo do
pensamento para encontrar razées que fundamentem o que foi
pensado (BROCANELLI, 2010).

O funcionamento do pensamento transcorre em vias
associativas entre a palavra e seu significado. A compreensao
da linguagem surge dessas associagdes, num processo
continuo entre pensamentos e palavras, e vice-versa (IVIC,
2010).

Para a aplicagdo das estratégias didaticas durante o
seminario realizado na disciplina Educacdo, Tecnologia e
Comunicagao, foi considerado que o tema abordado era
desconhecido pela maioria. A ferramenta digital Mentimeter foi
utilizada para promover interagdes entre os alunos e o
conteudo apresentado. Coletou opinides dos participantes de
forma livre e andénima por meio de palavras para a construgado
de uma nuvem interativa.

A questdo proposta no inicio da apresentagao foi: “o
que se pensa acerca do cancelamento (cultura) com uma Unica
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palavra? Para vocé, a Cultura do cancelamento é fruto de um
contexto atual ou algo construido ao longo do tempo?”

O resultado dos pensamentos foi demonstrado na
Figura 1.

Figura 1 — Nuvem de Palavras.

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do site
www.mentimeter.com

Foi possivel observar, dentre as palavras expressas

pelos participantes, que seus significados convergem para uma
preocupagdo com o desenvolvimento do pensamento critico
diante da Cultura do Cancelamento. De acordo com a
ferramenta digital Mentimeter, as palavras mais destacadas
sdo as que obtiveram maior frequéncia de repeticoes
realizadas pelos alunos, foram: selegao e intolerancia.
Assim, foi possivel interpretar que a maioria dos alunos
acredita que a selegdo de pensamentos € o caminho para
trabalhar temas mais complexos como este e que a intolerancia
esta presente no contexto social, por isso merece atengao.

Para corroborar com os resultados obtidos, Pérez
Gomez (2015) afirma que respeitar as diferengas, celebrar a
complexidade, o anonimato, a diversidade, a acumulagéo de
possibilidades e riscos sao atrativos relevantes para o cidadao
global do século XXI.
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Paulo Freire (2020) incentiva a realizagdo de
discussdes, com os alunos, sobre essa realidade concreta,
agressiva e violenta que permeia a convivéncia das pessoas.

Durante a Atividade Pratica 1 foi criado um ambiente
com postagens em redes sociais para provocar pensamentos
antagonicos.

Figura 2 — O que vocé comentaria?

Atividade Pratica 1

A Simulando a sala de aula
0 que voce

comentaria ao ver
essas postagens nas
suas redes sociais?

v

CANCELAMENTO DIGITAL

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do site
www.canva.com

As postagens foram publicadas e os estudantes
manifestaram opinides, de forma escrita, por meio de um grupo
fechado de conversas on-line.

Foram observadas expressbes de indignacédo e
intolerancia, como: “- Gente, que sem nog¢do”; “- Que loucura”;
“- Ela tem que ser cancelada”.

Em seguida, foram feitas reflexdes norteadas pelas
perguntas: “Como o outro se sentiria ao ler o meu comentario?”
e “Qual é a necessidade do comentario, a utilidade e a
convicgao da situagao anterior a postagem?”

78



Figura 3 — Refletindo sobre o pensamento critico
Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir
do site www.canva.com

Refletindo sobre o pensamento critico

1 - Como o outro se sentiria ao ler o meu comentario?

2 - Qual a necessidade do comentario, a utilidade e a
convicgao da situagdo anterior a postagem?

3

&=

=

As respostas foram feitas verbalmente e houve
diferentes opinides pessoais. Este momento foi importante para
o desenvolvimento da curiosidade critica, da criatividade, da
argumentagdo, do respeito, da rejeicdo de ideias e da
construgdo do pensamento critico.

Paulo Freire (2020) em seu livio “Pedagogia da
Autonomia” defende que “ndo haveria criatividade sem a
curiosidade que nos move e que nos pde pacientemente
impacientes diante do mundo que néo fizemos, acrescentando
a ele algo que fazemos” (Freire, 2020, p. 33).

O autor acrescenta que “uma das condigbes
necessarias a pensar certo € ndo estarmos demasiado certos
de nossas certezas” (FREIRE, 2020, p.29).

Ap6s a livre expressédo de pensamentos foi aplicada a
primeira questdo com carater de agdo baseada nas reflexdes
anteriores.
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Figura 4 — O que vocé faria?

Atividade Pratica 1 Questéo 01
Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a
partir do site www.canva.com

)

. Depois de tudo o que foi discutido,

0 que voceé faria com a sua
(7] p ’ postagem?

[l modificaria totalmente

Il réo alteraria

. alteraria parcialmente

CANCELAMENTO DIGITAL

Com base no tratamento das informagdes obtidas na
Atividade Pratica 1, questao 01, os seguintes resultados foram
consolidados: ao se posicionarem como estudantes de Ensino
Médio e indagados sobre a possibilidade de alteracdo do
comentario inicial na postagem apresentada, o maior
percentual aferido aponta que os estudantes n&o alterariam o
comentario inicial por ndo perceberem um problema de
inadequacado relevante no comentario de autoria pessoal
(43,8%). Outra parcela, 37,5% informou que modificaria
totalmente a postagem por perceberem, apds a proposta de
reflexdo, que haveria outra perspectiva a considerar, que
possivelmente havia sido ignorada na postagem do comentario.
Os 18,8% dos estudantes que responderam apontaram que
ap6s a reflexdo proposta, se pudessem, alterariam
parcialmente o comentario realizado na postagem
apresentada.

Brocanelli (2010) afirma que o desenvolvimento mental
€ uma consequéncia das condi¢cdes de ensino, pois a mente se
desenvolve de acordo com estimulos externos. Nesse sentido,
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“o educador democratico ndo pode negar-se o dever de, na sua
pratica docente, reforcar a capacidade critica do educando, sua
curiosidade, sua insubmisséo” (FREIRE, 2020).

Para tal, € necessaria a constante pratica docente
critica num processo dindmico entre o fazer e o pensar.

Figura 5 - Atividade Pratica 1 - Questao 01.

01. Com base na discusséo realizada em sala de aula e observando o comentario inicial feito
por vocé nas postagens apresentadas. O que vocé faria caso tivesse uma outra
oportunidade?

16 respostas

Modificaria totalmente a postagem, pois
percebo uma nova perspectiva

@ Nao alteraria a postagem, pois ndo vejo
problema na postagem que fiz
Alteraria parcialmente a mensagem que
postei inicialmente

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Posteriormente, foi aplicada a Atividade Pratica 1,
questdo 02, na qual os estudantes foram indagados sobre a
visdo que tém sobre a liberdade de expresséo dos individuos e
propunha uma relagao direta com a Cultura do Cancelamento.
Dos estudantes pesquisados, 62,5% afirmaram que embora
exista liberdade de expresséo, isto ndo significa que é possivel
dizer o que quiser da forma que desejar na internet. Apontando
que a Cultura do Cancelamento ndo é uma forma valida de
expressar o livre pensamento. Discordaram desse
apontamento 37,5 % dos estudantes, ratificando que a Cultura
do Cancelamento é uma forma aceitavel de expressdo do
pensamento.
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Figura 6 - Atividade Pratica 1 - Questao 02.

02. A Cultura do Cancelamento € uma forma valida de expressar opinido e por este motivo,
todos podem dizer o que querem e da forma como querem.

16 respostas

Concordo
@ Discordo

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Santos, Schwanke e Machado (2017) trazem que o
papel da escola deve estar vinculado aos seus ideais, ao que é
esperado de seus alunos. Complementam que “é preciso
prepara-los, dando condi¢gdes favoraveis para atuacdo no
mundo que os rodeia, 0 que perpassa a simples tarefa de
desenvolver apenas 0s conteudos/conhecimentos,
considerados obrigatorios”.

Os resultados obtidos durante a atividade corroboram
com as reflexdes de Freire (2020) sobre a ética diante da
pratica educativa.

[...] a ética de que falo é a que se sabe afrontada na
manifestacdo discriminatéria de raga, de género, de
classe. E por esta ética inseparavel da pratica
educativa, ndo importa se trabalhamos com criangas,
jovens ou com adultos, que devemos lutar. E a melhor
maneira de por ela lutar é vivé-la em nossa pratica, é
testemunha-la, vivaz, aos educandos em nossas
relagbes com eles (FREIRE, 2020, p17-18).

Para completar, Santos, Schwanke e Machado (2017)

afirmam que “também é papel da escola desenvolver o
pensamento critico e a formagao de valores”, e que:
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Em um contexto, permeado pelas tecnologias digitais,
em que as informagdes circulam de maneira acelerada
e nao ha barreiras para que a comunicagédo aconteca
via Internet, isto significa que podemos nos conectar
mundialmente (SANTOS, SCHWANKE, MACHADO,
2017, P. 132)

Dessa forma, o continuo estimulo ao desenvolvimento
do pensamento critico para a formagao de individuos éticos,
coerentes, com valores e que tenham sua liberdade de
expressao caracterizada por comportamentos respeitosos e
tolerantes é relevante, principalmente nesta nova era
amplificada pelas tecnologias digitais.

Na afericdo da Atividade Pratica 2, os alunos
consultados deveriam atuar como docentes no trato do
Cancelamento Digital em sala de aula. Na questdo 01, a
totalidade dos docentes respondeu que € importante que a
escola fomente o uso do pensamento critico nas redes sociais.

Figura 7 - Atividade Pratica 2 - Questao 01.

01. Em sua viséo, € importante que a escola estimule a reflexao e o pensamento critico na
ambiéncia das redes sociais?

19 respostas

Sim

Nao

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

O pensamento critico deve ser estimulado para a
convivéncia e a manifestacdo de argumentagcdes com agdes
posteriores em todos os ambientes da sociedade. Morin (2013)
acredita que:
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O que agrava a dificuldade de conhecer nosso mundo
é 0 modo de pensar, que atrofiou em nds, em vez de
desenvolver, a aptiddo de contextualizar e de
globalizar, uma vez que a exigéncia da era planetaria
é pensar sua globalidade, a relagéo todo-partes, sua
multidimensionalidade, sua complexidade. O que nos
remete a reforma do pensamento, necessaria
para conceber o contexto, o global, o multidimensional,
o complexo. O planeta exige um pensamento
policéntrico capaz de apontar o universalismo, nao
abstrato, mas consciente da unidade/diversidade da
condi¢do humana. Um pensamento policéntrico nutrido
das culturas do mundo. Educar para este pensamento
é a finalidade da educagdo do futuro, que deve
trabalhar, na era planetaria, para a identidade e a
consciéncia terrenas (Morin, p 62-63, 2013).

As redes sociais sao formadas por lagos interpessoais
que envolvem sentimentos e identidade social com as
tecnologias. Formam um circulo vasto de rela¢cdes com
multiplas realidades que constituem a Era Digital. O desafio
desse contexto € entender os niveis de identidade e construir
uma que transcenda diferengas individuais, culturais,
religiosas, entre outras (SANTOS, SCHWANKE, MACHADO,
2017).

A questédo das praticas docentes em sala de aula é
abordada por Brocanelli (2010) quando sugere novas
propostas de educagao ativa e participante, com abertura e
liberdade para o aluno proporcionando meios para expressar
suas concepgdes sobre a realidade.

Diante do tema Cultura do Cancelamento n&o restam
dividas de que estratégias que favoregam discussdes em sala
de aula mediadas por docentes s&o pertinentes ao
desenvolvimento de habilidades dos alunos para conclusées e
julgamentos qualitativos que conduzam ao discutir filoséfico.

Perguntado na questédo 02 sobre o papel do professor
no desenvolvimento do pensamento critico, 84,2% dos
docentes responderam que o veem como um moderador da
acao pedagogica, enquanto 15,8% o apontam como uma figura
que moralizara ou balizara o pensamento critico nas redes
sociais.
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Figura 8 - Atividade Pratica 2 - Questao 02.

02. Em seu ponto de vista, o papel do professor no desenvolvimento do pensamento/senso
critico equivale ao papel de um

19 respostas

moderador da acdo pedagdgica
@ moralizador/balizador do pensamento
proponente da tematica

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Paulo Freire em sua obra “Pedagogia da Autonomia”
afirma que “ensinar néo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construgio”
(FREIRE, 2020). Aprender criticamente é possivel.

E essas condigdes implicam ou exigem a presencga de
educadores e de educandos criadores, instigadores,
inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e
persistentes, [...] nas condigbes de verdadeira
aprendizagem os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construgdo e da reconstrugdo do
saber ensinado, ao lado do educador, igualmente
sujeito do processo (Freire, 2020, p.28)

Portanto, os resultados obtidos sobre o papel do
professor no desenvolvimento do pensamento/ senso critico
demonstram que a maioria o0 vé como um moderador da agéo
pedagogica, como defende o autor.

Ao serem questionados, por meio da questao 03, sobre
a pertinéncia da discussao sobre a postura nas redes sociais
dentro do ambiente formal da escola, 100% dos docentes
disseram que tal discusséo € pertinente pela abrangéncia do
papel da escola na vida dos individuos.
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Figura 9 - Atividade Pratica 2 - Questao 03.

03. A discussao sobre a postura nas redes sociais € algo concernente a escola?

19 respostas

Sim 19 (100%)

Nao 0(0%)

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Na questdo 03, os docentes consultados disseram se
em sua visdo a discussao sobre a postura nas redes sociais era
ou ndo algo que da responsabilidade da escola, neste contexto,
todos os docentes responderam afirmativamente.

Prensky (2001) apresenta dois conceitos com bases
fundamentais temporais que concordam com essa observagao
empirica: hd os nativos digitais, que seriam individuos que
nasceram rodeados por tecnologias digitais, como videogames,
computadores, celulares e outros, e ha os imigrantes digitais,
pessoas que apesar de ndo terem nascido na era digital
buscam ultrapassar a barreira do tempo compreendendo a
tecnologia. E facil associar o primeiro conceito aos alunos e o
segundo aos professores.

Em consonancia com essa linha de pensamento é
coerente afirmar que a escola é um espaco eficaz para pensar
nas posturas praticas utilizadas nas redes sociais, refletir e
suscitar o pensamento critico e a agao-reflexdo nos ambientes
digitais.

Se por um lado, os alunos nascem naturalmente
inseridos em um contexto digital e € uma competéncia da
escola considerar os contextos conjunturais do individuo na
construgdo de uma aprendizagem significativa, por outro &
nitida a necessidade de atuacéo da escola nas redes sociais.
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As redes sociais podem possibilitar aprendizagens
significativas aos individuos, bem como o desenvolvimento do
senso critico aos que dela participam, um relevante conteludo a
ser elaborado e reelaborado pela escola, conforme defende
Paulo Freire.

Nao se permite a divida em torno do direito, de um
lado, que os meninos e as meninas do povo tém de
saber a mesma matematica, a mesma fisica, a mesma
biologia que os meninos e as meninas das “zonas
felizes” da cidade aprendem, mas de outro, jamais
aceita que o ensino de ndo importa qual contetdo
possa dar-se alheado da andlise critica de como
funciona a sociedade. (Freire, 2000, p. 44).

Figura 10 - Atividade Pratica 2 - Questéo 04.

04. Vocé acredita que o Bullying, Ciberbullying e alguns tipos de violéncia podem ser
enfrentados com o estimulo e desenvolvimento do senso critico?

19 respostas

Concordo
@ Discordo

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Na questao 04, os docentes foram motivados a apontar
se concordavam que o Bullying, Ciberbullying e outros tipos de
violéncia podem ser enfrentados com o estimulo e o
desenvolvimento do senso critico. Neste contexto, todos os
docentes disseram que percebem essa capacidade.

Os avangos tecnolégicos influenciaram o surgimento
do Bullying virtual, também conhecido como Cyberbullying.
Esse fendbmeno é tipico das interagcbes humanas e com o
advento e o desenvolvimento de aparelhos e equipamentos de
comunicagao (celular e internet) sdo capazes de difundir, de
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maneira avassaladora, calinias e maledicéncias (SILVA,
2020).

Diante dessa conjuntura, o desenvolvimento do senso
critico fomentado pela escola pode contribuir para uma atuagéo
efetivamente diferenciada e necessaria voltada ao
enfrentamento do Bullying, Cyberbullying e da Cultura do
Cancelamento.

Na perspectiva de Paulo Freire, a escola pode atuar de
forma importante provocando no individuo mudangas na forma
de pensar e agir no mundo e, ainda que n&o seja capaz de
alterar todos os quadros necessérios, pode alterar alguns
cenarios.

Vocé, eu, um sem-nimero de educadores sabemos
todos que a educagdo ndo é a chave das
transformagdes do mundo, mas sabemos também que
as mudanc¢as do mundo sédo um quefazer educativo em
si mesmas. Sabemos que a educagdo néo pode tudo,
mas pode alguma coisa. Sua forga reside exatamente
na sua fraqueza. Cabe a nds p6r sua forga a servigo de
nossos sonhos. (1991, p. 126)

A escola, ao estimular o desenvolvimento de um
pensamento reflexivo, fornece aos individuos subsidios
capazes de alterar sua atuacdo no mundo, independentemente
de sua esfera.

A Ultima questdo, aqui nomeada de questido 05,
buscava mensurar se na visdo dos docentes o sistema
educacional brasileiro esta ou nao preparado para atuar de
forma adequada na abordagem e tratamento do tema: “O
pensamento critico e o comportamento nas redes sociais”. Um
total de 63,2% disse que o sistema educacional brasileiro ndo
esta preparado para este fim, enquanto 36,8% apontou que
sim.
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Figura 11 - Atividade Pratica 2 - Questéo 05.

05. Em sua andlise, o sistema educacional brasileiro, em um prospecto geral, esta pronto
para atuar de forma eficaz na abordagem do tema "O pensamento critico e o
comportamento nas redes sociais"?

19 respostas

Sim
® Nio

Fonte: compilagdo do autor, imagem elaborada a partir do formulario
Google Forms.

Em relacdo ao sistema educacional brasileiro, ha
abismos significativos entre instituicdes publicas e privadas.
Sao0 necessarios novos investimentos, principalmente em
formagao docente, para transformar a pratica pedagogica e
auxiliar os professores imigrantes digitais a circundarem a
internet e as redes sociais. Logo, como afirmam Santos e
Giraffa (2017, p. 52),

[...] é preciso gerar uma nova consciéncia entre os
professores imigrantes digitais, e dirigentes de
instituicbes de ensino, sendo que esta consciéncia
perpassa pela ideia de que a informagdo pode ser
conseguida pelos nativos digitais muito rapidamente
através da internet. O que a internet talvez ndo consiga
fornecer é a experiéncia na aplicabilidade da
informacéo, e é neste ponto que o professor imigrante
digital, ou ndo, precisa estar atento e tencionar seus
esforgos.

E possivel que ao criar esta consciéncia do professor
para utilizar o ciberespaco como meio para desenvolver suas
atividades e trabalhar com seus alunos seja estabelecido um
espaco de didlogo no qual possam ser discutidas tematicas

89



como a do Cyberbullying e do Cancelamento Digital.
Desenvolvendo a consciéncia critica nos estudantes de que
toda a agao, na internet ou fora dela, tem consequéncia, mas
que na internet as informacdes ficam mais evidentes e se
propagam de forma exponencialmente rapida.

Consideragoes Finais

As relagdes entre as intera¢des do individuo dentro do
ciberespago e o comportamento reflexivo do pensar da
sociedade na era digital motivaram as pesquisas sobre o
contexto.

A construgéo da abordagem do tema objetivou refletir
sobre o cenario e os atores dessa representacdo. Contudo, ha
um cabedal de construgdes e perspectivas que nao termina,
pois o pensamento critico esta aliado aos contextos praticos da
vida dos individuos, o que reverberou sob a instabilidade
dindmica das redes sociais.

Apos a aferigdo dos resultados da pesquisa foi possivel
perceber a relevancia do tema e a abrangéncia do papel da
escola na consolidagdo do pensamento critico e reflexivo. Os
contextos da vida pratica invadem as estruturas fisicas da
escola por fazerem parte dela. As redes sociais e o papel da
escola estao intrinsicamente relacionados.

Os resultados de dois itens merecem atengdo em
futuros estudos. Na Atividade Pratica 1, na questdo 01, a
maioria dos estudantes acreditava que nao havia problema de
inadequacao relevante no comentario de autoria pessoal. As
analises detalhadas dos comentarios e uma reflexdo posterior
acerca de questbes éticas na sociedade poderiam ser
mensuradas.

Na Atividade Pratica 2, questdo 05, de acordo com a
maioria dos docentes, o sistema educacional brasileiro ndo
esta preparado para atuar de forma adequada na abordagem e
tratamento do tema: “O pensamento critico e 0 comportamento
nas redes sociais”. A sugestdo é a realizacdo de pesquisas
acerca da formagao do docente enquanto construtor do ser e
responsavel pelo processo de desenvolvimento intelectual e
cognitivo.
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A constancia para o futuro das relagdes do individuo
com a sociedade, cultura e educacgao ainda é a mudancga e o
estimulo para a formagao do pensamento critico.
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CAPITULO 04

RECURSOS DA EDUCAS}AO A DISTANCIA PARA A
EDUCACAO REMOTA’

DISTANCE EDUCATION RESOURCES FOR REMOTE
EDUCATION

RECURSOS DE EDUCAQIONA DISTANCIA PARA
EDUCACION REMOTA

Airton Rodrigues Gongalves Paiva
Claudio Marcio Pereira dos Reis
Pricila Kohls-Santos

Resumo

Em tempos de pandemia, a educagdo exige mudancas de
paradigmas. Conceitos e teorias estudados e aplicados durante
décadas agora sdo obsoletos. Entretanto, algumas tecnologias
que eram consideradas pouco aplicaveis em aulas presenciais
passaram a representar a linha de comunicagdo e um dos
canais para prosseguir com a educagdo num ano atipico.
Assim, este capitulo pretende realizar um breve estudo da
bibliografia sobre EaD e sobre Educagdo Remota, bem como
apresentar a analise de um seminario pratico que foi aplicado
para estudantes da pés-graduacgéo simulando a experiéncia de
uma aula de matematica da educacao basica.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia. Educacdo Remota.
Pandemia. Tecnologia. Comunicagéo.

Abstract

In times of pandemic, education is undergoing moments of
paradigm shifts. Concepts and theories studied and applied for
decades in this pandemic moment have become obsolete,
however, technologies previously considered little applicable to
face-to-face classes have become the line of communication

7 Este capitulo contou com a revisdo linguistica de Roberta dos Anjos Matos
Resende e com a diagramagao do Prof. Danilo da Costa.
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and one of the channels to continue with education in an
atypical year. In this conception, this chapter aims to make a
brief study of the bibliography on Distance Education and
Remote Education, as well as presenting the analysis of a
practical seminar applied to graduate students simulating the
experience of a basic education math class.

Keywords: Distance Education. Remote Education. Pandemic.
Technology. Communication.

Resumen

En tiempos de pandemia, la educacion pasa por momentos de
cambios de paradigma. Los conceptos y teorias estudiados y
aplicados durante décadas, en este momento pandémico,
resuenan como obsoletos, sin embargo, tecnologias antes
consideradas poco aplicables a las clases presenciales se han
convertido en la linea de comunicacion y uno de los canales
para continuar con la educacién en un afio atipico En esta
concepciobn, este capitulo tiene como objetivo hacer un breve
estudio de la bibliografia sobre Educaciéon a Distancia y
Educacién Remota, asi como presentar el analisis de un
seminario préactico aplicado a estudiantes de posgrado
simulando la experiencia de una clase de matematicas de
educacion basica.

Palabras clave: Educacion a distancia. Educacion a Remota.
Pandemia. Tecnologia. Comunicacion.

Introducéao

O ano de 2020 comegou normalmente, mas no mundo
e nas redes sociais ja havia noticias acerca da existéncia de
uma nova doenga. Nao demorou para que tal noticia retratasse
a doenca como fato mundial que alcangou o Brasil e
rapidamente Brasilia.

A pandemia é de uma doencga (Covid 19) ocasionada
pelo Corona virus que exige isolamento social, o que trouxe o
afastamento das pessoas, das familias, do trabalho e das
escolas, nosso foco de estudo. Diante da impossibilidade de
interacdo presencial surgiu a necessidade de reinvengdo, no
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caso, a oportunidade de utilizar um recurso existente desde o
inicio do século XIX, a Educagéo a Distancia (EaD) para auxiliar
a Educacdo Remota necessaria no novo contexto social.

A vertente da Educacido a Distancia é utilizada ha
varias décadas no ensino em cursos profissionalizantes,
graduacao, pés-graduacgao e outras.

O presente texto foi estruturado a partir de estudos
bibliograficos e dividido em trés partes: primeiro um breve
historico sobre a concepgao da EaD no mundo e no Brasil, bem
como na Legislagédo vigente; em segundo lugar a Educagéo
Remota e a diferenga entre Educacdo Remota e EaD; e em
terceiro a analise de um exercicio pratico proposto para uma
turma do curso de pés-graduagéo stricto sensu em Educagéo,
realizado para experienciar uma aula com recursos de
tecnologias digitais e da Educagdo a Disténcia para o
atendimento remoto de estudantes.

Recursos da Educacdo a Distancia para a Educacao
Remota.

Breve Historico da EaD no Mundo:

A Educacao a Distancia é utilizada ha muitas décadas.
Ha registros da utilizacdo dessa modalidade de ensino ha
séculos e segundo Golvéa e Oliveira (2006), alguns
compéndios citam as epistolas de Sdo Paulo para as
comunidades cristds da Asia Menor, registradas na Biblia,
como a origem histérica da Educagéo a Distancia. Os livros
ensinavam como viver dentro da doutrina cristd e eram
considerados por alguns como os documentos cristdos mais
antigos.
Segundo Holmberg, a historia da EaD teve um dos episddios,
ou marcos iniciais, com o oferecimento de um curso de
Taquigrafia utilizando materiais enviados semanalmente pelo
correio na Inglaterra.
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A tentativa de fornecer Educagdo a Distancia foi feita
na Inglaterra por Isaac Pitman, que ensinou taquigrafia
em cartdes postais. Ele os enviou para alunos que
foram convidados para transcrever, em taquigrafias,
passagens da Biblia e enviar as transcrigbes para ele
corrigir. Este estudo combinado de taquigrafia e das
escrituras comegou no ano de 1840 e a partir de 1843
foi gerido pela Correspondéncia Fonografica
Sociedade. (HOLMBERG 2005, p.13).

Num segundo momento histérico, em 1891, a
administragdo Wisconsin Universit, “aprova a proposta
apresentada pelos professores para a organizagdo de cursos
por correspondéncia nos servigos de extensao universitaria”
(SARAIVA, 1996, p. 18).

Peters (2009) destaca que apesar da Educagdo a
Distancia ter seu inicio no século I, foi na metade do século XIX
que ocorreu o apice da EaD em todo o mundo. Nos ultimos 25
anos a EaD foi desenvolvida por meio da criagdo das
Universidades Abertas e esse processo continua acelerado
com o surgimento das universidades virtuais.

Ha inumeros registros histéricos ao redor do mundo
que pautaram a criagdo e a fundamentagdo da EaD até
chegarmos aos moldes atuais. Segundo Moore e Kearsley
(2007), a EaD é caracterizada por cinco geragdes diferentes,
cada uma definida por uma época e com tecnologia de
comunicagao inerente ao periodo.

Figura 01:Cinco geragdes de Educacao a Distancia
Fonte: Moore e Kearsley (2007, p. 26)
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De acordo com Moore e Kersley (2007), a primeira
geracao era caracterizada pela troca de documentos escritos e
com o passar do tempo surgiu a impressao trocada por meio
dos correios. Vale ressaltar que atualmente ainda & possivel
encontrar cursos a distancia em bancas de revistas, impressos
nos moldes da primeira geragcédo. A interagdo com o aluno
nesse modelo é baixa ou nula.

Na segunda geracgdo, o radio e a televisdo sdo os
protagonistas e além das apostilas ha a utilizagdo de
ferramentas audiovisuais. Entretanto, a interagdo com os
alunos ainda é baixa.

A terceira geragcdo € a mais importante para as
universidades, pois a variagdo de multimidia interativa com
uma conformagdo pedagdgica torna cursos superiores
acessiveis para muitas pessoas. Esse modelo de interacéo de
tecnologia de comunicagéo funcionava via satélite, cabo ou
ISDN (Integrated Services Digital Network) em varios locais do
mundo

A quarta geracao € a das teleconferéncias por audio,
video e computador possibilitando a interagao sincrona entre
alunos e professores. Por fim, a quinta geragéo, ou a geragao
da internet web, é caracterizada pela integracdo de audios,
textos e videos em classe virtual dentro de uma plataforma.

Breve historico da EaD no Brasil:
No Brasil, a EaD comegou com a modalidade de
correspondéncia, segundo Passos:

No Brasil, o desenvolvimento da Educagao a Distancia,
comparado com a experiéncia mundial, teve um
percurso diferente. Inicialmente, ela seguiu o
movimento internacional da primeira geragéo
oferecendo cursos por correspondéncia, o que foi,
durante aproximadamente 20 anos, a Unica forma de
EaD do pais. ( PASSOS, 2018 p. 34).

De acordo com Alves (2009), a EaD no Brasil pode ser

separada em trés fases: a inicial, a intermediaria e a mais
moderna. A fase inicial foi caracterizada pela utilizacdo de
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cursos por correspondéncia no inicio do século, segundo

Passos:
Os cursos eram realizados por correspondéncia, com
o envio de material didatico que, inicialmente, era
fornecido em espanhol. Nesse periodo, era atribuida
pouca importancia a Educacdo a Distancia e havia
dificuldades com os servigos prestados pelos correios.
(PASSOS, 2018 p. 35).

Segundo Mattar (2011), em 1934 Edgard Roquete
Pinto instalou a Radio Escola Municipal no Rio, na qual os
alunos tinham acesso com antecedéncia ao material impresso.
Na fase intermediaria os cursos profissionalizantes tiveram
suas ofertas mecanizadas por correspondéncia sistematizando
o atendimento da populagdo de forma mais abrangente. Os
materiais eram produzidos por meio do Instituto Radio Técnico
Monitor, em 1939, e pelo Instituto Universal Brasileiro (IUB), em
1941. A fase moderna, vislumbra a Associacio Brasileira de
Teleducagédo (ABT), 1971, o Instituto de Pesquisas Avangadas
em Educacgdo (lpae), 1973 e a Associagdo Brasileira de
Educagéo a Distancia (ABED). Estas instituigbes contribuiram
muito para o desenvolvimento da EaD no Brasil.

Legislagédo da EaD no Brasil:

A Educacgdo a Distancia sempre foi uma modalidade
que primordialmente objetiva o maior alcance de alunos em um
universo de grandes dimensdes geograficas.

A Educagdo a Distancia constitui um recurso de
incalculavel importancia para atender grandes
contingentes de alunos, de forma mais efetiva que
outras modalidades e sem riscos de reduzir a
qualidade dos servigos oferecidos em decorréncia da
ampliagao da clientela atendida. (NUNES. 1994, p.1).

Nesse pressuposto e observando a grande dimensao
geografica do pais, a Educagdo a Distancia atende uma
demanda que precisa de rapidez e agilidade no processo de
ensino e aprendizagem para os niveis de educacgéo
profissionalizante, de graduagdo, especializagdo e outras
modalidades.
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Atualmente, por conta da pandemia causada pelo novo
Corona virus, vivemos o auge da utilizagdo de recursos da
Educacdo a Distancia. Portanto, € importante saber que de
acordo com o Decreto n.° 9.057, de 25 de maio de 2017, o
conceito legal do que é considerado Educacéo a Distancia é:

Art. 1° Para os fins deste Decreto, considera-se
Educagdo a Distancia a modalidade educacional na
qual a mediagédo didatico-pedagdgica nos processos
de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizagao de
meios e tecnologias de informagdo e comunicagéo,
com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre
outros, e desenvolva atividades educativas por
estudantes e profissionais da educagdo que estejam
em lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017).

Considerando a premissa prescrita na propria LDB,
regulamentada pelo decreto supramencionado, a Educacéo a
Distancia tem em seus parametros legais a clareza de que para
ser efetiva precisa ter em sua concepcdo a utilizacdo de
tecnologias de informagdo e comunicagdo. Assim, as
tecnologias de comunicagédo s&o essenciais para a existéncia
da EaD.

A Educagdo Remota e a diferenga entre Educagdo Remota
e EaD:

A Educagao a Distancia € uma realidade e o ensino
remoto chegou abruptamente diante do quadro de pandemia
atual. Porém, assim como todos os outros profissionais, os
professores foram surpreendidos e precisaram dominar
ferramentas tecnoldgicas até entdo desconhecidas por muitos,
como gravar aulas, editar, utilizar diferentes plataformas de
ensino e outras coisas.

Mesmo na modalidade de Educacgao a Distancia, em
que o estudante deve estar atento aos recursos necessarios
para obter éxito, o professor deve observar sua qualificagédo ou
formagao continuada acerca das tecnologias da educagao.
Pois, na prépria BNCC ha uma competéncia geral que
especifica o que o professor deve compreender.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p.9).

E importante pensar que a prépria modalidade
Educacdo a Distancia € um recurso utilizado por muitas
pessoas para estudar e obter conhecimento, pois o Ensino a
Distancia flexibiliza o horario e o lugar para que uma pessoa
possa estudar desde um curso basico até a graduagao ou pos-
graduacgéo.

A competéncia numero 5 da BNCC demonstra
claramente que o professor deve pensar seu planejamento
priorizando a comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética, pois assim avanga mais um passo na
formacao de cidadaos.

A escola ndo é o unico lugar de aprendizagem do
estudante, pois a socializacdo no ambiente de sala de aula é
muito importante. Ndo devemos esquecer que nem todos os
recursos tecnoldgicos para o Ensino Remoto estdo disponiveis
para todos. Sabemos da importancia de tais recursos para fins
pedagogicos da Educagéo a Distancia e especificamente para
o Ensino Remoto. Contudo, é interessante realizar a avaliagédo
dos recursos oferecidos, verificar se todos os alunos tém
acesso e se saberdo manusear tal tecnologia.

Outro ponto que deve ser considerado é o acesso dos
professores, pois alguns tém dificuldades para acessar a
internet com dados suficientes para manusear certos
programas ou aplicativos. E preciso verificar a qualificagéo e a
formacdo dos professores para que possam utilizar tais
ferramentas, pois muitos ndo tiveram uma formacgao especifica
ou a oportunidade de formacdo continuada para sanar tais
caréncias.

E importante ressaltar a diferenca entre Educacgéo a
Distancia e Ensino Remoto, pois em algum momento da pratica
os conceitos sdo permutados e isso demonstra falta de
conhecimento sobre o tema. Atualmente, a Educacido a
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Distancia (EaD) é exercida por meio do uso de tecnologias
digitais de informagéo e comunicagéo (TDIC).

O conceito de Educagéo a Distancia é simples: alunos
e professores estdo separados pela distancia e
algumas vezes também pelo tempo. Moore e Kearsley
(1996, p.1).

Na EaD os sujeitos envolvidos estdo distantes no
espaco e geralmente em horarios distintos, enquanto o Ensino
Remoto é sincrono e ao vivo realizado a partir de plataformas
em que os envolvidos estdo separados apenas fisicamente,
mas conectados no mesmo horario das aulas presenciais,
principalmente por meio de videoconferéncias que, em geral,
s&o gravadas para possivel acesso posterior.

De acordo com Santos (2018), na educagdo a
videoconferéncia €& vista como potencializadora da
aprendizagem, pois conta com a possibilidade de comunicagéo
com estudantes de diversos contextos e a realizacdo de
projetos com diferentes instituicbes (Santos, 2018, p.209).
Assim, as atividades sincronas do tipo videoconferéncia sado
utilizadas no mesmo periodo para o Ensino Remoto.

Outro ponto importante € que o Ensino Remoto possui
caracteristicas distintas da EaD no planejamento e na
organizacdo de atividades, uma vez que a carga horéria
sincrona pode ser redimensionada na EaD, ou seja, a
organizagdo dos cursos a distancia é diferente do que
realizamos agora, que € um atendimento remoto de
emergéncia.

1. Exercicio pratico didatico e seus resultados.

Para ilustrar de maneira objetiva, didatica e pedagdgica
a pratica vivencial do aluno na utilizacdo das tecnologias na
aula EaD e na Remota foi realizado um exercicio na turma de
mestrado em Educacdo da Universidade Catodlica de Brasilia,
na disciplina Educagao, Tecnologia e Comunicagao, durante o
semestre 2020/2.
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De acordo com Scuisato (2016):

A insergdo de novas tecnologias nas escolas esta fazendo
surgir novas formas de ensino e aprendizagem; estamos
todos reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos, a
ensinar e a aprender, a integrar o humano e o tecnoldgico
(SCUISATO, 2016, p.21).

Assim, quando novas tecnologias séo inseridas ou
utilizam as existentes hd uma integracdo entre os sujeitos
participantes do processo educativo.

No desenvolvimento do exercicio foram utilizados o
Google Classroom para postar as atividades antecipadamente;
o aplicativo WhatsApp para a divulgagdo das informagbes
acerca das atividades realizadas; e o Google Forms para
realizar a atividade pratica e como instrumento de pesquisa
para gerar dados da experiéncia realizada.
= EDUCACAOTECNOLOGIA E COMUNICAGRO God  emee. o

EDUCAGAQ TECNOLOGIA E COM@RICACAG

SEMINARIO EDUCAGAQ A DISTANCIA

Préximas atividades 0
S
dade paraa

Visualizar tudo @ Airton Paiva postou um novo material: ARTIGO PARA SEMINARIO DO DIA 06/11/2020
30 deout

Figura 01: Imagem Sala Googleclassroom.
Na visdo de ensinar com novas tecnologias para a

interacdo com os alunos foram utilizadas duas videoaulas
gravadas pelos professores envolvidos no trabalho e, por fim,
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0 uso do aplicativo de matematica denominado “Calculando”
para auxiliar na execucgao das atividades propostas por meio de
algumas operagdes matematicas da educacdo basica que
podem ser realizadas seguindo orienta¢des simples e praticas,
auxiliando professores no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos.

E importante ressaltar que ao usar softwares, ou
aplicativos, em aula é fundamental que haja o planejamento do
professor como expde Santos (2018, p. 125): “o planejamento
que serd realizado e os objetivos propostos ao se trabalhar e
desenvolver atividades com determinado soffware sdo mais
importantes do que denomina-lo como educativo”.

Diante do exposto, LITTO e FORMIGA (2009) afirmam
que o dominio pedagdgico abrange a fungdo que inclui as
acdes realizadas para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem do aluno e seu grupo quando utilizam a
ferramenta Calculando, pois o apoio pedagdgico ao aluno é
enfatizado na acéo.

+]=-
xi=

Figura 02: Imagem do aplicativo Calculando.

Ao todo 20 estudantes do mestrado e doutorado em
Educagéo da Universidade Catdlica de Brasilia participaram da
atividade proposta, 17 responderam a enquete realizada. Para
a coleta de dados foi aplicado um questionario eletrénico
utilizando a ferramenta Google Forms.
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Falkembach (2005) relaciona as tecnologias utilizadas
e o resultado, que é o aprendizado do aluno. “Para que um
software educativo cumpra sua finalidade é preciso que o
professor saiba selecionar e planejar os materiais utilizados em
sala de aula e melhor ainda se ele for capaz de desenvolver
seu proprio material.” Diante do contexto, o diagnéstico dos
resultados obtidos sera exposto a seguir.

Sobre o Google Classroom®, os participantes foram
questionados sobre o entendimento acerca da plataforma. Dos
participantes, 88,2% concordam plenamente que esta é uma
plataforma de interface interativa e de facil entendimento para
encontrar os materiais postados e as atividades realizadas em
aula EaD. E 11,8% responderam discordar parcialmente, tal
como apresentado no Grafico 1:

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Concordo plenamente

11,8%

Grafico 01: Interagdo do Google Classroom.

Este resultado nos leva a refletir como os recursos das
plataformas digitais podem ressignificar e dinamizar os
processos de ensinar e aprender. Nessa vertente, segundo
Moran:

8 O Google Classroom é uma plataforma para gerenciamento de contetido, na qual
podem ser disponibilizados diferentes materiais, textos, videos, infogréaficos, realizar
atividades e atribuir notas. Possui integragdo com os demais aplicativos do Google
App e foi desenvolvido com objetivos educacionais.
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Ensinar com as novas midias serd uma revolugédo se
mudarmos simultaneamente 0s paradigmas
convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. “Caso contrario, conseguiremos
dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial” (MORAN, 2000, p. 63).

Com relagdo ao aplicativo Calculando®, o
questionamento ocorreu acerca da indicagdo da ferramenta
para auxiliar na realizagdo da atividade numa abordagem EaD.
Nesse quesito, entre os participantes, 5,9% afirmaram nao
concordar nem discordar, ficando neutros, 17,6% concordaram
parcialmente e 76,5% concordam plenamente conforme o
Grafico 2.

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Grafico 02: Recursos do aplicativo Calculando.

O grafico indica que uma ferramenta de facilitagdo da
aprendizagem em que podem ser abordadas diversas
aplicagdes pode ser util na EaD, bem como em aulas remotas.
Nesta perspectiva, segundo Romanello e Maltempi,

9 O Calculando é um aplicativo gratuito, disponivel para celulares Android, criado
pelo Engenheiro Civil Gustavo Gomide. Ele tem fungbes para a resolugéo rapida e
correta de equagdes do 1° e 2° grau, regras de trés simples e compostas, Progressédo
Aritmética (P.A), Geométrica (P.G) e area e perimetro de varias figuras geométricas
com resolugdo comentada.
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Utilizar aplicativos para celular na sala de aula pode
contribuir para o entendimento de conceitos
matematicos, além de proporcionar interagdes
semelhantes as oferecidas por softwares disponiveis
para o computador (ROMANELLO; MALTEMPI, 2016,
p. 10).

Romanello e Maltempi (2016) vislumbram que quando
os mais diversos aplicativos existentes sdo usados podemos
melhorar o didlogo interativo com os estudantes e fornecer
mais opgdes para a qualificacdo do processo de ensino e
aprendizagem.

Na proposicéo sobre a utilizagdo da videoaula como
recurso de interagdo para a aula a distancia 29,4% dos
participantes concordam parcialmente com a afirmativa e
70,6% concordam plenamente com a interagdo proposta por
meio de videoaula.

Os resultados explicitos no Grafico 3 indicam que a
videoaula é um recurso de grande valia no contexto da EaD,
pois de acordo com Moran (1993):

O video nos seduz, informa, entretém, projeta em
outras realidades (no imaginario) em outros tempos e
espacos. O video combina a educagdo sensorial
cinética, com o audiovisual, a intuicdo com a ldgica a
emogao com a razdo. (MORAN, 1993 p.2).

A partir dessa concepcédo, as videoaulas podem ser

ferramentas valiosas, seja para a EaD ou para outras
modalidades de ensino como o Ensino Remoto.
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@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

29,4%

Grafico 03: A videoaula como um recurso de interagéo.

Ao interpelar sobre a utilizagdo dos recursos de
videoaula e o aplicativo Calculando era preciso responder se
foram suficientes para a realizagdo da atividade num contexto
de abordagem remota. A pesquisa constatou que 5,9% néao
concordam e nem discordam de sua eficiéncia, 23,5%
concordam parcialmente e 70,6% concordam plenamente com
a suficiéncia dos recursos utilizados para a realizagdo da
atividade proposta. E importante salientar que o uso exclusivo
de tecnologias ¢é insuficiente para um processo de ensino e
aprendizagem eficaz. Segundo Correa (2002):

As inovagdes tecnologicas ndo significam inovagdes
pedagodgicas. Por meio de recursos considerados
inovadores, reproduzem as mesmas atitudes, o
mesmo paradigma educacional pelo qual fomos
formados. Nao basta trocar de metodologia, sem antes
reformular a sua propria pratica, porque sendo
estaremos repetindo os mesmos erros. Devemos [...]
compreender a tecnologia para além do artefato,
recuperando sua dimensdo humana e social
(CORREA, 2002, p.44).

Com base nesse pressuposto, € importante observar a
necessidade de um bom planejamento, no qual os objetivos da
aula devem ser bem estabelecidos para que as tecnologias
usadas nao sejam meras formas de realizar uma aula diferente
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sem que os alunos entendam verdadeiramente o que é
proposto.

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Grafico 04: videoaula e aplicativo Calculando como ferramentas de interacéo.

A EaD tem o ensino e a aprendizagem mediados por
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo que
permitem que o professor e o estudante estejam em ambientes
fisicos diferentes. A atividade proposta no seminario buscou
proporcionar essa sensagao de ambiente EaD e, mesmo no
curto espagco de tempo em que a atividade foi aplicada,
evidenciar entre os participantes a aplicabilidade da proposta
em uma aula remota ou EaD e em aulas presenciais, uma vez
que 35,3% disseram concordar parcialmente com essa relagéo
e 64,7% concordam plenamente.

108



@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nao concordo nem discordo

‘ @ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Grafico 05: Relagao da atividade proposta com a EaD.
Sobre a mediagdo pedagdgica por meio das
tecnologias digitais, é importante ressaltar que a tecnologia
deve ser entendida apenas como um meio, pois sozinha nao
realiza os processos de ensino e aprendizagem. A tecnologia
em contextos educativos deve ser utilizada para “o
desenvolvimento e aprofundamento de um conceito, contetdo
ou vivéncia. Por isso, quando o assunto é a utilizagcdo de
software em contextos educativos, o olhar, a presenca e a
orientagdo do professor sdo imprescindiveis” (SANTOS, 2018,
p. 133). Diante disso, € evidente a preocupagao em pensar num
planejamento adequado, em que a partir da elaboragéo das
atividades sejam pensados os possiveis resultados obtidos
com o uso de tecnologias na educacgao.

Consideragoes Finais

Na elaboracdo deste capitulo sobre Recursos da
Educacédo a Distancia para a Educacdo Remota discorremos
sobre alguns tedricos e suas reflexdes acerca do histérico da
Educacéo a Distancia no mundo, bem como no Brasil.

A educacédo mundial, segundo alguns teéricos, segue a
linha diviséria por geragcbes, cada uma com suas
particularidades e marcos temporais do final do século XVIIl até
a atualidade.

No contexto de meios de comunicagdo foram
abordadas desde a Educacéo a Distancia por
correspondéncia ao que se vive hoje no auge da tecnologia
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com a internet como recurso essencial para o Ensino Remoto
e EaD.

Vislumbrando o conceito de EaD e Educagado Remota,
foram analisadas algumas bibliografias em que teoricamente a
diferenciacdo das duas modalidades de educagdo séo
evidenciadas. Assim, procuramos enfatizar a utilizagdo de
recursos da Educagao a Distancia para a Educagdo Remota
utilizando métodos mistos aplicaveis nas duas modalidades de
ensino e um exercicio pratico realizado em sala de aula virtual.

Na vertente do exercicio foram utilizadas duas aulas
gravadas abordando o assunto discutido que verificaram como
os participantes se sairiam diante dos problemas usando os
recursos supramencionados.

Observamos, de acordo com os dados analisados na
enquete proposta, que os recursos utilizados para a realizagéo
da atividade supriram as expectativas de uma aula remota a
distdncia, pois o indice da média percentual dos que
responderam concordar plenamente com a eficiéncia dos
recursos utilizados ficou em 74,12%, enquanto os que
responderam concordar parcialmente correspondem a uma
média percentual de 23,5%.

E importante ressaltar que diante do resultado obtido
no trabalho é possivel demonstrar a importancia da Educacéao
a Distancia. Para uma analise mais profunda do tema é preciso
realizar uma pesquisa ampla e estruturada com recursos
compativeis com o objetivo de aprendizagem que possibilitara
resultados para encontrar métodos e praticas educacionais de
qualidade.

Para finalizar, é interessante esclarecer que os
recursos para a pratica da Educagao a Distancia podem ser
explorados nas mais variadas areas do conhecimento.
Entretanto, é necessario ressaltar que o sujeito da pratica é o
estudante. Portanto, ele precisa de organizagdo e disciplina
para aproveitar positivamente esse modelo de ensino e
aprendizagem.
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CAPITULO 05

AS POSSIBILIDADES DE USO DA MOBILE LEARNING
NA EDUCAGAO SUPERIOR"

THE POSSIBILITIES OF USING MOBILE LEARNING IN
HIGHER EDUCATION

LAS POSIBILIDADES DE UTILIZAR EL APRENDIZAJE
MOVIL EN EDUCACION SUPERIOR

Diégo Borges Rodrigues

Elisa Rosa Coimbras

Priscilla Maria Silva dos Santos
Pricila Kohls-Santos

Resumo

Os avangos tecnolégicos tém ampliado as aplicabilidades de
ferramentas tecnoldgicas em diversos contextos no dia a dia
das pessoas. Com isso, o uso de dispositivos méveis esta cada
vez mais incorporado ao ambiente educacional. Diante disso,
este capitulo tem como objetivo apresentar as possibilidades
de uso da mobile learning (m-learning) ou aprendizagem mével,
mediante um estudo de caso realizado com um grupo de 21
estudantes do Programa de Pés-Graduacgéo Stricto Sensu em
Educacédo de uma universidade particular do Distrito Federal. O
artigo contém uma revisao bibliografica sobre a aprendizagem
moével, abordando seu contexto geral, sua relagdo com os
processos de ensino e de aprendizagem, além dos pontos
positivos e dos desafios da m-learning. O estudo teve uma
abordagem qualitativa, em que se utilizou questionarios
avaliativos/de reacdo antes e apds a interagdo com as
ferramentas Kahoot, Mentimeter e Canva. Com isso, verificou-
se que 56,3% dos participantes classificaram como muito
satisfatéria a experiéncia pratica. Ademais, 100% dos
respondentes consideraram que a mobile learning torna o
ensino mais atrativo.

0 Este capitulo contou com a reviséo linguistica de Priscilla Maria Silva dos
Santos e com a diagramagao do Prof. Danilo da Costa
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Palavras-chave: Mobile Learning. Estudo de caso.
Dispositivos méveis. Educagéo Superior.

Abstract

The technological advances have expanded the applicability of
technological tools in different contexts in people's daily lives.
As a result, the use of mobile devices is increasingly
incorporated into the educational environment. Therefore, this
article aims to present the possibilities of using mobile learning
(m-learning), through a case study conducted with a group of
21 students from the Stricto Sensu Postgraduate Program in
Education at a private university from the Federal District. The
article contains a bibliographic basis on mobile learning,
addressing its general context, its relationship with the teaching-
learning process, in addition to the positive aspects and
challenges of m-learning. The study had a qualitative approach,
in which evaluative/ reaction questionnaires were used before
and after interaction with the Kahoot, Mentimeter and Canva
tools. Thus, it was found that 56.3% of the participants classified
the practical experience as very satisfactory. In addition, 100%
of respondents considered that mobile learning makes teaching
more attractive.

Keywords: Mobile Learning. Case study. Mobile devices.
Highe Education.

Resumen

Los avances tecnolégicos han ampliado la aplicabilidad de las
herramientas tecnologicas en diferentes contextos de la vida
cotidiana de las personas. Como resultado, el uso de
dispositivos moéviles se incorpora cada vez més al entorno
educativo. Por tanto, este capitulo tiene como objetivo
presentar las posibilidades de utilizar el aprendizaje movil (m-
learning) o el aprendizaje movil, a través de un estudio de caso
realizado con un grupo de 21 estudiantes del Programa de
Posgrado en Educacién Stricto Sensu en una universidad.
particular del Distrito Federal. El articulo contiene una revision
bibliografica sobre el aprendizaje movil, abordando su contexto
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general, su relaciébn con los procesos de ensefianza y
aprendizaje, ademas de las fortalezas y desafios del m-
learning. El estudio tuvo un enfoque cualitativo, en el que se
utilizaron cuestionarios de evaluacion / reaccion antes y
después de la interaccion con las herramientas Kahoot,
Mentimeter y Canva. Asi, se encontro que el 56,3% de los
participantes calificaron la experiencia practica como muy
satisfactoria. Ademas, el 100% de los encuestados considera
que el aprendizaje movil hace que la ensefianza sea mas
atractiva.

Palabras clave: Aprendizaje movil. Estudio de caso.
Dispositivos méviles. Educacion universitaria.

Introducéao

A pandemia do novo coronavirus (Covid-19), que teve
inicio em margo de 2020, evidenciou ainda mais as
possibilidades tecnolégicas a servigo da educag¢ao, bem como
colocou em destaque as desigualdades de acesso a essas
tecnologias. Nessa perspectiva, as mudancgas e adaptag¢des na
educacao tentaram acompanhar o ritmo da situacio sanitaria
emergencial imposta ao mundo. Com isso, houve uma
aceleragdo do uso das tecnologias digitais, gerando novos
recursos e aperfeicoando outros que ja estavam em uso ao
longo dos ultimos anos.

Ressalta-se que a m-learning nao se limita ao uso de
smartphone. Além dele, hd também o Tablet, o Kindle e o
Laptop que desempenham a mesma fungéo de disponibilizar
alternativas colaborativas para o processo de ensino e
aprendizagem. Isso se deve ao proéprio significado do termo
mobile learning, ou seja, o aprendizado ocorre por meio da
mobilidade possibilitada por essas ferramentas, que podem ser
acessadas em diversos locais, ndo ficando restritas ao meio
fisico.

Isso posto, este artigo objetiva abordar as
possibilidades de utilizacdo da mobile learning ou m-learning
(aprendizagem maovel) no ensino superior. Para alcangar esse
objetivo, foram realizadas breves atividades praticas em sala
de aula, com estudantes do Programa de Pds-Graduagéo
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Stricto Sensu em Educagao de uma universidade particular do
Distrito Federal. Ademais, foi realizada uma pesquisa a partir
dos principios do estado do conhecimento, nas bases de
periddicos da Capes e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagbes (BDTD), no intuito de embasar teoricamente
este estudo qualitativo.

Mobile learning: contexto geral

A tecnologia tem evoluido de modo veloz, trazendo
novas possibilidades e avangos que perpassam por varios
campos, sendo um deles a educagdo. Jenkins (2009 p. 322)
afirma que a facilidade de acesso a dispositivos com internet e
a utilizagdo massiva das tecnologias digitais em qualquer local
e momento evidenciam uma nova realidade no mundo onde o
virtual e o fisico dividem espaco no dia a dia.

Apesar de o termo mobile learning existir ha anos, foi
ao longo dos ultimos que ganhou notoriedade e a pandemia
reforcou sua inevitabilidade em meio a necessidade de
adaptacdo de docentes e discentes no ensino-aprendizagem.
Para Ferreira (2015, p. 30), “a necessidade de mobilidade,
devido a vida atribulada que muitas pessoas tém hoje, facilitou
a entrada e o fortalecimento dos smartphones”. Analisando os
trinta anos mais recentes, pode-se observar a evolugido dos
celulares, pois a proporcdo em que foram acontecendo os
avangos tecnoldgicos, esses aparelhos acompanharam as
mudangas, e hoje as pessoas conseguem realizar inUmeras
fungdes por meio dos celulares, mudando a concepgédo de que
€ necessario um computador e seus respectivos hardwares
para estudar, por exemplo.

Nesse mesmo sentido, Pellanda (2009, p. 11) explica
que “a medida que esses aparelhos comegam a incorporar
mais funcionalidades, comecam a se tornar mais parecidos
com computadores”. De toda forma, vale lembrar que a mobile
learning n&o se limita aos smariphones, pois tem
funcionalidade através de outros dispositivos tecnolégicos
moveis com acesso a internet.

E indiscutivel que a tecnologia tem trazido, dentre suas
inovagdes, produtos e servigos que substituiram outros como
as plataformas de streaming, que tomaram o lugar das
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locadoras de filmes, ao passo que ha outros produtos que
agregam valor a servigos ja existentes. O smartphone € um
exemplo que se enquadra de maneira especial dentro desse
comportamento de substituir e/ou agregar valor, pois ajudou a
minimizar a necessidade de maquinas fotograficas e seus
filmes fotograficos.

Salienta-se que, por outro lado, o uso do celular na
educacdo se apresenta como uma espécie de complemento
para que professores e alunos tenham alternativas que
auxiliem no processo de ensino-aprendizagem e transcendam
o compartilhamento de conteudos para além da sala de aula, o
que demonstra que as inovagbes tecnoldgicas tém trazido

beneficios.

A convivéncia nos espagos hibridos multimodais da
hiperconexdo provoca mudangas nos modos de
interagir,[...] produzir e compartilhar informacdes e
conhecimentos, assim como aporta novos elementos a
aprendizagem, podendo trazer novas contribui¢cdes e
desafios aos processos educativos, ponderam.
(VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017).

A contribuicdo dos autores Valente, Almeida e
Geraldini vai ao encontro com o que se tornou realidade no
mundo. Se antes os alunos precisavam copiar 0 que o
professor redigiu na lousa, hoje, um simples registro fotografico
0 exime da “obrigacao” de transcrever o conteudo.

Mesmo diante de avangos e inovagdes, é relevante
observar que a sociedade ainda esta num processo de
transicdo, se adaptando ao “novo normal”, no qual a tecnologia
e seus recursos tém importancia incomensuravel.
Consequentemente, essas ambientagbes trazem consigo
inUmeros desafios, os quais serdo vistos mais a diante neste
trabalho.

A mobile learning e os processos de ensino e de
aprendizagem

Tendo em vista as consideragdes apresentadas, em
que a mobilidade proporcionada pela tecnologia esta cada vez
mais inserida no ambito educacional, pode-se constatar que ha
uma nova forma de ensinar e de aprender. Dessa forma, é
fundamental que o docente esteja atento e busque
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compreender como o processo de ensino e de aprendizagem
pode ser influenciado por essa realidade.

Veen e Vrakking (2009, p. 27) afirmam que os alunos
de hoje demandam novas abordagens e métodos de ensino
para que se consiga manter a atencao e a motivagao na escola.
Os autores criaram o termo Homo Zappiens para se referir aos
nativos digitais, ou seja:

A geragao de criangas nascidas depois de 1990, que
ndo conheceram o mundo sem a internet e a
tecnologia. [...] Tendo crescido em uma época de
mudanga e de abundancia de informagdes,
desenvolveram estratégias para se comunicar,
cooperar e lidar com a informacgéo, algo que pode ser
crucial para a sociedade nas préximas décadas. Pelo
fato de estarem acostumadas a colaboragdo, a
investigagdo e a experimentagdo, o sistema escolar
tradicional parece-lhes algo extremamente pobre. O
Homo Zappiens considera a escola como algo que esta
“fora do mundo real”.

Nessa perspectiva, ao utilizar ferramentas tecnoldgicas
moveis, é necessario uma atengéo a mais no planejamento das
atividades a serem executadas, atentando-se que, como afirma
Pérez Gomez (2015, p. 111), “o ensino e a aprendizagem
relevantes exigem a atividade do sujeito em um processo
continuo de construcdo e reconstrucdo [...]", assim, “a
aprendizagem deve ser vista como um processo ativo de
indagacgédo, investigagdo e intervencdo”. Em vista disso, a
mobile learning teria a fungdo de ser uma ponte que alcanga
tanto o docente como o discente.

Consoante a Pérez Gémez (2015), a Organizagao das
Nacdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura pondera:

A aprendizagem centrada na sala de aula é atualmente
desafiada pela expansdo do acesso ao conhecimento
e pela emergéncia de novos espagos de aprendizagem
além de salas de aula, escolas, universidades e outras
instituicbes educacionais. As redes sociais, por
exemplo, podem estender o trabalho de classe e
oferecer oportunidades para atividades como
colaboragéo e coautoria. (UNESCO, 2016, p. 53).
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Essa nova realidade do ensino e da aprendizagem,
construida com o avango das tecnologias € seu uso na
educacgao, vai ao encontro do que Pérez Gomez (2015, p. 28)
chama de metodologia flexivel e plural que necessita de “uma
atencdo mais personalizada aos estudantes”. Isto é, ndo basta
planejar alguma atividade utilizando a mobile learning, cabe ao
professor acompanhar e averiguar se houve o alcance
esperado.

Dessa forma, a escola de pensamento analdgico que
concebe, muitas vezes, apenas uma fonte de informacgéo
precisa comecgar a considerar este novo jeito de pensar e
acessar a informagdo para assim transforma-la em
conhecimento. O professor, seja ele imigrante ou nativo digital,
precisa considerar os diferentes meios e esta nova capacidade
do ser humano de processar diferentes fontes de informacgéao
ao mesmo tempo. Ora, se a forma de acesso e quantidade de
informacéo possivel de se alcangar mudou, a escola e seus
professores ndo podem continuar a trabalhar de forma linear,
deixando de considerar as possibilidades de se construir o
conhecimento a partir da realidade e dos conhecimentos
prévios de seus alunos. Levando em consideragdo que tais
conhecimentos podem ser construidos dentro ou fora do
contexto de sala de aula.

Nesse sentido, Royle et al (2014 apud SCHNEIDER,;
KOBS, 2020, p. 166) alertam para a necessidade da
qualificacdo docente, a fim de auxiliar os discentes no
manuseio das tecnologias moveis. Ainda assim, faz-se
necessario pensar a formagdo como um processo continuo,
sendo desenvolvida ao longo da trajetéria pessoal e
profissional, pois, segundo Santos (2017, p. 62), “em se
tratando de formacgdo é preciso estar atento aos diferentes
estilos de cognigédo, e este € um dos desafios para o professor
ao utilizar a tecnologia como recurso didatico-pedagogico.”

Desta feita, antes de inserir qualquer recurso em sala
de aula, ou ainda, antes de selecionar os mais variados
aplicativos disponiveis, & necessario refletir como estes
envolverdo 0s  objetivos  pedagdgicos  previamente
estabelecidos, pois, tal como afirmam Palfrey e Gasser (2011,
p. 277), “a coisa mais importante que as escolas podem fazer
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nao é usar mais tecnologia no curriculo, mas usa-la do modo
mais eficiente”. Assim, ressalta-se também que, ao conhecer
melhor as ferramentas, o professor pode planejar com mais
solidez os objetivos e as competéncias que pretende alcangar
com a atividade que sera aplicada.

Beneficios e limitagoes da mobile learning

Como vimos nas ponderagbes precedentes, a m-
learning mostrou-se ser um meio tecnologico com diversas
possibilidades. Portanto, faz-se necessario abordar seus
beneficios e suas limitagdes.

4.1 BENEFICIOS

Quanto aos beneficios, Ferreira (2015, p. 30) relata que
as tecnologias digitais méveis estdo cada vez mais difundidas
no cotidiano das pessoas e trazendo mudangas nas esferas
econOmicas, sociais e comunicacionais e que os dispositivos
moveis foram introduzidos nos relacionamentos, nas conversas
e no cotidiano das pessoas.

Nesse seguimento, Pina (2016, p. 286) afirma que a
aprendizagem mével é uma inovagéo dentro do processo de
ensino e apresenta uma vantagem sobre o ensino tradicional
devido a possibilidade do uso das tecnologias. Ferreira (2015,
p. 12) narra que a continua baixa nos pregos dos dispositivos
moveis e a expansao da telefonia mével facilitaram o acesso
dos alunos a redes sociais e sites de conteudos, mudando a
forma de aprender.

Barros (2016, p. 48) informa que as redes sociais
possibilitam a partilha de informagdes e interagdes em tempo
real por meio dos dispositivos moveis, representando novas
oportunidades a nivel pessoal e profissional. Segundo a autora,
as redes sociais representam espacos de atividades
colaborativas e de aprendizagem para os estudantes.

Destaca-se que a aprendizagem mével tem uma
linguagem totalmente diferente, visto que ndo é simplesmente
colocar os conteudos tradicionais e de sala de aula dentro de
dispositivos moéveis, sdo pequenos modulos (condensados)
com videos e textos curtos, jogos, games, podcasts que
objetivam a aprendizagem em qualquer hora e lugar, quantas
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vezes forem necessarias, reduzindo custos e acelerando o
aprendizado (MOURA, 2019).

Cabe salientar que o uso de dispositivos méveis dentro
e fora da sala de aula é atrativo e correspondido sem muito
esforco, pois essas ferramentas empoderam, propiciam a
curiosidade e promovem a criatividade, gerando, assim, um
clima de novidades e expectativas (CHURKIN, 2019, p. 23).

Pina (2016, p. 282) relata que a m-learning proporciona
ao aluno uma aprendizagem personalizada, pois contribui para
a diversidade, a individualidade, diferentes estilos de
aprendizagem, respeitando o tempo e local para estudo. Ele
ressalta que os professores podem ampliar as possibilidades,
promovendo situagdes personalizadas e colaborativas, sendo
um dos impactos positivos na adogédo da mobile learning.

Nessa légica, Barros (2016, p. 40) confirma que “a
aprendizagem movel tem em sua esséncia caracteristicas
inerentes a uma pratica personalizada, espontanea, informal,
pervasiva, localizada, trata-se especialmente de uma forma
mais flexivel de aprendizagem”. A autora relata que as
tecnologias voltadas para a aprendizagem movel estédo
concentradas na criagdo de livros digitais e plataformas de
softwares que possibilitam combinar e/ou escolher recursos
que facilitam o atendimento personalizado.

Além dos beneficios ja citados — novas formas de
aprendizagem, mobilidade, personalizagdo, interacgéo,
colaboragéo, diversidade e motivagdo, Cadavieco (2013, p.
214) descreve como vantagens na adog¢ao da mobile learning:
o deslocamento temporario — alunos de varias faixas etarias
podem ingressar nessa dindmica educacional; a acessibilidade
dos dispositivos moveis a diversas classes sociais e
econdmicas; a promog¢ao de inclusdo dos alunos com
deficiéncia.

Limitagoes

No que se refere as limitagbes, Ferreira (2015, p. 33)
menciona a importancia do uso de tecnologias méveis dentro
da sala de aula, no entanto, salienta que muitas escolas ainda
impdem barreiras para o uso desses dispositivos. A autora
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complementa que escolas formais tendem a refrear as “novas
tecnologias” em seu espacgo escolar.

O processo de ensino centrado no professor é outro
fator que dificulta a implementagao da aprendizagem mével nas
escolas. Ferreira (2015, p. 34) relata que nesse modelo de
ensino o professor é responsavel por expor o conteldo e o
aluno é o espectador e sujeito passivo no processo de ensino
e aprendizagem, tornando a aula diferente de tudo que o aluno
vivencia fora do ambiente escolar.

Ferreira (2015, p. 34) diz que o aluno é um residente
digital, pois vivencia a tecnologia intensamente, ja o professor
€ um visitante digital, pois utiliza a tecnologia com pouca
frequéncia e de acordo com a sua necessidade e o aluno por
ser um residente digital acaba ficando entediado.

Cabe alertar que o conhecimento da tecnologia e a
conscientizacao de sua importancia ndo sao suficientes para a
melhoria no processo de ensino-aprendizagem, pois esta
precisa ser significativa, relacionando a teoria com o mundo
real. Para isso, & preciso adotar programa de formagéo para
professores, no intuito de prepara-los para a adogdo da
tecnologia (PINA, 2016, p. 284).

Nessa perspectiva, o despreparo dos professores e a
falta de interesse dos alunos sdo pontos que necessitam de
atencdo. A capacitagcdo dos professores para o manuseio das
tecnologias e a formagao pedagodgica para o preparo das aulas
€ importante nesse contexto. Perguntas como “Qual plano de
conteldo que precisa ser trabalhado?”; “Qual o formato?”
“Qual publico-alvo da aprendizagem?”; “Qual nivel de
seguranga da informagéo?”; sdo extremamente importantes
para a implementagdo da aprendizagem moével (MOURA,
2019).

Ferreira (2015, p. 36) defende uma aprendizagem
baseada no protagonismo do aluno, em que o aluno seja sujeito
ativo no processo de aprendizagem, trilhando o caminho do
aprender a aprender. Para a autora, essa € maior barreira na
implantagcédo da mobile learning, pois essa mudanga implica na
perda de “controle” dos alunos por parte dos professores,
considerando que a internet proporciona muitas atracbes e
dispersdes diferentes da escola.
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Vale frisar que a aprendizagem moével pode ser usada
dentro e fora da sala de aula. Em sala de aula, um ponto que
podemos destacar ¢é a falta da estrutura da escola: auséncia de
rede de Wi-Fi, caréncia de tomadas para carregamento dos
dispositivos moveis e falta de espaco de interacdo entre os
alunos. A vista disso, a escola precisa acompanhar os avangos
tecnoldgicos e olhar para a aprendizagem moével como um
complemento do ensino tradicional e aliada no processo de
aprendizagem (MOURA, 2019).

Outros tipos de barreiras dificultam a implantagédo da
aprendizagem movel, como o tamanho da tela e a resolugéo
dos dispositivos moveis. A UNESCO (2012 apud FERREIRA,
2015, p. 36) relata que as baixas resolugdes dos dispositivos
moveis podem dificultar a leitura e a escrita, comprometendo a
memo©ria visual dos alunos.

A explosédo sensorial — uso de imagens, cores em
movimento e todo tipo de cena para transmitir conteudo —
também é uma das lacunas da m-learning. O aluno fica
sensibilizado pelas imagens e isso ndo permite a introspecgéo
ou a reflexdo, ou seja, ndo permite a aprendizagem em
profundidade. As constantes interrupgdes, impaciéncia do
ouvinte e fontes de distragdo externa podem atrapalhar o
desenvolvimento de um conhecimento auténtico (MOBILE...,
2017).

Outro fator que necessita de atencdo é o isolamento
social. Churkin (2019, p. 19) afirma que a m-learning deve
promover um ambiente de troca de experiéncias, no entanto,
em determinadas situag¢des, acaba por gerar uma ambiente de
pessoas cabisbaixas e conectadas aos seus préoprios aparelhos
e interesses, cada um no seu proprio mundo.

A UNESCO (2012 apud FERREIRA, 2015, p. 36-37)
também destaca outros entraves para o uso da aprendizagem
moével: baixa capacidade de armazenamento de dados,
durabilidade da bateria dos dispositivos, incompatibilidade das
plataformas, conexdo com a internet, limitagbes tecnoldgicas e
disponibilidade financeira.

Em consonancia, Pina (2016, p. 283) relata que as
principais barreiras sobre o uso da m-learning sao: problemas
com conexao, medo de roubo do dispositivo mével, custo
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elevado com equipamento e conexao e falta de recursos nos
dispositivos moveis.

Dessa forma, as limitacdes sao desafios que devem ser
superados, para que o uso da aprendizagem mével possa ser
viabilizado dentro e fora da sala de aula. Acerca disso Ferreira
(2015, p. 37) afirma:

Alguns desses entraves ja estdo sendo superados. A
capacidade de armazenamento, por exemplo, pode ser
substituida por armazenamento em nuvem ou em
cartdo de memdria. Também a incompatibilidade de
plataformas vem sendo trabalhada para que a maioria
dos celulares esteja com o mesmo sistema
operacional, facilitando a comunicagdo entre os
aplicativos.

Destarte, nenhuma dessas limitagdes é intransponivel,
pois podemos criar varias formas de utilizar a m-learning para
que, de fato, possa ser uma fonte de educacdo auténtica
(MOBILE..., 2017).

Metodologia

Para a realizagédo deste estudo de caso, foi feita uma
pesquisa bibliografica a partir dos principios do Estado do
Conhecimento (KOHLS-SANTOS; MOROSINI, 2021) nas
bases de periddicos da Capes e na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes (BDTD) €, outrossim, uma pesquisa
empirica com um grupo de 21 estudantes do Programa de Pés-
Graduacgao Stricto Sensu em Educagédo de uma universidade
particular do Distrito Federal.

Inicialmente, antes da realizacdo das atividades em
sala de aula, buscou-se averiguar, por meio de questionario via
Google Forms, as caracteristicas do publico-alvo e sua
afinidade com a aprendizagem movel, assim como o nivel de
conhecimento da tematica. Feito isso, foram planejadas
atividades que possibilitassem contato dos estudantes com trés
ferramentas interativas, a saber: Kahoot, Mentimeter e Canva.

Como atividade “quebra-gelo”, utilizou-se o Mentimeter
(www.mentimeter.com) com perguntas que despertaram a
atencdo e que ndo tinham relacdo com a tematica que seria
apresentada a turma, no intuito de evidenciar uma das
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funcionalidades que essa ferramenta possui, a criagdo de
nuvem de palavras, conforme mostra a Figura 1:

Figura 1 — Atividade “quebra-gelo” no Mentimeter

Go to www.menti.com and use the code 890353 2

4 Mertimater

Qual a sua expectativa sobre esse semindrio
em uma palavra?

aprender

»B

Posteriormente, a projegdo com o0s principais tépicos
do tema explanado em aula foi apresentada pelo Canva, com
o Canva Live ativado. Com a ativacdo dessa opcdo, os
estudantes puderam acessar um bate-papo dentro da projecéo
e fazer questionamentos sobre o assunto abordado. A intengéo
foi demonstrar que a aplicabilidade do Canva Live seria uma
boa oportunidade de interagdo entre professor-estudantes
durante uma aula, tanto presencial quanto remota, tornando a
aula mais atrativa. Com isso, verificou-se que a atengéo ao chat
e a celeridade em respondé-lo (oralmente ou por escrito) séo
fundamentais para que esse instrumento ndo perca seu
objetivo de favorecer uma aula mais participativa em tempo
real. A Figura 2, a seguir, mostra um pouco da interacdo com
0s participantes.
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Figura 2 — Apresentagdo pelo Canva Live e interagdo com os
participantes

o, Acesse . 8 Insira o codigo
canva.live 307-516

ALGUNS DOS OBJETIVOS
DA MOBILE LEARNING

Apds a exposi¢cdo tedrica, realizou-se uma breve
competicdo entre os discentes com questbes acerca do tema
abordado, por intermédio do Kahoot, plataforma de jogos
voltada para o meio educacional. A ferramenta possibilitou
interacdo entre os participantes, além de uma avaliagcdo
informal do que foi conduzido durante o seminario. As Figuras
3, 4 e 5 ilustram como foi a experiéncia:
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Figura 3 — Competigdo no Kahoot

1t www.kahoot.it ‘
ht Kahoot! app
.
g

Kahoot! a

Ironman Debs Marilia 3875177 JuPequenc Janior Denyison Airton

Thais  Osnilson  Pricila L e 4

-

Figura 4 — Pergunta realizada durante a competicéo

A Universidade Catélica de Brasilia tem quantos anos?

;;
.
==
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Figura 5 — Ranking com os ganhadores da competicao

Ao final, um novo levantamento foi feito, por meio do
Google Forms, com o propésito de obter feedbacks dos
participantes sobre a experiéncia em aula com a mobile
learning.

Resultados e analises

Esta pesquisa obteve 16 respondentes dos 21
participantes do estudo, sendo 50% de cada género. Desse
universo, 72% sao docentes, sendo que 60% dos docentes
lecionam ha mais de 10 anos e 80% dos docentes nunca
utilizaram a mobile learning em suas aulas. Percebe-se que a
maioria dos participantes € docente que atuam ha bastante
tempo em sala de aula e, no entanto, ndo conhecem ou n&o
utilizam a tecnologia. O resultado da pesquisa corrobora com o
ponto de vista de Ferreira (2015, p. 34), que afirma que o
professor € um visitante digital e que so utiliza a tecnologia
quando necessario.

Quando questionado sobre a percepcao do uso da
mobile learning na esfera profissional, os participantes
informaram que a ferramenta pode trazer facilidade e agilidade
no processo de aprendizagem, conforme evidenciado nas
seguintes falas: “Vejo de forma muito interativa para utilizar em
sala de aula”; “Trata-se de uma ferramenta que auxilia o
processo de ensino-aprendizagem.”; “Adequado pela facilidade
e agilidade”. Churkin (2019, p. 23) relata que o uso da mobile
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learning promove a criatividade e desenvolve um clima de
novidade e expectativas.

No entanto, mesmo entendendo que a ferramenta pode
dinamizar e contribuir para o processo de aprendizagem,
alguns fatores limitam o uso da tecnologia, conforme
evidenciada na fala do participante: “Pelo perfil do publico
brasileiro € um requisito necessario atender a mobilidade e,
também, o acesso pelo dispositivo mével. Infelizmente ainda
vejo muito preconceito no meio profissional e desconhecimento
dessa necessidade do publico, que € uma informagao gratuita.
Ainda vejo cursos com limitacdo de horario e espago para
serem realizados, uso de tecnologias que funcionam somente
com computadores ou que limitam as possibilidades do mobile.
Por exemplo, tem curso empresarial cujo video ndo funcional
em dispositivo mobile e o design do ambiente virtual ndo foi
pensado para o mobile”.

Em outras situagbes a ferramenta ndo é utilizada por
desconhecimento e aplicabilidade do uso da ferramenta: “N&o
conheco o mobile learning”, “Nao ha uso”, “Nao existe muita
aplicacdo. Mas creio que a longo prazo, comece a ser
implementado”. O despreparo e a falta de interesse dos
participantes sao fatores que limitam o uso da mobile learning
no campo educacional e profissional (MOURA, 2019).

Quando questionado qual a plataforma mais utilizada,
94% dos participantes indicaram o WhatsApp. Barros (2016, p.
48) afirma que as redes sociais possibilitam a troca de
informagdes em tempo real e representa um espaco de
atividades colaborativas e de aprendizagem para os
estudantes.

Quando questionados como classificavam a
experiéncia pratica com a mobile learning, 56,3% afirmaram
que foi muito satisfatéria, enquanto 37,5% alegaram ter tido
uma experiéncia satisfatéria, ao passo que 6,3% consideraram
insatisfatoria. Esses dados revelam que a experiéncia teve uma
adesao positiva. Todavia, o resultado também se mostra ainda
mais robusto por, de alguma forma, espelhar o que pode
acontecer na pratica dentro da sala de aula, quando ha
participantes que tém dificuldade, resisténcia ou outro aspecto
que atrapalhe o uso da mobile learning.
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Sobre as agdes que a mobile learning pode colaborar
93% dos participantes informaram que a mobile learning pode
promover interagdo e debates entre os alunos e 87% alegam
que a ferramenta pode ajudar na criagdo de conteudos
colaborativos. A aprendizagem movel proporciona formas
diversificadas de aprendizado com uso de videos, podcasts,
jogos, games, chats e foruns (MOURA, 2019).

Ao serem indagados se consideravam que a m-
learning torna o ensino mais atrativo e se, apds a experiéncia
pratica, consideravam a possibilidade de utilizar a
aprendizagem movel nos ambientes educacionais em que
atuam, 100% dos respondentes afirmaram que sim.

Os métodos tradicionais de ensino utilizados em sala
de aula [...] sdo considerados atividades passivas [...].
A realizagdo de tarefas mais dindmicas nas quais o
aluno participa torna o aprendizado uma tarefa ativa.
No caso da m-learning, o aluno pode interagir com
tablets ou dispositivos méveis, por meio de diferentes
modalidades, textos, imagens, sons e gestos, para
realizar uma  atividade especifica.  (ARCE;
PEGUEROS, 2017, p. 12).

O resultado da pesquisa demonstra a importancia da
aprendizagem significativa, o docente precisa conhecer e
entender a aplicabilidade da ferramenta para posteriormente
utiliza-la em sala de aula. A partir do dado exposto e da
afirmagao de Arce e Pegueros (2017), é possivel inferir que a
mobile learning pode tornar o ensino mais interessante e
significativo.

Ainda sobre o questionamento mencionado, um dos
respondentes afirmou: “na atualidade, entendo que este
recurso é fundamental, em especial para a geragédo Z que ja
nasceu com um perfil conectado, possui conhecimento da
tecnologia e facilidade de uso”. Outro participante acrescentou
que a mobile learning é “bastante relevante em razdo da
possibilidade de fornecer novas formas de interagao e, por isso,
novas formas de conhecimento”. Ratificando a opinido dos
anteriores, outro alegou: “achei uma atividade muito relevante,
pois estimula os estudantes a colaborarem com a realizagdo da
aula”. Contrastando com os treze demais respondentes, um
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deles afirmou: “é relevante, mas senti falta de mostrar como
aplicar para atender um propésito”. Al Hamdani (2013 apud
ARCE; PEGUEROS, 2017, p. 7) “relata que os dispositivos
moveis sdo usados na educagdo como mediadores no
processo de ensino e aprendizagem, pois esses dispositivos
podem ser usados para consultar diversos materiais
educacionais”.

Verificou-se que houve adesdo e envolvimento dos
participantes durante a pratica, mostrando que, apesar de
algumas dificuldades pontuais, 93,7% da turma ficou satisfeita
com a experiéncia da utilizagdo da aprendizagem mével.

O resultado obtido serve também de alerta para que os
condutores desse recurso se preocupem com 0S possiveis
fatores que possam dificultar a sua aplicagdo. Infere-se que é
necessario um planejamento prévio, além de comunicacdo
clara do que fazer e como deve ser feita a atividade.

Concluséo

Pode-se concluir, através deste estudo, que a mobile
learning ainda é algo novo para algumas pessoas, pois, apesar
de desconhecerem a terminologia m-learning, muitos ja utilizam
0 recurso, inclusive em sala de aula. Viu-se também que, apés
a experiéncia pratica, a maioria dos participantes expressou
que agregar esse tipo de tecnologia € relevante e pode
favorecer a interacdo e a aquisi¢ao de conhecimento. O estudo
também aponta a importancia da formagao continuada dos
docentes frente as novas tecnologias, pois o professor para
utilizar a tecnologia em sala de aula precisa vivenciar a
tecnologia no seu dia a dia.

A interagdo dos participantes durante as atividades foi
uma demonstragao do quéo util pode ser a utilizagdo da Mobile
Learning que vai ao encontro com o que os autores (VALENTE;
ALMEIDA; GERALDINI, 2017) ponderam, ressaltando o
impacto do uso, agregando novas formas de interagir e,
consequentemente, abarcando inovacdes na disponibilizagao
de conteudo e impactando no processo educativo.

Ressalta-se que o uso da aprendizagem mével possui
seus beneficios e limitagdes. Foi possivel observar que os
participantes interagiram bastante e se envolveram durante as
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atividades. Dentre os participantes, houve quem, inclusive,
criticou o processo de condugao, o que mostra a atengao deles.
Esta experiéncia da critica corrobora para a compreensao de
que a mobile learning transcende a esfera de simplesmente
disponibilizar conteudo sem prévio planejamento. Inclusive
essa afirmativa segue na mesma linha de raciocinio de Moura
(2019), que ressalta que ndo é simplesmente compartilhar
qualquer conteldo para o aluno. Apesar de ter um papel de
ponte, entre professor e estudantes, ha algumas situagdes
pontuadas, durante o estudo, que mostram que ainda ha
percalgcos a serem superados ao se usar a m-learning.

Por fim, este trabalho ainda cabe como fomento para
novas pesquisas, com o intuito de se aprofundar em alguns
aspectos como, por exemplo, o que dificulta a boa experiéncia
e adesao do publico a aprendizagem moével.
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CAPITULO 06

A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS ASSISTIVAS
DIGITAIS PARA DEFICIENTES VISUAIS E AUDITIVOS EM
TEMPOS DE PANDEMIA™"!

THE IMPORTANCE OF DIGITAL ASSISTIVE
TECHNOLOGIES FOR VISUAL AND HEARING
DISABILITIES IN PANDEMIC TIMES

LA IMPORTANCIA DE LAS TECNOLOGIAS DE ASISTENCIA
DIGITAL PARA LAS DISCAPACIDADES VISUALES Y
AUDITIVAS EN TIEMPOS DE PANDEMIA

Marilia Rafaela Oliveira Requido Melo Amorim
Thais Ribeiro dos Santos Pessoa
Pricila Kohls-Santos

Resumo

A pandemia da Covid-19 tem acelerado a inserg¢ao da utilizagdo
de tecnologias digitais na vida das pessoas. Essa realidade tem
sido um grande desafio para as pessoas com deficiéncia que
também necessitam do auxilio das tecnologias assistivas
digitais para seguir a vida com mais autonomia e
independéncia. Com o isolamento social provocado pela
pandemia, impera-se cada vez mais que as pessoas com
deficiéncia exercitem o protagonismo e a independéncia
funcional em suas atividades pessoais, académicas e
profissionais. Nesse sentido, o objetivo deste artigo & analisar
aplicativos para as deficiéncias sensoriais disponiveis na loja
virtual Play Store que promovam acessibilidade, autonomia,
independéncia funcional e inclusdo social destes sujeitos em
suas atividades diarias. A abordagem metodoldgica utilizada
neste estudo é qualitativa e exploratéria como uma pesquisa de
base, pautada na pesquisa bibliografica e analise documental.
Os resultados revelaram que essas tecnologias contribuem,

" Este capitulo contou com a reviséo linguistica de Priscilla Maria Silva dos
Santos.e com a diagramagao do Prof. Danilo da Costa
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auxiliando na superagdo das dificuldades cotidianas do
deficiente, em especial no contexto da educagéo durante o
isolamento social, no que se refere a sua comunicagdo com
professores e colegas da escola.

Palavras-chave: Tecnologias Assistivas. Deficiente Visual.
Deficiente Auditivo. Pandemia.

Abstract

The covid-19 pandemic has accelerated the insertion of the use
of digital technologies in people's lives. This reality has been a
great challenge for people with disabilities who also need the
help of digital assistive technologies to move on with more
autonomy and independence. With the social isolation caused
by the pandemic, it is increasingly imperative that people with
disabilities exercise protagonism and functional independence
in their personal, academic and professional activities. In this
sense, the objective of this article is to analyze applications for
sensory disabilities available in the Virtual Play Store that
promote accessibility, autonomy, functional independence and
social inclusion of these subjects in their daily activities. The
methodological approach used in this study is qualitative
exploratory as a basic research, based on bibliographic
research and documentary analysis. The results revealed that
these technologies contribute, helping to overcome the daily
difficulties of the disabled, especially in the context of education
during social isolation, with regard to their communication with
teachers and school colleagues.

Keywords: Assistive Technologies. Visually Impaired. Hearing
Impaired. Pandemic.

Resumen

La pandemia Covid-19 ha acelerado la insercion del uso de
tecnologias digitales en la vida de las personas. Esta realidad
ha sido un gran desafio para las personas con discapacidad
que también necesitan la ayuda de las tecnologias de
asistencia digital para avanzar con mas autonomia e
independencia. Con el aislamiento social provocado por la
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pandemia, es cada vez mas imperativos que las personas con
discapacidad ejerzan el protagonismo y la independencia
funcional en sus actividades personales, académicas y
profesionales. En este sentido, el objetivo de este articulo es
analizar las aplicaciones para discapacidades sensoriales
disponibles en la tienda virtual Play Store que promueven la
accesibilidad, autonomia, independencia funcional e inclusién
social de estos sujetos en sus actividades diarias. El enfoque
metodologico utilizado en este estudio es cualitativo y
exploratorio como investigacion basica, basado en la
investigacién bibliogréfica y el analisis documental. Los
resultados revelaron que estas tecnologias contribuyen,
ayudando a superar las dificultades diarias de los
discapacitados, especialmente en el contexto de la educacion
durante el aislamiento social, en lo que respecta a su
comunicacion con los profesores y compafieros de la escuela.

Palabras clave: Tecnologias de Asistencia. Deficientes
Visuales. Deficientes Auditivos. Pandemia.

Introducéao

No atual contexto em que vivemos, no ano de 2020, a
utilizacdo de tecnologias no cotidiano das pessoas torna-se
cada vez mais indispensavel. A pandemia da Covid-19 vem
trazendo inUmeros impactos e efeitos em diversos contextos,
dentre eles na realidade das pessoas com deficiéncia, em
especial os deficientes sensoriais, onde englobaremos os
cegos, deficientes visuais, surdos e deficientes auditivos, foco
do nosso estudo. Estes sujeitos também necessitam das
tecnologias assistivas digitais para auxiliar suas demandas
pessoais, profissionais e educacionais.

O termo tecnologia assistiva (TA) ainda é uma
nomenclatura muito nova utilizada na identificagao de recursos
e servicos que contribuem para proporcionar ou ampliar
habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e promover
acessibilidade, independéncia e inclusao.

De acordo com a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia (LBI), destinada a assegurar e a promover, em
condicdes de igualdade, o exercicio dos direitos e das

138



liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a
sua inclusdo social e cidadania, o Art. 27 estabelece que:

Art. 27. A educacgéo constitui direito da pessoa com
deficiéncia, assegurados sistema educacional
inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de
toda a vida, de forma a alcangar o maximo
desenvolvimento possivel de seus talentos e
habilidades fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais,
segundo suas caracteristicas, interesses e
necessidades de aprendizagem. (BRASIL, 2015).

Dessa forma, um dos mecanismos a serem

considerados no sistema educacional inclusivo é o uso de
tecnologias assistivas, no intuito de proporcionar melhorias no
sistema de ensino, conforme descrito também no item Il do Art.

28 da referida lei:

Art. 28. Il - aprimoramento dos sistemas educacionais,
visando a garantir condigbes de acesso, permanéncia,
participacdo e aprendizagem, por meio da oferta de
servigos e de recursos de acessibilidade que eliminem
as barreiras e promovam a inclusédo plena. (BRASIL,
2015).

No Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas (CAT),
instituido pela Secretaria Especial dos Direitos Humanos
(SEDH), em 16 de novembro de 2006, por meio da Portaria n°
142, apos realizagdo de um estudo do referencial tedrico atual,
definiu e aprovou, em 14 de dezembro de 2007, o conceito de
tecnologia assistiva:

Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de
caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servigos que objetivam promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e participagao, de pessoas com
deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida,
visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusao social. (BRASIL, 2009, p. 30).

Com o isolamento social, como medida protetiva de
contencgéo do novo coronavirus, diversas atividades educativas
e laborais foram suspensas presencialmente e substituidas
pelo formato remoto, através da utilizacdo de plataformas
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digitais, tanto para estudantes quanto para profissionais de
diversas areas. Nessa nova realidade, os instrumentos até
entdo utilizados podem nao ser mais tdo efetivos, diante do
isolamento social, no qual as pessoas se encontram.

De acordo com o estudo de Hermes e Menezes (2017),
a Tecnologia da Informagédo e da Comunicagdo na Educagao
Especial, em sua conceituagao consiste em:

A Tecnologia Assistiva (TA) é fruto da aplicagao de
avangos tecnoldgicos em dareas ja estabelecidas. E
uma disciplina de dominio de profissionais de varias
areas do conhecimento, que interagem para restaurar
a fungdo humana. Tecnologia Assistiva diz respeito a
pesquisa, fabricagdo, uso de equipamentos, recursos
ou estratégias utilizadas para potencializar as
habilidades funcionais das pessoas com deficiéncia.
(BRASIL, 2009, p. 11 apud HERMES; MENEZES,
2017).
Este estudo apresenta as categorias de Tecnologias
Assistivas, organizadas por Sartoretto e Bersch (2020), que

possuem as principais aplicacdes a seguir:

) Auxiliar a vida diaria e a vida pratica.

I Realizar comunicagdo  aumentativa e
alternativa.

) Disponibilizar recursos de acessibilidade ao
computador.

V) Proporcionar sistemas de controle de
ambiente.

V) Definir projetos arquitetonicos para
acessibilidade.

VI) Identificar orteses e préteses.

VII) Realizar adequacéo postural.

VIIl)  Auxiliar a mobilidade.

1X) Auxiliar a qualificagdo da habilidade visual e
recursos que ampliam a informacédo a pessoas
com baixa vis&o ou cegas.

X) Auxiliar as pessoas surdas ou com deficiéncia
auditiva.
XI) Disponibilizar mobilidade em veiculos.

XI) Apoiar no esporte e lazer.
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Conforme pode ser percebido, o universo das TAs é
bastante amplo. Entretanto, no decorrer deste trabalho, sera
dado o enfoque especifico aos itens IX e X com uso de
tecnologias assistivas digitais, mais especificamente com o
apoio de smartphones que deverao estar associados a um
pacote de dados, ou conectados a uma rede wi-fi e,
consequentemente, com acesso a sua loja virtual disponivel em
seu Sistema Operacional (Android ou IOS) para realizagéo de
download dos aplicativos (App) gratuitos que poderdo ser
facilmente instalados e configurados em um dispositivo movel.

Diante dessa realidade apresentada sobre a pandemia,
inumeros foram os impactos, sejam positivos ou negativos em
diversos contextos. Para as pessoas cegas, surdas ou com
deficiéncia visual e auditiva ndo foi diferente. Os desafios sédo
enormes e as tecnologias assistivas digitais assumem um
papel relevante, pois ampliam as possibilidades de
desenvolvimento, autonomia e inclusdo. Este entendimento é
ratificado por meio do estudo realizado em 2017 sobre
Tecnologias Assistivas e a Inclusdo do Estudante Surdo na

Educacéao Superior:

A tecnologia assistiva digital tem por objetivo auxiliar
na comunicagao entre os sujeitos. Como apontadas
anteriormente, em relagdo a surdez, a tecnologia atua
como decodificador de signos e, assim, cumpre a
funcdo de ponte para encurtar as distancias entre a
pessoa ouvinte e surda. Mas essas tecnologias ainda
sdo pouco conhecidas e difundidas no meio académico
e, até mesmo, na comunidade surda. (SANTOS;
DANTAS, 2017, p. 16).

De forma analoga, verifica-se também a necessidade
de maior conhecimento e disseminagao das tecnologias tanto
para a pessoa cega, quanto para aquele que nao possui
deficiéncia visual.

Assim, a intengcdo deste estudo & demonstrar a
facilidade de acesso aos aplicativos, praticidade e utilidade ao
realizar suas atividades e, principalmente no que se refere a
contribuicdo para superar a deficiéncia.

Pelo simples fato de serem gratuitos e bem
disseminados em comunidades da Internet os Apps
demonstram aspectos de suma importancia para garantir a

141



fidelizagao e sinergia entre os usuarios. E mais: garantir a troca
e compartilhamento de experiéncias.

Bock et al. (2020) realizaram um estudo com pessoas
que vivem a experiéncia da deficiéncia em tempos de
pandemia, em que se priorizou a participagao de estudantes de
nivel superior e que fossem trabalhadores que estivessem
vivendo o isolamento social e o trabalho remoto. Nos dialogos,
algumas falas despertam o olhar para a necessidade de se
pensar a acessibilidade e inclusdo destes sujeitos como dizem:
1. Margarida: “[...] por ser cega, preciso tocar nos objetos, nas
pessoas, isso me coloca em vulnerabilidade ampliada [...]" (p.
130); 2. Margarida: “[...] mesmo as informagdes, de como usar
uma mascara, ndo sdo acessiveis para nés, que somos cegos”
(p. 133); 3. Jacinto: “Gréficos e tabelas com divulgagéo dos
numeros e outras informagdes da pandemia sdo bons para
quem vé, mas, as vezes, os jornalistas falam do grafico, mas
nés ficamos sem saber o contetdo dele” (p. 133); 4. Rosa: “[...]
as pessoas falam utilizando pistas visuais, e aqueles que
precisam de uma dimensdao mais auditiva ficam em
desvantagem” (p. 134); 5. Jacinto: “[...] os decretos, quando sdo
divulgados, saem em formato de imagem nas redes sociais e
os leitores de tela ndo leem imagens” (p. 136). Bock et al.
(2020, p. 139) evidenciam que “em uma sociedade
normocéntrica, torna-se imprescindivel que pessoas com
deficiéncia tenham acesso aos recursos de apoio, como no
caso da tecnologia assistiva para exercer minimamente a sua
autonomia”.

O artigo produzido por Leite et al. (2020, p. 1) objetivou
analisar como se da a assisténcia aos discentes com
deficiéncia visual durante a graduagéo, diante da necessidade
de estratégias de acessibilidade que demandam principalmente
neste periodo pandémico em que novas configuragbes de
educacédo mediadas por tecnologias digitais sdo emergentes.
Seu estudo revelou a necessidade de adequagcdo da
modalidade nao presencial as necessidades de cada individuo,
bem como a necessidade de a universidade providenciar os
recursos indispensaveis para a inclusio dessas pessoas.

De acordo com Pletsch, Oliveira e Colacique (2020, p.
22), “o0 acesso a informagéo e comunicagao para os diferentes
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grupos sociais, aqui focando nas pessoas com deficiéncia, é
um direito”. Contudo, é necessario que as pessoas com
deficiéncia ndo sejam esquecidas neste momento histérico de
isolamento social em que estamos vivendo. Esses sujeitos
precisam de um olhar especial em suas necessidades e
especificidades para poder vencer suas demandas pessoais,
profissionais e académicas com qualidade e igualdade de

direitos.

Metodologia

A abordagem metodoldgica utilizada neste estudo é
qualitativa e exploratéria como uma pesquisa de base, pautada
na pesquisa bibliografica e analise documental. A pesquisa
bibliografica envolve a pesquisa de diversos artigos cientificos
sobre tecnologias assistivas digitais e a analise documental ira
identificar os principais aplicativos disponiveis no mercado para
deficientes visuais e auditivos na loja virtual Play Store, no que
se refere aos seus objetivos, caracteristicas, avaliagdo e
comentarios dos usuarios.

As tecnologias assistivas serdo verificadas no contexto
digital, ou seja, é sabido que n&o necessariamente as TAs
contemplam somente o uso de tecnologia digital. Entretanto, o
escopo deste trabalho consiste em avaliar aquelas neste
universo tecnoldgico, uma vez que o contexto apresentado
envolve o desafio das pessoas com deficiéncia em lidar com
atividades escolares, por exemplo, num periodo de
enfrentamento da Pandemia da covid-19, no qual nos
encontramos. O desafio cotidiano dessas pessoas aumentou
com o isolamento social. Se presencialmente estabelecer a
comunicagdo com professor e colegas de classe ja ndo era
facil, isso foi intensificado com o distanciamento.

A partir da pesquisa bibliografica e analise documental,
foi realizado um experimento com um dos aplicativos elencados
na Tabela 1 voltados para cegos e deficientes visuais e também
com um dos aplicativos da Tabela 2 relacionados aos surdos e
deficientes auditivos, com estudantes de uma turma de
mestrado em uma universidade particular do centro-oeste,
onde estes, a partir da utilizagdo dos aplicativos, fizeram suas
consideragdes quanto aos niveis de acessibilidade, autonomia
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e independéncia que proporcionam as pessoas portadores
dessas deficiéncias sensoriais. Essas consideracdes serdo
apresentadas nos resultados deste artigo.

Resultados da pesquisa documental

Nas Tabelas 1 e 2 foram elencados 10 aplicativos sob
o critério de maior relevancia nas avaliagdes dos usuarios a
partir dos descritores “aplicativos para deficientes visuais” e
“aplicativos para deficientes auditivos”, ou seja, foram
contemplados Apps para auxiliar a deficiéncia sensorial, que
envolve a surdez e a viséo.

Para isso, foi utilizada a busca na loja virtual Play
Store. Nas tabelas abaixo constam o nome do App analisado,
seu objetivo, contato do desenvolvedor, avaliagbes e
quantitativo de uso, e trés principais comentarios dos usuarios.

Tabela 1- Relagéo dos aplicativos da loja virtual Play Store
para Deficientes Visuais

Aplicativos para deficientes visuais

Contato do Avaliagbes e T
Principais

Nome do App Objetivo desenvolved quantitativo . .
comentarios
or de uso

Diversao Jogo para | fabian_m_aria 4.7 estrelas 1. “Por favor
Acessivel para divertir  cegos, s@hotmail.co adicionar mais
cegos Portugués pessoas  com m 107 jogos. Dicas
Gratis baixa visdo e até avaliagbes para novos
pessoas  com jogos. Um jogo
/ \ viséo normal em que vocé
composto por 4 tem que
jogos embutidos procurar uma
diferentes. joia em um
Arrastando o labirinto.  [...]”

dedo pela tela, (Vinicius

uma voz Almeida,

nomeara os 2019).

diferentes jogos. 2. “Na verdade,
meu interesse
é sé de
contribuir.
Obrigado
sinceramente!
Achei sua ideia
extraordinaria
mas

evidentemente
necessita de
melhoramento.
[.] (Délcio
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dos Santos,
2018).

3. “Adorei ter te
conhecido
Obrigado  por
dar esta
oportunidade
para todos
gravar um
pouco do seu
jogo eu me
empolguei
tanto que
acabei
esquecendo o
nome do jogo
que eu gravei
[..] (Bate
Papo com
Angela, 2020).

Permite que
cegos recebam
assisténcia ao
vivo de
voluntarios com
viséo.

Usuarios cegos
ou com
deficiéncia
visual  podem
solicitar  ajuda
de um voluntario
com visdo, que
sera notificado
no telefone.
Assim que o
primeiro usuario

com viséo
aceitar a
solicitagdo  de
ajuda, uma
conexao de
audio e video ao
vivo sera
configurada

entre as duas
partes. Através
da conexdo de
video da camera
traseira do
usuario cego ou
com deficiéncia

visual, o
voluntario pode
auxiliar o

usudrio cego ou

android@bem
yeyes.com

4.5 estrelas

18 mil
avaliagbes

1. “Avaliando

como 5
estrelas  pelo
objetivo do

app.
Usabilidade

facil e parece
ser estavel”
(Marcos Ragi,

2020).
2. “Super
indico, a

experiéncia é
unica! Vocé se
sente muito
util” (Nayla
Hellen, 2020).
3. “Achei a
ideia do
aplicativo

genial, muito
facil de usar”
(Jéssica

Brandao).
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com deficiéncia
visual.

Sullivan+ E um aplicativo | tuatinc@gmai 4.4 estrelas 1. “O aplicativo

= J de auxilio visual l.com é otimo pena
para melhorar a 715 que néo
acessibilidade avaliagbes funciona offline
dos usuarios para fazer a
com deficiéncia descricdo dos
visual e com textos. [.]”
baixa visédo e (Cassiano
informar aos Teixeira F,
usuarios que 2020).
precisam de 2. “Esse
auxilio visual aplicativo
sobre as ajuda nds que
informagdes temos a
percebidas pela deficiéncia.
camera do Visual é muito
smartphone. util...” (Eurides
Suas principais Peixoto, 2020).
funcdes séo: 3. “Um bom
modo Al, app, mas nao
reconhecimento reconhece
de texto, fotos dentro de
reconhecimento pdf”  (Edivan
facial, descrigao Pereira, 2020).
da imagem,
reconhecimento
de cores, brilho
daluz e lupa.

Bilhar Acessivel Jogo de sala de | fabian_m_aria 4.4 estrelas 1. “Jogo legal,

Portugués Gratis bilhar, adaptado | s@hotmail.co poderia
para  pessoas m 38 avaliagbes | aumentar os
cegas e com niveis e o grau

baixa visdo. O
jogo é guiado
com uma voz
humana. O
objetivo do jogo
é introduzir 6
bolas nos bolsos
que estdo na
mesa de sinuca.

de dificuldade
deixando a 6
bolas no centro
e fazendo um
se fosse uma
partida normal
a medida que
os niveis fosse
subindo” (Julio
Cesar, 2020).

2. “Otimo
aplicativo,

agora ficou
bem mais

melhor com o
jogo de bilhar
com
acessibilidade
para
deficientes
visuais,
Parabens!
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Sugestao:
poderia pensar
quem sabe na
possibilidade
de criar jogos
como: domino,
xadrez, com
acessibilidade
também” (Um
usuario do
Google, 2018).
3. “Gostei do
jogo com aldio
descrigdo acho

que ficaria
legal uma
atualizacédo
para jogar
online” (Jean
Pablo, 2020).
Leitor de Permite escutar | vnmapps@pro 4.3 estrelas 1. “Estou
mensagens mensagens em tonmail.com gostando muito
voz alta 1 mil do aplicativo.
enquanto avaliagbes Vou comprar
mantem as para ajuda-lo.

(<

maos livres ou
quando esta
dirigindo. E
compativel com
os  aplicativos
mais populares.
Ajuda pessoas
com problemas
visuais a se
comunicarem.

Ele cumpre o
que promete.
as vezes ele
para te mandar
audio. E as
vezes ele se

atrapalha. [...]”
(Estagao
Nordestina
Américo Dias,
2020).

2. “Esse App e
10 amei

cumpre com o
que diz podem
baixar

recomendo a

todos [.]”
(Afranio César,
2020).

3. “Sou
deficiente
visual o
aplicativo  foi
muito bom
porém agora
ele esta
desativando

sozinho e néo
esta mas lendo
os audios [...]"
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(Rosemary
Latance Cesar,
2020).

@Voice leia em
voz alta

O @Voice l1é em
voz alta os
textos exibidos
em apps
android: paginas
web, noticias, e-
mails longos,
sms. E preciso
que se tenha um
mecanismo de
fala e vozes
instalados no
dispositivo para
poder usar este
app.

atVoice@hype

rionics.com

4.3 estrelas

97 mil
avaliagbes

1. “Por favor
note que a
qualidade da
voz que vocé
ouve néo
depende do
App @Voice.
Esta é
controlada pelo
Conversor de
texto para fala
(TTS) que vocé
selecionar,
bem colo pela
voz escolhida.
[..I” (Luis
Fernando
Pessoni,
2020).

2. “Muito bom,
seria
interessante
mudar a
interface com
estantes de
livros.
Encontrei
dificuldade em
continuar  de
onde parei de
ler ainda estou
me adaptando
as
funcionalidade
s do aplicativo.
[...]I” (Viviane B
S, 2020).

3. “Na minha
opinido, eu
gostei por
demais do
aplicativo. Tem
até tutorial
explicativo de
uso de botdo.
[..I” (Rose
Mota, 2020).

Fala quem esta
ligando

Fala o nome de
quem esta
chamando ou
enviando SMS
quando o
telefone toca, &

Kapron.ap@g

mail.com

4.2 estrelas

12 mil
avaliagbes

1.“Uso o aum
bom tempo e
dentre alguns
ja testados,
estou satisfeito
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em voz alta
mensagens de

texto, SMS
recebido e
notificacdes de

qualquer
aplicativo  que
for selecionado.

[...]” (Guto OS,
2020).

2. “Otimo app,
as vezes tem
algumas falhas
mais esse foi o
melhor até
agora na
minha opinido,
t6 amando e
recomendo
[...I” (Rosaura
Silvana, 2020).
3. “O meu néo
funciona. Eu
instalei, mais
ndo funciona
na hora da
chamada.
Precisa instalar
algo mais?”
(Patricia
Santos, 2020).

Leia para mim

Ler textos em
voz portugués,
livros, sites
www, historias,
noticias diarias.
O aplicativo ndo
requer conexao
com a internet,

pode-se
adicionar
paginas da web
e baixar
arquivos de
texto para
serem lidos
mais tarde,

mesmo quando
estiver  offline,
dirigindo um
carro, andando,
viajando de trem
ou avido.

Kapron.ap@g

mail.com

4.1 estrelas

753
avaliagbes

1. “O ano é

2020 eu
precisava
copiar rapido

as atividades
da aula online.
[...] ja nao
aguentava
mais ler” (LTA
THOME,
2020).

2. “Gostaria de
saber se ¢é
possivel ler
uma pagina
web, como por
exemplo um

artigo, como
tipo em
extensor no
navegador
Google [.]”
(Vitor Liduario,
2020).

3. “Me ajudou e
muitooo!!
Otimo

aplicativo para
quem nao tem
paciéncia de
ficar lendo [...]"
(Bianca
Werneck
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carvalho,

2020).

See It E um aplicativo | Contato.inove 4.0 estrelas 1. “Ola!! Gostei
desenvolvido software@gm muito da
para auxiliar ail.com 46 avaliagbes | aplicagéo.
pessoas  com Com certeza

@ deficiéncia ajudara muitas
visual na pessoas,
identificacdo e inclusive do
leitura, por meio grupo que
da sintese de oriento no
voz, de textos Centro de

impressos em
objetos. Permite
que pessoas
com limitagdes
visuais, de
qualquer  grau
de severidade,
vivam de forma
mais

independente.

Prevencdo a
Cegueira, em
America — SP,
que reline
pessoas com
Deficiéncia

Visual para
tratarmos das
tecnologias em
celular. [.I”
(Jodo  Paulo
Souza, 2019).
2. “Ola! Eu sou
deficiente

visual! Estou
passando aqui
para dizer que
de todos os
aplicativos da
Play Store
vocés sdo os
melhores!

Esse aplicativo
vai me ajudar
muito na hora
de estudar! Na
hora que eu
precisar ler
algum remédio
e na hora que
eu quiser ler

algum livro”
(Solange
Viana, 2018).
3. “Gostei do
App. Contudo,
penso que
deveria ter

opgdes para
ligar e desligar
o flash, leitura
instantanea e
leitura para
letra de mao.
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Um bom
aplicativo que
sugiro €é o
Envision e
Eye-D” (Sttive
Albuquerque,
2019).

Envision Al

E o aplicativo
OCR mais
rapido, confiavel
e premiado que
interage com o
mundo  visual,

ajudando os
usuarios cegos
e com
deficiéncia

visual a levar
uma vida mais
independente. O
Envision é
desenvolvido

para e em
conjunto com a

comunidade

com deficiéncia
visual. O
aplicativo é
simples, ele
executa as

tarefas e traz a
melhor

experiéncia de
assisténcia para
usuarios cegos
e com baixa
viséo.

karthik@letse
nvision.com

3.6 estrelas

1 mil
avaliagbes

1. “Deveria ter
a opgao de
leitura de
imagem
quando
compartilhada
do WhatsApp
para o
aplicativo  ja
que o
aplicativo faz a
leitura de uma
foto tirada. Mas
o aplicativo sé
faz a leitura de
uma imagem
transferido do
WhatsApp
para ele se
conter textos.
[..I”  (Jhonne
Nere, 2020).
2. “Cuidado ao
comprar este
aplicativo:  no
primeiro més
foi otimo, mais
como ele ¢é
pago no
segundo més
eu ja tinha

pago a
assinatura
comegou  0s
problemas.

Nao reconhece
os textos, e
confunde as
imagens [...]"
(Zildo Santos,
2019).

3. “Parabéns
ao suporte do
invision a
leitura
instantanea
estd no meu
idioma Brasil
brasileiro”
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(ig-junior,
2020).

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020)

Tabela 2 - Relagéo dos aplicativos da loja virtual Play Store
para Deficientes Auditivos

Avaliagoes e

Nome do App Objetivo d Contato do quantitativo Prlnmp'a_ls
esenvolvedor de uso comentarios

Hand talk Premiado oi@handtalk.me 4.6 1. “A  versdo
mundialme anterior era bem
nte, o 31 mil melhor. Essa
aplicativo avaliacdes versdo, O app

) Hand Talk ficou meio
oe / auxilia o confuso para
e & A |l aprendizad nele interagir...
{ \ o o e j& na sessao por

entendime assuntos,
nto da demora
lingua de responder o
sinais toque na palavra
através de escolhida...
inteligénci Alguns  sinais
a artificial. realizados (por
Atualment se tratar de um
e tem avatar) fica
suporte como que um
para ASL distraidor
(Lingua kirémico.. Seria
Americana bem melhor se
de Sinais) fosse
e Libras realizado..."
(Lingua (FAG MIDIA
Brasileira DIGITAL, 2020).
de Sinais) 2.“Uso esse app

pra tentar
aprender ao
menos 0 minimo
de Libras. Tanto
por que amo
quanto Pq
imagino que se
fosse eu que
tivesse  nessa
condigdo, eu ia
querer que
todos pudessem
me entender.
Amo demais
ww” (Angélica
Cavalcanti,
2020).

3. “Eu fiquei
confusa em
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muitos

momentos e
gostaria que
tivesse uma
opgao pra
diminuir a
velocidade das
maos do
personagem,

pois muitas

vezes eu nao
conseguia  ver
direito o que ele
estava fazendo
por movimentar
as maos muito
rapido” (Tayse
Santos, 2020).

Virginia ajuda
deficientes

® @

&

o app
permite
que
pessoas
portadoras
de
deficiéncia
se
comunique
m. O
aplicativo
transforma
o tablet ou
smartphon
e em
comunicad
or, util para
quem tem
dificuldade
na fala
como meio
de
comunicag
ao.

Cisano.appdev
@gmail.com

4.1

87
avaliacdes

1. “Acabei de
baixar e ja
adorei. Sera
muito atil para
minha sobrinha,
que tem retardo
motor e de fala e
atrofia espinhal,
a se comunicar
e pedir as coisas
(desde as mais
simples  como
agua, comida ou
banheiro).
Muitos parabéns
pela iniciativa
em desenvolver
esse app. Fico
muito grato e
farei a doagéo
em br ...” (Mario,
2019).

2. “Achei muito
util e intuitivo
mas faltou um
teclado grande
para podermos
escrever nele e
poder criar
nossas proprias
figuras com fala
se tivesse isso
daria 5 estrelas”
(Ronaldo Dias,
2018).

3. “Excelente,
meu filho que
tem autismo
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amoul! Pediu
coca cola rsrs”
(Sandra, 2019).

Ear Booster Ear zygneapps@gm 4.0 1. “Foi o primeiro
Melhor audigéo: Booster ail.com que  encontrei
aparelho auditivo tenta dar a 1.169 que funciona
sua avaliacdes realmente como
audigao de aparelho de
um super- surdez  gostei,
heréi. O como sugestao
que vocé poderia ter
pode usar incluso um
para ouvir gerador de
0 que esta audio para
acontecen ajudar ajustar o
do ao seu equalizador...”
redor. (Jamil Silva,
2019).
Selecione 2. “Ele deixa
qual fonte filtrar a
de audio, a frequéncia
aplicacéo simples e facil
deve usar de wusar nota
e obtenha 1000p”. (Sandro
a melhor Honorato,
qualidade 2019).
de audio. 3. “Parabéns
para os
desenvolvedore
s do app. Esta
me ajudando
muito, s6 quem
tem a deficiéncia
auditiva sabe as
dificuldades que
passamos todos
os dias.
Obrigado.
(Rogério Toledo,
2020).
Rybena Tradutor E um | grupoicts@grup 3.9 1. “Gostei do
Libras Voz recurso de oicts.com.br app, bom para
tecnologia 314 avaliagdes | quem quer
assistiva aprender Libras
que esta e tem opgéo de
preparado definir
para velocidade de
funcionar fala com libras”
de forma (Rocky Jr.,
compativel 2019).
com 0s 2. "A ideia foi
principais muito boa, mas
navegador o aplicativo
es, seja parece um beta.
para Além de ter que
computado abrir o aplicativo
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res ou

em uma nova

dispositivo tela, ele ainda |é
s moveis. um ou dois
Com paragrafos, mas
tecnologia néo uma
de ponta, reportagem
completam inteira...”

ente (Ibinho, 2019).
nacional, a 3. “Adorei o
solugcdo & aplicativo. Achei
capaz de demais o fato de
traduzir ser

textos do desenvolvido
portugués por brasileiros.
para Bem funcional e
LIBRAS e uma grande
de ferramenta tanto
converter para a
portugués comunicagao,
escrito quanto para o
para voz aprendizado das
falada no Libras”

Brasil, (Educacéo
oferecend Fisica Infantil,
o as 2020).

pessoas

com

necessida

des

especiais a

possibilida

de do

entendime

nto dos

textos na

internet.

VLibras O VLibras | vlibras@lavid.uf 4.1 1. “Gostei muito
é um pb.br desta grande
aplicativo tecnologia, que
que faz sera de valor
parte de 1.000 inestimavel,
um avaliacdes para que
conjunto pessoas
de especiais se
ferramenta comuniquem
s que com todos de
buscam todo mundo.
ajudar os Torgo que seja
surdos em parte da
suas educacéo desde
atividades a infancia. O
diarias. Ele inventor seja
visa ajudar abengoado por
na este feito, e seja
comunicag lembrado para
80 e na sempre. 'Brasil
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dissemina terra de Deus™
céo e (Maximo Max,
padronizag 2020).
ao da 2. “Parabéns
Lingua aos criadores e
Brasileira desenvolvedore
de Sinais s, muito
(LIBRAS). acessivel e facil
de usar!! Podem
baixar, é gratuito
e sera util pra
ajudar alguém”
(Rafael, 2020).
3. “Sou surda.
Nao gostei
desse aplicativo.
Escrevi uma
palavra incrivel
e ele respondeu
soletrado
INCRER que
isso? Falta
organizar mais”
(Lucelia Mara,
2020).

Central de Libras Plataforma abrtelecom.app 4.1 1. “Nao gostei
para @gmail.com porque demora
acesso a muito para
Central de atender a
Intermedia 503 avaliagdes | chamada...
céo de Insuportavel
Comunica esperar muito e
¢do para sem poder falar
videocham uma pessoa
adas em importante...Sou
LIBRAS surda tb”
para (Suelen
usuarios Candido, 2020).
com 2. “Ajuda muito
deficiéncia acessibilidade
auditiva. melhor apoio

para

Esse APP comunidade
esta surda. So falta
disponivel sistema para
para as liberdade do
operadora banco. Mais
s Algar Barreira!!!”
Celular, (Bruno B, 2020).
Nextel, Oi, 3. “Excelente
Sercomtel app, 6timo
Celular, atendimento dos
TIM e Vivo. atendentes.
informagoe Parabéns!” (Luiz
S. Henrique, 2020).
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Mudo que fala Desenvolvi robson.holy@g 3.9 1. “Perfeito!!!!
do para mail.com Fiz uma cirurgia
pronuncias ortognatica e
ou para esse app me
quem nao 226 avaliagdes | auxiliou

) entende rapidamente na
LIBRAS comunicagao”
(linguagem (Matheus
de sinais) e Saloes, 2019).
deseja que 2. “Ele funciona
o mudo para textos
tenha voz: escritos por
- Otimo surdos? Tenho
conversor amigos que sao,
de texto e as vezes fica
para a voz, meio complexo
com entender o que
design escrevem”
simples e (Renato  Silva,
objetivo. 2020).

3. “Excelente
para dar apoio a
quem tem
restrigdo na fala,
parcial ou total”
(Raphael Cloux,
2018).
StorySign (6] support@storysi 3.9 1. “Fantastico,
StorySign gn.com agora é apostar
ajuda a neste app e
abrir o enriquecé-lo de
mundo dos 226 avaliagbes | conteudo. Um
livros para app inclusivo!
criangas ¥’ (Isabel da
surdas. Ele Cunha, 2019).
traduz 2. ‘O app &
livros muito bom
infantis parabéns mas
para a precisa colocar
lingua de na opgao
sinais, (Lingua)  tem
para ajudar que colocar
as criangas ‘LIBRAS”
surdas a (Jennifer
aprendere Santos, 2019).
m a ler. 3. “Muito boa
ferramenta”
(Ricardo Nuno,
2018).

SENAI Libras SENAI digital.cni@gmai 4.4 1. “A proposta
LIBRAS l.com de app do
App é um SENAI Libras é
glossario ideia boa.
de termos 38 avaliagdes Mesmo avatar
técnicos que possui
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acessiveis, demonstrar
em formato dentro de um
3D com principal de
mais de aspectos da
400 gramatica como
vocéabulos EXPRESSOES
para apoio E AS MARCAS
aos NAO-MANUAIS.
Docentes, Por lado,
Alunos e infelizmente
profissiona alguns sinais
is do incompativeis,
SENAI na inadequados.
tradugéo Exemplo de
de termos angulo 45°, o
técnicos da que avatar fez
educacéo sinal do angulo
profissiona 90°...” (Mariana
| da lingua Ferreira, 2020).
portugues 2. “Ola bom dia
a para gostei bastante
Libras. E do aplicativo,
mais um principalmente
recurso pelo fato de ser
otimizando atualizado
os repetidas vezes
processos para melhorar o
de aprendizado.
comunicag Aqui vai uma
ao e sugestao:
acesso a coloquem  um
qualificaca modo de
o pesquisa
profissiona através da
| de configuragédo de
pessoas mé&o; por vezes
com vejo algum sinal
deficiéncia e nao sei 0 que
auditiva/su significa.  Nao
rdas. tenho  contato
com surdos e
(Lucas
Xavier, 2020).
3. “Gostei
bastante, é
muito atil para
que possamos
tanto entender
quanto nos
comunicar  no
ambiente de
trabalho” (Jane
Falcéo, 2020).
Fala Libras Um bemtvcomunica 3.3 1."“O app € bom.
aplicativo cao@gmail.com Mas sé tem as
para cores e o
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aprender a alfabeto. Espero
lingua 197 avaliagbes | que seja
brasileira complementado
de sinais. em breve com
uma gama maior
de palavras.
Parabéns pela
iniciativa!”
(Adriana
Mendes, 2019).
2. “Aplicativo
facil de mexer,
porém algumas
letras do
alfabeto  estdo
com o sinal
errado e isso
pode prejudicar
o aprendizado
principalmente
de quem esta
comegando”
(Tais Santana,
2019).

3. “Nao gostei
muito pois néo
havia muito o
que aprender e
nédo estava bem
esclarecido as
frases...”
(Rebeca Sales,
2020).

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020)

Com a analise dos aplicativos, pode-se observar que
alguns ainda necessitam de evolugbes para melhoria de suas
funcionalidades existentes, bem como desenvolvimento de
novos recursos, o que pode ser ratificado pelos principais
comentarios sobre cada um deles nas tabelas supracitadas.

Nos aplicativos para o deficiente visual observamos
que o Be My Eyes é considerado um excelente App pelos
usuarios devido a experiéncia social de voluntariado que
proporciona pois, permite que cegos recebam assisténcia de
voluntarios com visdo em tempo real e de qualquer lugar do
mundo. Ja os aplicativos de jogos sdo bem aceitos pelos
usuarios, mas sao incipientes quanto a diversidade dos jogos e
niveis de dificuldade que proporcionem aos usuarios

experimentar novos desafios.
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Em geral, os aplicativos voltados para leitura de textos,
livros, paginas web, textos em PDF, e-mails, SMS, mensagens
e chamadas de telefone em voz alta, assim como
reconhecimento facial, de cores e descricdo de imagens,
possuem utilidade relevante no atendimento as necessidades
do deficiente visual, mas precisam de melhorias,
aperfeicoamentos e ampliagdes em suas funcionalidades para
promover uma maior autonomia e independéncia funcional a
estes sujeitos.

Observamos que aplicativos para as finalidades de
auxiliar o deficiente auditivo ainda estdo muito amparados em
disponibilizar simplesmente a tradugéo da linguagem escrita ou
falada para libras. Algumas oportunidades, como o aplicativo
StorySign, que abre o mundo ludico infantil para despertar a
leitura das criangas com esta deficiéncia, poderiam ser
aprimorados e priorizados para disponibilizagdo do nosso
acervo literario como um todo.

Como o foco da investigagdo ocorreu em relagdo aos
aplicativos gratuitos, observa-se também que outros poderiam
ser mencionados, porém, com custo para o usuario, o que pode
muitas vezes inviabilizar o seu uso, em funcéo de limitagdes
financeiras. Além disso, cabe ressaltar que alguns possuem o
periodo de utilizacao livre, porém, apés 30 dias, por exemplo,
sera necessario o pagamento mensal. Portanto, o usuério
devera ficar atento quanto as regras de utilizagdo e pagamento
do licenciamento.

Outros aspectos a serem aprimorados tratam tanto da
usabilidade, a fim de que se incremente os tutoriais quanto ao
aprendizado, disseminagao e suporte ao uso dos Apps para
facilitar a troca de experiéncias, como também da performance
dos aplicativos, investindo-se me melhorias quanto aos seus
tempos de resposta.

No que se refere especificamente aos Apps para o
deficiente auditivo, questdes sobre a rapidez da apresentagéo
da linguagem de sinais também foi observada, pois dificulta a
aprendizagem de quem esta iniciando.

Na proposta de atividade pratica com a exploragao dos
aplicativos Sullivan+ (Tabela 1) e Hand Talk (Tabela 2)
realizada na turma de mestrado da universidade particular do
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centro-oeste, 19 estudantes participaram desta vivéncia com o
objetivo de testar algumas das funcionalidades dos dois Apps,
analisar os niveis de acessibilidade e refletir sobre a
importdncia das tecnologias assistivas no contexto das
pessoas com deficiéncia para proporcionar autonomia,
independéncia funcional, qualidade de vida e inclusdo social.

A atividade foi realizada durante uma aula de 90
minutos por webconferéncia na plataforma ZOOM, em que nos
30 minutos iniciais foi apresentado o tema deste artigo, depois
foi distribuido em torno de 25 minutos para a pratica com cada
um dos aplicativos propostos e reservados 10 minutos para as
consideragdes finais deste estudo.

A primeira experiéncia foi com as funcionalidades de
reconhecimento facial, descrigdo da imagem e reconhecimento
de texto do Sullivan+, como mostram as Figuras 1, 2 e 3 abaixo:

Figura 1- Reconhecimento facial Figura 2 - Descrigéo da
Imagem Figura 3 - Reconhecimento de texto

Reconhecimento facial Descrigdo da imagem Reconhecimento de texto
27 anos Mulher

Parece um laptop aberto em cima de 0 que é Tecnologia Assistiva?

uma mesa Tecnologia Assistiva é uma area do
conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar que engloba produtos,
recursos, metodologias,
estratégias praticas e servigos que
objetivam promover
funcionalidade, relacionada a atividade g

i e participagdo, de pessoas

78 e =8

Em seguida, os estudantes exploraram as
funcionalidades de tradugdo em Libras, armazenamento do
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histérico e dicionario e galerias do Hand Talk conforme Figuras

4,5 e 6, a saber:

Figura 4 - Tradug&o em Libras

Figura 5 - Historico

Figura 6 - Dicionario e galerias
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No momento das vivéncias, a medida que os
participantes utilizavam os Apps em seus aparelhos celulares,
iam compartilhando relatos da experiéncia com todos os
colegas na sala virtual. Em seguida, foi aplicado um
questionario através do Google Forms sobre a avaliagdo das
tecnologias assistivas digitais utilizadas, em que foi respondido
por 15 estudantes. Os resultados revelaram que a experiéncia
com a utilizagdo dos aplicativos Sullivan+, para deficientes
visuais, e Hand Talk, para deficientes auditivos, foi muito
significativa, pois possibilitou um bom nivel de acessibilidade
destes sujeitos na vida social.

Em relagdo a avaliagdo da experiéncia com o uso do
aplicativo Sullivan+, apresentamos os resultados no Grafico 1
abaixo:

Grafico 1 - Experiéncia com o uso do Sullivan+
Experiéncia com o uso do Sullivan+

SULLIVAN: - SULLIVAN: - SULLIVAN+ - DESCRK}AO
RECONHECIMENTODE ~ RECONHECIMENTO FACIAL DA IMAGEM
TEXTO

»(tima wBoa = Regular uRuim

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020)

No Grafico 1, verificamos que a funcionalidade de
reconhecimento de texto do aplicativo Sullivan+ foi avaliada
como 6tima pela grande maioria dos participantes. Ja o
reconhecimento facial, a grande maioria avaliou como boa, pois
essa funcionalidade deixa um pouco a desejar porque
reconhece bem o género da pessoa, mas apresenta erros na
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idade. A funcionalidade descricdo da imagem ficou bem
dividida entre os participantes que avaliaram como 6tima e boa,
evidenciando a necessidade de melhorias para alcangar um
maior grau de satisfagdo dos usuarios.

No Gréfico 2, apresentamos a avaliagdo da experiéncia
com o uso do aplicativo Hand Talk, a saber:

Grafico 2 - Experiéncia com o uso do Hand Talk

Experiéncia com o uso do Hand Talk

Hand Tak - Tradugdo em Hand Tak- Hand Talk- Galerias &
libras Amazenamento do Dicionario
histonco

QOtima =Boa mReqular »Ruim

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020)

De acordo com o Grafico 2, observamos que a
funcionalidade tradug&o em libras foi avaliada como étima pela
grande maioria dos participantes, evidenciando uma relevante
satisfagdo em sua aplicabilidade. Ja as funcionalidades
armazenamento do histérico, galerias e dicionario houve um
equilibrio nas opinides em que um pouco mais da metade dos
participantes considerou 6timas e a outra parte avaliou como
boas funcionalidades, necessitando assim de aprimoramentos
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para que também atinjam um quantitativo maior de satisfagao
para os usuarios.

No estudo realizado com o Sullivan+ e Hand Talk, bem
como na atividade vivencial com estes dois aplicativos, foi
possivel demonstrar que os referidos aplicativos proporcionam
uma maior autonomia para superagcdo das deficiéncias
sensoriais tratadas neste artigo, ratificando também o quanto
estes aplicativos podem aproximar a pessoa cega ou surda
daquela que ndo possui a deficiéncia. Neste ultimo aspecto, é
importante ressaltar que as pessoas sem deficiéncia que
participaram do exercicio, além de ndo conhecerem Libras,
também nao tinham habilidade ou experiéncia para tratar com
um aluno deficiente visual, caso existissem estes perfis em sala
de aula. Dessa forma, a interagéo entre as duas partes de fato
pode ser faciltada com a introdugdo de tais tecnologias
assistivas digitais.

Em geral, os participantes desta experiéncia
evidenciaram que os dois aplicativos utilizados sdo bem
intuitivos, de facil manuseio e facilitadores na comunicagao
com as pessoas com deficiéncia visual e auditiva. No contexto
educacional, ressaltaram ainda a importancia do planejamento
das aulas com o uso desses aplicativos para que seja possivel
realizar uma construcdo de conhecimentos mais dinamica,
interativa e inclusiva com todos os alunos. Dessa experiéncia
emergiu também dos participantes a importdncia e
necessidade de politicas publicas de acesso a essas
tecnologias digitais para que haja uma verdadeira inclus&o.

Além do depoimento da turma, destaca-se também a
importancia do estabelecimento de um uso padronizado nas
instituicbes de ensino, a fim de se criar maior sinergia e
aprendizado entre os usuarios, quanto aos aplicativos
disponibilizados.

Em relacao ao atual cenario da pandemia, em especial
no contexto educativo, fica evidente, com a demonstracao
realizada para os alunos e professora da referida turma de
mestrado, a facilitagao que tais aplicativos proporcionaram para
a comunicagcdo com o deficiente visual e auditivo neste
momento de isolamento social, uma vez que esta atividade
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ocorreu de forma remota, com a utilizacdo do software de
conferéncia ZOOM.

Baseando-se nos comentarios das Tabelas 1 e 2
supracitadas, ratifica-se com os graficos apresentados, que a
experiéncia vivenciada foi um verdadeiro exercicio de
alteridade, no qual foi possivel nos colocar no lugar do
deficiente, que normalmente possui a dificuldade para se
comunicar. Tal dificuldade foi intensificada ao ter que
permanecer em casa e participar das aulas a distancia, sem o
contato presencial dos professores e colegas.

Reflexoes finais

Para que a pessoa seja considerada com deficiéncia
faz-se necessaria uma avaliagcdo médica, a fim de que se
identifique o impedimento fisico, bem como a barreira que ela
enfrenta.

Com a nossa legislagéo, que dispbe que acessibilidade
€ a garantia de acesso as pessoas com deficiéncia ndo apenas
a espagos fisicos, mas aos direitos e bens da vida, em geral,
consequentemente devera ter o acesso a informagdo, ao
ensino, ao trabalho, eliminando-se, dessa forma, as barreiras,
que podem ser fisicas, atitudinais e de comunicacgao.

Numa sociedade capacitista como a nossa, em que ha
0 preconceito das pessoas em relagdo ao deficiente,
precisamos tomar o cuidado para ndo achar que as pessoas
com deficiéncia ndo sdo capazes, constituindo-se assim, uma
barreira para com o deficiente. Entdo, um dos pontos que
podemos destacar neste estudo dos aplicativos é que devemos
e podemos utilizar a linguagem correta para nos comunicarmos
com essas pessoas. A TA vem para amparar esses individuos
com suas respectivas limitacdes, construindo-se a base para
que a aproximagao ocorra. O interessante é que o préprio
aplicativo também se apresenta bastante util até para quem
ndo possui da deficiéncia, mas deseja aprender um novo
instrumento a fim de viabilizar uma comunicagdo mais efetiva
com o deficiente, o que demonstra uma grande atitude de
respeito ao proximo.

Paralelamente a isso, observa-se também a
contribuicdo deste estudo na organizacdo da educagéo
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inclusiva, que vai além de tentar integrar o individuo, portador
da deficiéncia, que precisa se esforcar para se encaixar nos
padrdes ja existentes. A inclusdo vai procurar proporcionar um
ambiente e sistema preparado para lidar com as diferencgas.
Portanto, os Apps certamente vém aprimorando as TAs, que
sdo um dos alicerces para que a educacgao inclusiva de fato
ocorra. Invariavelmente, cabe ressaltar também que as TAs
vém promovendo, cada vez mais o atendimento e alinhamento
a requisitos estabelecidos na LBI, buscando a conformidade
com esta lei.

Nesse sentido, ressaltamos que as TAs e os aplicativos
de mobile learning podem ser propulsores da inclusdo e, mais
que isso, de ser um meio para os processos de comunicagao e
mediacdo entre os sujeitos, processos esses tdo importantes
para o desenvolvimento de uma educagdo de qualidade e
equitativa para todos.
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CAPITULO 07

O USO DE JOGOS NA CONSTRUGCAO DO
CONHECIMENTO"

THE USE OF GAMES IN THE CONSTRUCTION OF
KNOWLEDGE

EL USO DE JUEGOS EN LA CONSTRUCCION DEL
CONOCIMIENTO

Naiara Nunes da Silva
Sheila da Silva Borges
Pricila Kohls-Santos

Resumo

Desde a antiguidade os jogos possuiam uma fungéo importante
para a sociedade, sendo dotados de um papel social e
considerados um fendmeno cultural. Nessa perspectiva, o
objetivo deste capitulo é apresentar o papel dos jogos na
construgdo do conhecimento. Para isso foram realizadas
pesquisas bibliograficas com o intuito de trazer alguns
conceitos desenvolvidos por autores e pesquisadores do tema.
Além disso, objetivou-se apresentar os resultados da pesquisa
aplicada a uma turma de mestrandos em educagdao de uma
universidade do Distrito Federal, por meio de um questionario,
em uma disciplina com énfase na aplicagéo de tecnologias na
educacgdo. A pesquisa permitiu verificar que o conhecimento
sobre o uso de jogos na construgdo do conhecimento existe, e
que o jogo possui um papel muito relevante no processo de
ensino e aprendizagem, na medida em que contribui para a
construgdo dos aspectos cognitivos dos alunos e possibilita
uma percepgao positiva dos estudantes sobre o espacgo escolar
que utiliza essa metodologia.

Palavras-chave: Jogos. Conhecimento. Tecnologia.

2 Este capitulo contou com a reviséo linguistica de Kelmara Nunese com a
diagramagéo do Prof. Danilo da Costa
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Abstract

The objective of this work is to present the role of games in the
construction of knowledge. For this purpose, bibliographic
research was carried out in order to bring up some concepts
developed by authors who are researchers on the theme. The
objective of this work was also to present the results of applied
research through a questionnaire to a group of master's
students in education at a university in the Federal District, in a
discipline with emphasis on the application of technologies in
education. Since antiquity, games have played an important
role for society, have a social role, and are considered a cultural
phenomenon. It is concluded that the knowledge about the use
of games in the construction of knowledge exists, and that the
game has a very relevant role in the teaching-learning process
and that they promote the construction of the students 'cognitive
aspects, in addition to making the students’ perception students
is very positive in the school space that uses this methodology.

Keywords: Games. Knowledge. Technology.

Resumen

Desde la antigiiedad, los juegos han jugado un papel
importante para la sociedad, estando dotados de un papel
social y considerados un fenémeno cultural. En esta
perspectiva, el objetivo de este capitulo es presentar el papel
de los juegos en la construccién del conocimiento. Para ello, se
realizd una investigacion bibliografica con el fin de plantear
algunos conceptos desarrollados por autores e investigadores
sobre el tema. Ademas, el objetivo fue presentar los resultados
de la investigacion aplicada a un grupo de estudiantes de
maestria en educaciéon de una universidad del Distrito Federal,
a través de un cuestionario, en una disciplina con énfasis en la
aplicacion de tecnologias en la educacion. La investigacion
permitié constatar que existe el conocimiento sobre el uso de
juegos en la construccion del conocimiento, y que el juego tiene
un papel muy relevante en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que contribuye a la construccion de los
aspectos cognitivos de los estudiantes y posibilita una
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Percepcion positiva de los estudiantes sobre el espacio escolar
que utiliza esta metodologia.

Palabras clave: Juegos. Conocimiento. Tecnologia.

Introducéao

A evolugéo tecnoldgica surgiu como uma avalanche
em todo o mundo. Esse processo fez com que as pessoas se
vissem a cada dia mais imersas no uso das Tecnologias da
Informagao e Comunicagéo (TICs). De acordo com Gomez
(2015), as alteragdes digitais possuem apenas quatro décadas,
0 que representa uma mudanca muito veloz. Tudo isso foi
evidenciado devido a pandemia de covid-19, que obrigou até
mesmo 0s idosos a se habituarem a internet, com o uso de
computadores, tablets e outras tecnologias.

O distanciamento social, necessario para evitar a
disseminagdo do virus, fez com que pessoas que antes ndo
tinham o habito ou ndo gostavam de usar tecnologias
aderissem ao uso de videochamadas, WhatsApp e até mesmo
das redes sociais. Essa realidade, somada ao fato de que a
educacgéao ja vinha sendo atingida e modificada pelo uso das
TICs, fez surgir a necessidade de engajar e atrelar cada vez
mais, de forma inovadora, a tecnologia aos processos
educativos. Uma possibilidade para isso é o uso de jogos na
educacgdo, mesmo aqueles que ndo foram pensados para isso,
pois eles podem ser um grande diferencial de inovagéo e de
reinvencgao do fazer educativo.

Alguns veem o0s jogos apenas como um
entretenimento, mas na verdade o jogo pode ser uma excelente
ferramenta para a aprendizagem e uma maneira ludica de se
construir o conhecimento. Segundo Costa, Souza, Mendes,
Obregon, Silva, Moreira e Ferreira (2015, apud Kapp, 2013) “os
games podem ser entendidos como um tipo de ambiente
interativo de aprendizagem”.

Ja Lévy (apud ALVES, p. 22) entende que:

[...] os jogos sdo tecnologias intelectuais, promovendo
a construgdo ou reorganizagéo de fungdes cognitivas
e que contribui para determinar o modo de percepgéo
e inteleccao pelo qual o sujeito conhece o objeto.
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Nesse sentido, os jogos podem contribuir para
despertar nos alunos o interesse pelo conteudo ensinado, bem
como para que tomem gosto pelo aprendizado e também pela
escola.

Ao mesmo tempo, a tecnologia digital esta presente em
nosso dia a dia, assim como os jogos fazem parte da vida de
criangas e jovens. Dessa forma, utiliza-los nas escolas pode ser
uma alternativa para motivar os alunos e proporcionar meios
diferenciados para a construgdo do conhecimento, tornando o
processo de ensino mais leve e fluido.

A histoéria dos jogos

A origem dos jogos € muito conflitante, em especial
porque surgiram com um proposito diferente do que
conhecemos hoje. Atualmente eles sado utilizados pelas
pessoas como uma forma de diversdo, de distracdo e muitas
vezes até de escape para os problemas do dia a dia.

Retomando o periodo da antiguidade, o historiador
Herddoto destacou o papel dos jogos nas praticas diarias da
sociedade, pois até mesmo nesse periodo o jogo era visto em
sua maioria como apenas uma brincadeira para passar o
tempo. Porém, Herddoto possuia uma visdo contraria,
acreditava que o jogo estava além de um mero passatempo:

Quando Atys era o rei da Lidia, na Asia Menor, ha
cerca de 3 mil anos, uma grande escassez de
alimentos ameagou seu governo. Por um curto
periodo, as pessoas aceitaram seu quinhdo sem
reclamar, com a esperanga de que os tempos de
abundancia retornariam. Mas, quando as coisas nao
melhoraram, os lidianos conceberam um estranho
remédio para o problema. O plano adotado contra a
fome era se envolver com jogos durante um dia inteiro,
de modo téo intenso que eles abstraissem a vontade
de comer...e, no dia seguinte, eles se alimentaram e se
absteriam dos jogos. Dessa forma, passaram-se 18
anos, e, nesse processo, eles inventaram os dados, as
bolinhas de gude, a bola e todos os jogos comuns.
(HERODOTO apud MCGONIAL,2012, p.16)

De acordo com Nascimento (2017), o primeiro jogo que
utilizava tecnologia surgiu em 1958 em um laboratério militar
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dos Estados Unidos, criado pelo fisico Willy Higinbotham. Esse
jogo foi chamado de Tennis Programing, também conhecido
como Tennis for Two, e simulava uma partida de ténis por meio
de um osciloscépio. Esse aparelho € usado até hoje para medir
variagdes de tensao.

_Figura 1 - Tennis for Two

Fonte: https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-primeiro-é_éme-da-historia-
completa-55-anos/
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Ao longo dos anos muitos outros jogos foram sendo
criados, alguns para o treinamento de militares e trabalhadores,
outros para o entretenimento e alguns, por seu grande
potencial ludico, comegcaram a ser utilizados no ensino de
matematica, filosofia, pedagogia e até mesmo de forma
interdisciplinar.

A definigao de jogo, assim como a delimitagéo de seu
surgimento, é algo que causa certo conflito, pois o que é jogo
para uma cultura ou grupo pode nao ser para outra. Segundo
Kishimoto (2017), “uma mesma conduta pode ser jogo ou néo
jogo em diferentes culturas, dependendo do significado a ela
atribuido”. Essa questdo pode ser melhor compreendida
quando se pensa em uma crianga indigena que atira flechas
em animais. Para as pessoas da cultura dela, essa atitude é
vista como um treinamento para a caga. Ja para as pessoas
que veem de fora o comportamento pode ser considerado
somente como uma brincadeira, e para outras até um ato de
violéncia.

Segundo Ferreira (2009, p. 497), jogo € uma “atividade
fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que
definem a perda ou ganho”. Com essa definicdo, podemos
perceber que a questdo central do jogo baseia-se na
possibilidade de perda ou ganho, o que pode suscitar nos
estudantes um espirito de competicdo necessario para que
haja maior envolvimento na aprendizagem.

Os jogos desempenham uma fungdo muito importante
desde a antiguidade até os dias atuais, sendo dotados de um
papel social de maneira a influenciar a vida das pessoas. Ou
seja, podem ser considerados um fenédmeno cultural, pois “é no
jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”
(HUIZINGA, 2010, prefacio). O autor diz ainda que:

O jogo é mais do que um fendmeno fisioldgico ou um
reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. E uma fungao
significante, isto é, encerra um determinado sentido.
No jogo existe alguma coisa ‘em jogo™ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa
(HUIZINGA, 2010, p. 3-4).
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A utilizagdo de jogos como ferramenta pedagdgica
atrelada as tecnologias tem sido cada vez mais difundida por
profissionais da educagédo para a construgdo do conhecimento,
propiciando maior engajamento e uma melhora no processo
cognitivo.

Com o avango da tecnologia, a maneira de
disponibilizar os jogos também foi modificada. O que antes era
analégico, na atualidade pode ser encontrado de maneira
digital. Os jogos digitais podem potencializar vivéncias e
simulagdes de situagcbes reais, promovendo uma maior
interacdo entre os jogadores, que no contexto educativo s&o os
proprios estudantes, e podem, como afirma Alves (2004, p.
118-119), ressignificar os processos de ensino e de
aprendizagem:

A aprendizagem que é construida em interagdes com
0s games ndo € mera cOpia mecanica das situagdes
vivenciadas, mas uma ressignificagdo que os
jogadores fazem das imagens e agbes presentes nos
conteudos dos jogos eletrbnicos mediante seus

modelos de aprendizagem construidos ao longo de sua
estruturagcdo como sujeitos.

E notdrio, portanto, que o uso do computador e das
tecnologias digitais como ferramentas ou metodologias na
construgdo do conhecimento € uma forte tendéncia que tem
atraido cada vez mais alunos e professores.

O uso dos jogos na educacao

O uso dos jogos em sala de aula pode ser um
importante aliado no desenvolvimento da aprendizagem. Por
meio deles pode ser possivel alcangar maior engajamento e o
desenvolvimento de habilidades, mesmo que os estudantes
nao percebam que estdo em um momento de estudo.

175



Segundo Almeida (1984, p. 27),

os beneficios que os jogos proporcionam ao ensino e
aprendizagem, dos pontos de vista fisico, intelectual,
social e didatico, analisando as perspectivas dos jogos
educacionais na atualidade. Estes proporcionam o
desenvolvimento do nivel intelectual dos alunos, bem
como, a memoéria, atengdo, observagdo e raciocinio
légico.

Ainda sobre os beneficios que os games podem propiciar,
Werbach e Hunter (2012, p.41) afirmam que os jogos:

[...] incentivam a solugdo de problemas, mantém o
interesse, dos novatos aos mais experientes, dividem
grandes desafios em etapas mais facilmente
administraveis, promovem o trabalho em equipe,
proporcionam um sentimento de controle aos
jogadores, personalizam a experiéncia para cada
jogador, recompensam pensamentos inovadores,
reduzem o medo de falhar, o que inibe abordagens
inovadoras, aportam diferentes interesses e
habilidades e cultivam uma atitude otimista e confiante
nos individuos.

Segundo Gramigna (2007, p. 3) ndo se deve desconsiderar o
papel pedagégico dos jogos, uma vez que:

Antes de atividade ludica, o jogo é um instrumento dos
mais importantes na educagdo em geral. Por meio
dele, as pessoas exercitam habilidades necessarias ao
seu desenvolvimento integral, dentre elas,
autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores
morais, espirito de equipe e bom senso. No desenrolar
do jogo as pessoas revelam facetas de seu carater que
normalmente ndo exibem por recear sang¢des. Devido
ao ambiente permissivo, as vivéncias sdo espontaneas
e surgem comportamentos assertivos ou nao
assertivos, trabalhados por meio de analise posterior.
As conclusdes servem de base para reformulagdes ou
reforgo de atitudes e comportamentos. O jogo € como
um exercicio que prepara o individuo para a vida.

E importante destacar a necessidade de
planejamento do uso de jogos dentro de sala de aula, pois o
simples fato de reproduzir um jogo nao significa que os alunos
desenvolverdao a habilidade que o docente espera. Para que
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isso acontega o professor precisa delimitar o que deseja
ensinar e trabalhar de forma especifica em tal conhecimento.
Tal como sinaliza Santos (2018, p. 151):

Os recursos disponiveis para dinamizar a aula e as
atividades, dentro e fora da sala de aula. Para tal, é
necessario um olhar atento do professor, a fim de
verificar se tais softwares aplicativos contemplam os
seus objetivos e o plano de atividade para determinado
curso ou disciplina.

Nesse sentido, para inserir os jogos em atividades
pedagogicas € necessario estabelecer e/ou definir o objetivo da
sua utilizagdo, assim como a maneira com que esses jogos
potencializardo o planejamento de sala de aula. Ou seja, nao
se deve utiliza-los apenas para o entretenimento, mas também
para proporcionar momentos analiticos, com um ambiente
propicio a criticas e avaliagdo, além de promover um
aprendizado prazeroso e divertido.

De acordo com Palfrey e Gasser (2011, p. 276)

Nao precisamos de uma remodelagem geral da
educacao para ensinar criangas que nasceram digitais.
[...] O uso da tecnologia néo faz sentido se for apenas
porque achamos que é “legal’. [...] Precisamos
determinar nossos objetivos, como professores e pais,
e entdo descobrir como a tecnologia pode nos ajudar,
e a nossos filhos, a atingir seus objetivos.

Ronca e Escobar (1986) sugerem que o planejamento
€ essencial, devendo o uso de jogos estar descrito inclusive no
projeto politico pedagdgico da instituicdo de ensino. Essa
medida faz com que a aprendizagem, ou nesse caso 0 ensino,
ocorra de forma mais transparente, de maneira a oportunizar
praticas e estratégias pedagdgicas, permitindo aos jogadores a
descoberta de novas formas de conhecimento. Nesse sentido
Huizinga (2012, p.33) esclarece que
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[...] o jogo é uma atividade ou ocupagado voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”.

Logo, a utilizagdo dos jogos n&o se resume apenas ao
emprego de brincadeiras em sala de aula, mas também como
uma ferramenta que tem como objetivo aprimorar os aspectos
cognitivos dos alunos. Para Sousa e Magalhaes (2008, p. 5),

alguns pesquisadores ja analisaram os games e
perceberam que eles ndo sao simples brinquedos, sédo
uma verdadeira inovagdo midiatica, constituidos de
elementos estéticos, mercadoldgicos, sociais e
culturais e os processos desencadeados por estes
novos meios de comunicagdo em rede.

Levando em consideragdo que a escola e o espaco de
sala de aula devem, também, ser espagos de criacdo, de
desenvolvimento de habilidades e competéncias para a
atuagdo na sociedade, €& importante refletir sobre a
configuragdo dos espagos escolares, bem como sobre as
atividades desenvolvidas nos processos de ensino e
aprendizagem. Tais atividades podem ser ressignificadas a
partir da insercédo dos jogos durante aulas, sejam esses digitais
ou analogicos, com a finalidade de potencializar os processos
de ensinar e aprender e, ainda, reorganizar os papéis em sala
de aula, tornando esse espaco mais dindmico, democratico e
colaborativo.

Assim, a escola, por ser em esséncia um espago de
interacéo, pode também ser um espago de inovagéo,
de experimentagdo de novos caminhos e
possibilidades. No entanto, ndo é preciso se desfazer
de tudo que a “escola tradicional” propbde, mas é
preciso agregar ao curriculo atividades que instiguem
os alunos a pesquisa e a busca pelo conhecimento.
(SANTOS e GIRAFFA, 2017, p. 42)
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Nessa perspectiva, a escola n&o precisa abandonar o
ensino tradicional em detrimento do uso de tecnologias. Ambos
podem ser complementares, um aperfeicoando o que falta no
outro. Dessa forma, o uso dos jogos em sala de aula torna-se,
por exemplo, um excelente exercicio, treinamento para o que
foi aprendido em uma aula tradicional.

Possibilidades dos games na Educagao

Atualmente, ha uma infinidade de jogos com formatos
diversos, tematicas diferentes, abordagens, tipos de animagéo,
enfoques, entre outros. Basta uma pesquisa rapida através do
computador ou no proprio console para se perder em um
mundo recheado de jogos, sejam eles fisicos ou digitais.

Dentre esses jogos, é possivel destacar alguns que
podem ser facilmente implementados em sala de aula. Sao
aqueles que se enquadram nos jogos sem intuito educacional
e, apesar disso, desenvolvem tematicas muito pertinentes de
serem trabalhadas com os estudantes.

Ao pensarmos nas categorias de jogos, podemos
destacar as duas que subsidiaram esta pesquisa: 0s jogos
eletrénicos e os jogos de tabuleiro. Os eletronicos se tornaram
muito populares, principalmente pela diversidade de consoles
e pela possibilidade de joga-los por meio do computador. Por
sua vez, os jogos de tabuleiro também evoluiram muito e
passaram a ser produzidos com os mais diversos objetivos.

Como objetos deste estudo, abordaremos a seguir trés
jogos de cada categoria, entre aqueles que apresentam grande
potencial para serem aplicados em sala de aula, e que
possuem tematicas muito relevantes, inclusive para um ensino
multidisciplinar.

O primeiro deles é o Valiant Hearts - The Great Wars,
um jogo baseado na tematica da Primeira Guerra Mundial, que
mostra as diferentes perspectivas desse momento histérico. De
acordo com a proépria desenvolvedora, Ubisoft Montreal, “[...] é
a histéria de destinos cruzados e de um amor partido em um
mundo em pedacos. Todos eles tentardo sobreviver ao horror
das ftrincheiras, seguindo seu fiel companheiro canino.” A
Figura 2 apresenta uma das telas do jogo.
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Figura 2 - Valiant Hearts - The Gre/at Wars

A

Fonte: https://www.techtudo.com.br/review/valiant-hearts-great-war.html

O jogo aborda, além dos fatos da guerra, algumas
questdes sociais, como por exemplo, o papel da mulher e as
diferengas entre culturas. Possui classificagéo indicativa de 12
anos e foi todo traduzido para o portugués, o que possibilita aos
professores trabalharem com alunos que estejam frequentando
as séries finais do ensino fundamental.
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Figura 3 — Child of Light
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Fonte: https://www.ubisoft.com/pt-br/game/chil-of—Iight

Assim como o Valiant Hearts, Child of Light também é
um jogo desenvolvido pela Ubisoft, porém a tematica dos dois
nao poderia ser mais diferente, tendo em vista que o primeiro
trata dos acontecimentos da Primeira Guerra Mundial e o
segundo se assemelha as narrativas de contos de fadas, de
fantasias, em que a personagem principal € uma jovem
princesa chamada Aurora.
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Fonte: https://www.ubisoft.com/pt-br/game/child-of-light

A narragao do jogo é desenvolvida por meio de rimas, o que faz
com que ele seja um excelente meio para ensinar o género
textual poesia. O ensino pode ser realizado de uma forma muito
ludica, inclusive como uma forma de diferenciar a poesia da
prosa. Além disso, por ser executado em turnos e assemelhar-
se muito a partidas de xadrez e damas, possibilita o
desenvolvimento do raciocinio légico e da estratégia em
criangas a partir de 10 anos.

Ademais, as cenas de Child of Light permitem que os
professores ensinem artes, ja que as imagens sdo semelhantes
a pinturas, vitrais e outras manifestagdes artisticas. Tudo isso
implica dizer que esse jogo pode ser aplicado em sala de aula
de forma interdisciplinar, divertida e dinamica.
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Figura 5 - Machinarium

Fonte: https://www.nintendolife.com/reviews/switch-
eshop/machinarium

Por fim, na categoria de jogos online, temos o premiado
Machinarium. Um jogo de aventura no qual Josef, um rob6 que
foi jogado no lixo, precisa salvar sua namorada de uma gangue.
Sua parte grafica lembra muito o filme de animagao Wall-e. O
jogo é composto por varios quebra-cabecas e aborda a
tematica da sustentabilidade em um mundo pds-apocaliptico,
podendo também ser muito bom para o trabalho de professores
de artes, por possui um estilo grafico muito elegante.

183



'g_ura 6 - Machinarium
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Fonte: https://www.nintendolife.com/reviews/switch-
eshop/machinarium

Em se tratando de jogos de tabuleiro, existem dois tipos
de categorias, a saber: a dos jogos tradicionais e a dos jogos
de tabuleiro moderno. A grande diferenga entre eles esta na
qualidade grafica e na jogabilidade, ja que os jogos de tabuleiro
modernos em geral sdo mais cooperativos e os jogadores tém
a possibilidade de jogar até o fim da partida, visto que néo serédo
eliminados do jogo tao facilmente.

Dentre as infinitas possibilidades de jogos de tabuleiro,
destacamos trés jogos que podem auxiliar os professores em
sala de aula, pois deixam de lado a sorte do jogador para dar
lugar ao uso das habilidades e do conhecimento dos
estudantes: Banco Imobiliario, Power Grid e Cyclades.
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Figura 7 — Banco Imobiliario

Fonte: https://www.rihappy.com.br/jogo-banco-imobiliario-2018-
estrela/p

Banco Imobilidrio € um dos classicos na categoria de
jogos de tabuleiro, cujo objetivo principal é gerenciar riquezas
e conquistar o mundo imobiliario. Ele pode ser excelente para
0 ensino da matematica, uma vez que os jogadores precisam
administrar seu préprio dinheiro utilizando as operagdes de
soma e subtragdo. Por essa razdo, o jogo pode ser usado
também para o ensino de educacao financeira, considerando
que os jogadores devem ser capazes de gerenciar seus
recursos para ndo serem eliminados.

Hoje ja existe uma versdo do jogo que vem
acompanhada de uma maquina de cartdo em substituicdo ao
dinheiro, permitindo que cada jogador possua seu préprio
cartdo. Essa evolugédo no jogo € um espelho do cotidiano das
pessoas, que pode também contribuir para que os estudantes
conhegam mais a respeito de educacgao financeira, mediante a
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compreensédo das consequéncias do uso indiscriminado do
cartdo de crédito.

Figura 8 — Power Grid
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Fonte: http://www.gaming-pt.com/power-grid/

Na sequéncia temos o Power Grid, um excelente
exemplo de jogo de tabuleiro moderno, pois consegue simular,
de forma brilhante, um mercado de fornecimento de energia,
em que os jogadores precisam gerenciar recursos para
conseguir abastecer o maior numero de casas possivel.

Assim como no caso do Banco Imobiliario, esse jogo
também pode ser utilizado para o ensino de matematica, mas
também, pelos professores de ciéncias e geografia, visto que o
tabuleiro € uma espécie de mapa. Além disso, o jogo aborda
amplamente as questbes ambientais, pois com o avangar da
partida os recursos naturais vao diminuindo e o lixo vai surgindo
no lugar.
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Fonte: http://www.gaming-pt.com/power-grid/

Power Grid pode ser jogado por 2 a 6 jogadores e
possui classificagéo indicativa de 12 anos. O jogo se desenrola
por meio de leildes, em que um jogador precisa competir com
os demais para conseguir a posse das usinas que utilizam
menos recursos ou que utilizam energias limpas, ja que essas
s&o autossustentaveis.
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Figura 10 - Cyclades

Fonte: http://tabulaquadrada.com.br/review-cyclades-os-deuses-
estao-loucos/

Por fim, Cyclades é um jogo que pode ser utilizado para
o ensino de mitologia grega, geografia e matematica, que
consiste em comprar o favor dos deuses Ares, Poseidon, Zeus,
Athena e Apollo, com a finalidade de conseguir construir duas
metrépoles no arquipélago de Cyclades.

O jogo possui classificagao indicativa de 13 anos e trata
sobre os deuses mais conhecidos da mitologia grega. Nele os
jogadores precisam tragar estratégia para obter o favor do deus
que pode auxilia-los a desenvolver uma determinada acgéo, e
assim, conseguir vencer o0 jogo.
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Figura 111 - Cyclades

Fonte: http://tabulaquadrada.com.br/review-cyclades-os-deuses-
estao-loucos/

Metodologia

O objetivo deste trabalho é apresentar o papel dos
jogos na construgdo do conhecimento. A escolha do tema se
deu a partir da apresentacdo de um seminario a uma turma de
mestrandos e doutorandos em educagao, de uma universidade
do Distrito Federal, em uma das disciplinas que tinha como
énfase o uso da tecnologia aplicada a educagéo.

A pesquisa é caracterizada por uma abordagem
qualitativa de cunho exploratério, desenvolvida por meio da
observagéo participante. Para tal, foi realizado um seminario de
cunho tedrico-pratico, no qual foram apresentados os preceitos
tedricos sobre o uso dos games na educagdo, bem como uma
oficina de experimentagcdo em que foram abordados alguns
exemplos de jogos que podem ser utilizados com fins
educativos.
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A principio foi realizada uma apresentagao sobre o uso
dos jogos na construgdo do conhecimento. Devido a pandemia
de covid-19, a apresentacéo foi realizada por videoconferéncia,
por meio do aplicativo Zoom. Apds a contextualizagao do tema,
foi iniciado um momento pratico em que alguns jogos de
tabuleiro foram apresentados, em especial o Power Grid, que
teve o tabuleiro montado para que os participantes
conhecessem a dindmica do jogo e sua aplicagdo em sala de
aula.

Em seguida, 24 estudantes foram convidados a testar
trés jogos online, os quais ndo necessitavam ser baixados na
maquina do usuario. Esses se diferenciam dos que foram
apresentados anteriormente, pois foram criados para fins
educacionais bem especificos, ou seja, foram pensados a partir
de objetivos educativos.

O primeiro deles foi o Jogo da Soma, cujo objetivo é
reforcar o conteldo trabalhado nas aulas de matematica,
especificamente, referente a operacdo matematica de adigéo.
O intuito é contar as bolas de futebol que aparecem na tela e
depois digitar a resposta na area indicada para isso. Os
participantes descobrem a resposta na hora e podem treinar
por diversas rodadas.

O segundo jogo apresentado aos participantes foi o
Jogo de Tabuleiro, cujo objetivo é reforgar os conteudos de
histéria, mais especificamente referentes a Independéncia do
Brasil. Nele os jogadores devem percorrer todo o tabuleiro,
sendo que para avancar nas casas € necessario acertar as
questdes que forem surgindo. Quando erram as respostas, os
jogadores precisam voltar casas.

Por fim, o terceiro jogo apresentado foi o Enem Wars'3,
cujo proposito é reforgar conteudos de Lingua Portuguesa e
trabalhar o raciocinio rapido. Esse jogo apresenta diversas
charadas literarias, que sdo alcangadas apdés o jogador
enfrentar uma chuva de meteoros. Quando o jogador
finalmente consegue alcangar os envelopes que caem junto
aos meteoros, as charadas aparecem e ele deve respondé-las
0 mais rapido possivel.

13 http://www.livroclip.com.br/liviogames/games/enem_wars/enemwars.htmi
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desenvolvido por:

"Tu choraste em presenca da morte?

Na presenca de estranhos choraste?

Nzo descende o covarde do forte

Pois choraste, meu filho nao és!

Possas tu, descendente maldito

De uma tribo de nobres guerreiros,

Implorando cruéis forasteiros, Seres presa de vis Aimorés."
(I-Juca Pirama — Gongalves Dias.

Descubra o enigma no trecho: em uma palavra, o que deveria nascer do forte, segundo o
narrador do texto?

corajoso
guerreiros

forasteiros

ESC
SAIR SEM RESPONDER

Fonte:
http://www.livroclip.com.br/livrogames/games/enem_wars/enemwars.html

Durante a experimentagcédo dos jogos os participantes
demonstraram muito interesse na atividade proposta, sendo
possivel perceber, no decorrer do tempo destinado a pratica,
que surgiam comentarios especificos entre os jogadores,
havendo assim uma interagdo muito positiva.

Para a coleta e geragdo dos dados foi aplicado um
questionario elaborado com seis questdes, sendo quatro

191



questdes fechadas e duas questbes abertas, com o objetivo de
compreender o grau de conhecimento da turma sobre a
utilizacdo dos jogos na construgdo do conhecimento. Para
elaboracdo e envio do questionario foi utilizado o aplicativo
Google Forms.

Dos participantes do seminario (24 alunos), 15
responderam ao questionario enviado, ou seja, mais de 70%
deles participaram da pesquisa realizada ao final do seminario.

Analise e discussao dos resultados

A primeira questao buscou verificar se os respondentes
ja sabiam da possibilidade de utilizagdo dos jogos na
construcédo do conhecimento.

Grafico 13 — Primeira questéo
15 respostas

® Sim
@® Nio

Analisando o resultado da questao, € possivel observar
que todos os respondentes ja conheciam essa possibilidade,
ou seja, ndo houve nenhuma novidade para essas pessoas em
relacdo a essa metodologia de ensino e aprendizagem.

A segunda questao pretendeu conhecer a opinido dos
participantes a respeito da eficacia dos jogos na produgao do
conhecimento. Como resultado, 100% respondeu que a
aplicacdo dos jogos é de fato efetiva para a construgao do
ensino.
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Grafico 2 — Segunda questao
15 respostas
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Dessa maneira, ratifica-se, segundo Sousa e
Magalhdes (2008, p. 25), que “mecanismos provenientes de
jogos que sdo percebidos pelas pessoas como elementos
prazerosos e desafiadores” proporcionam um ambiente ludico
de aprendizado.

Como parte dos alunos eram educadores, ou possuiam
alguma experiéncia como professores em sala de aula,
algumas das questdes diziam respeito a pratica da aplicagéo
dos jogos em sala de aula. Em relagdo a essas questdes, as
respostas foram divididas de forma a perceber que nem todos
aplicavam essa metodologia em suas aulas.

Grafico 3 — Terceira questao
14 respostas

® Sim
® Néo
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A terceira pergunta teve como objetivo saber se os
participantes ja haviam utilizado algum jogo em sala de aula
com a finalidade de produzir conhecimento. Como
demonstrado no grafico, apenas metade dos respondentes
afirmou ja ter utilizado o referido método.

Nesse sentido, é possivel reforcar que o papel do
professor deve ser o de promover situagbes e utilizar
metodologias que proporcionem a aprendizagem dos
estudantes. As tecnologias deverdo estar presentes nesse
processo, o que inclui a utilizagdo dos jogos. Porém, segundo
Sousa e Magalhaes (2008), as questbes de investimento
financeiro e formacgdes para os professores podem ser
obstaculos no uso dos jogos em sala de aula.

Professores e escolas foram imbuidos de incluir
tecnologias na sala de aula, mas as medidas de aporte
financeiro na infraestrutura e as escassas formagdes
ndo foram suficientes para que houvesse reais
transformagdes nos métodos de ensino. (SOUSA e
MAGALHAES, 2008, p. 32).

A quarta pergunta foi aberta e buscou verificar entre
aqueles que responderam sim para a questdo anterior quais
jogos ja haviam utilizado com os estudantes, com a finalidade
de produzir conhecimento. Das oito respostas apenas duas se
repetiram, que foi a respeito da utilizagdo de jogos de tabuleiro.
As demais foram todas diferentes, incluindo o uso do jogo
Banco Imobiliario, ja abordado anteriormente. Uma das
respostas que chamou a atencao foi a de um participante que
criou seu proéprio jogo e o utilizou em sala, um exemplo valido
do uso da criatividade em sala de aula.

Considerou-se importante também entender se os
participantes tiveram alguma experiéncia com a utilizacdo de
jogos, enquanto alunos. Conforme pode ser visto no grafico da
questdo 5, a grande maioria afirmou ja ter vivenciado a
utilizacdo desse método na qualidade de estudante.
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Grafico 4 — Quinta questéo
15 respostas
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Por ultimo, a questao 6 indagou aos participantes quais
seriam as maiores dificuldade na utilizagdo dos jogos como
método de producdo do conhecimento. A esse respeito, o
Participante 5 afirmou que seria “a falta de alinhamento entre a
proposta de ensino e a teoria com o objetivo do game”. Para a
maior parte dos participantes, a falta de planejamento € um dos
fatores que mais dificulta a insergdo dos jogos nas atividades
educativas e, principalmente, de sala de aula.

Consideragoes Finais

Tendo em vista os aspectos observados, conclui-se
que a pesquisa proporcionou a compreensao sobre o uso dos
jogos na constru¢do do conhecimento, destacando o papel dos
jogos como sendo muito relevante no processo de ensino e
aprendizagem, na promoc¢&o da construgcdo dos aspectos
cognitivos dos alunos, além de fazer com que a percepgao dos
estudantes seja muito positiva no que diz respeito ao espago
escolar que utiliza essa metodologia.

Além disso, foi possivel perceber que existem muitas
vantagens no uso dos jogos, uma vez que eles podem
proporcionar o0 engajamento dos alunos, interacao,
participagado, desenvolvimento de estratégias, refinamento ou
construgdo de um conceito. Porém, ainda existem algumas
dificuldades enfrentadas pelos educadores na utilizagdo dos
jogos em sala de aula, como a infraestrutura da escola, acesso
a internet, que muitas vezes a escola ndo possui ou é de baixa
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qualidade, bem como a formacdo do professor, que pode
causar a falta de alinhamento entre a utilizagdo dos jogos € as
propostas de ensino.
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CAPITULO 08

A UTILIZAGAO DAS REDES SOCIAIS COMO
FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM"

THE USE OF SOCIAL NETWORKS AS A TOOL FOR
LEARNING

EL USO DE LAS REDES SOCIALES COMO HERRAMIENTA
DE APRENDIZAJE

Eduardo Arthur Neves Bandeira
Vasti Ribeiro de Sousa Soares
Pricila Kohls-Santos

Resumo

O presente capitulo apresentara consideracbes tedricas a
respeito das redes sociais como instrumento pedagdgico do
professor diante das novas tecnologias e suas perspectivas de
aprendizagem. Neste contexto serdo expostas algumas
abordagens histéricas, pedagogicas, econdmicas, sociais e
criticas que poderao ser utilizadas pelos educadores, e uma
pesquisa com alguns professores de escolas publicas e
privadas que expressam consideragdes sobre o uso das redes
socias como ferramentas de ensino e aprendizagem em sala
de aula. O presente artigo pretende ser uma consideragéo de
base cientifica sobre o status da situagdo da educacgao e sobre
as probabilidades que as redes socias acometidas forneceréo
para os professores como ferramenta de aprendizagem para
educandos. O grande desafio por meio das redes sociais e
diante das novas tecnologias da informagéo e comunicagéo na
educacédo é servir de feedback para uma demanda oferecida
aos profissionais de educagdo em paralelo com a realidade de
que as licenciaturas nao possibilitam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades de utilizagdo. O principal objetivo
do estudo é verificar a efetividade da utilizagdo das midias
sociais como facilitadoras da aprendizagem e as mudangas

4 Este capitulo contou com a revisao linguistica de Roberta Resende e com a
diagramagéo do Prof. Danilo da Costa.
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efetivas do educador na utilizacdo desta ferramenta em sua
pratica pedagégica.

Palavras-chave: Educagdo. Tecnologias Digitais. Redes
Sociais.

Abstract

The objective of this article is to present theoretical
considerations regarding social networks as a pedagogical tool
for teachers in the face of new technologies, and their learning
perspectives. In this context, some historical, pedagogical,
economic, social and critical approaches that may be used by
educators and a survey with some teachers from public and
private schools are presented, which express considerations
about the use of social networks as a teaching and learning tool
in the classroom. class. This article focuses on being a
scientifically based consideration of the status of the education
situation and the probabilities that the affected social networks
will be effective for teachers as a learning tool for students. The
great challenge through social networks, given the new
information and communication technologies in education, as
feedback to a demand that is placed in parallel with the reality
that undergraduate courses were not able to enable the
development of competencies and skills for this use. The main
objective of this study is to verify the effectiveness of the use of
social media as a facilitator in learning and the effective
changes of the educator in the use of this tool in his pedagogical
practice.

Keywords: Education. Digital Technology. Social Networks.

Resumen

Este capitulo presentara consideraciones tedricas sobre las
redes sociales como herramienta pedagobgica para los
docentes frente a las nuevas tecnologias y sus perspectivas de
aprendizaje. En este contexto, se expondran algunos enfoques
histéricos, pedagdgicos, econémicos, sociales y criticos que
pueden ser utilizados por los educadores, y una encuesta con
algunos docentes de escuelas publicas y privadas que
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expresan consideraciones sobre el uso de las redes sociales
como herramientas de ensefianza y aprendizaje en el aula. de
clase. Este articulo pretende ser una consideracién con base
cientifica del estado de la situacion educativa y las
probabilidades que las redes sociales afectadas brindaran a los
docentes como herramienta de aprendizaje para los
estudiantes. El gran desafio a través de las redes sociales y
ante las nuevas tecnologias de la informacion y Ila
comunicacion en la educacion es servir de retroalimentacion a
una demanda que se ofrece a los profesionales de la educacién
en paralelo con la realidad de que las carreras de grado no
posibilitan el desarrollo de competencias y habilidades de
usuario. . El objetivo principal del estudio es verificar la
efectividad del uso de las redes sociales como facilitadores del
aprendizaje y los cambios efectivos del educador en el uso de
esta herramienta en su practica pedagdgica.

Palabras clave: Educaciéon. Tecnologias digitales. Redes
sociales.

Introducéao

O avango tecnoldgico mundial massifica os conteudos
de maneira significativa, traz impactos diretos para a formagéo
académica e relevancia ao aprendizado dos educandos. O
progresso facilita praticas inovadoras e fortalece a abordagem
de temas transversais. A tecnologia contribui para que os
educandos fagam parte de um contexto global, capaz de
transformar o papel da educagéo fazendo do aluno usuario e
produtor de cultura digital.

Atualmente, os usuarios acessam facilmente
informagdes em tempo real por meio da Web, Tv etc. Uma
realidade na qual o educando pode ter acessibilidade, tomar
decisdes para adquirir aprendizado e capacidade de escolha
para otimizar o processo de ensino e aprendizado.

E importante compreender o papel das redes sociais
na educagao e seu uso como ferramenta do professor como
instrumento facilitador que integra os objetivos do universo
estudantil. Portanto, é necessario enveredar pelo caminho da
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formagéo continuada para planejar um trabalho reflexivo e
significativo.

As redes sociais sdo um espago de colaboragio para o
professor que tera a oportunidade de verificar aspectos muitas
vezes dificeis perceber em uma sala de aula presencial, “como
a capacidade de elaborar textos, melhoria do desenvolvimento
na escrita, a pesquisa sobre um assunto, a apresentagao de
uma opinido e o debate entre os alunos” (LORENZO, 2013, p.
30).

E importante abordar as dificuldades de acesso e a
falta de estrutura das escolas para que os conteudos sejam
efetivados. E imprescindivel discorrer acerca da importancia de
estimular a autonomia que os estudantes tém e o apoio
pedagégico que buscam, assim o aluno ensina e aprende.

Sobre as relagbes de aprendizagem, Siemens (2004)
afirma que “aprender é conectar ideias, competéncias, pessoas
e recursos para a resolugdo de problemas. As Tecnologias da
Informagao e Comunicagdo (TICs), conectam pessoas e
recursos educacionais proporcionando uma mudanga no centro
de gravidade da escola: de centro de ensino para centro de
aprendizagem.”

Considerando tais elementos, este artigo discute as
redes sociais e seus impactos na educacdo, priorizando as
interferéncias, contribuicdes e limitagbes que o uso da
tecnologia pode trazer para o processo de ensino e
aprendizagem.

O fundamento desta pesquisa é analisar a utilizagédo
das redes sociais pelos professores como ferramenta de
otimizagdo do aprendizado. Diante disso, busca saber: ha a
insercdo e a utilizagdo das redes sociais na pratica
pedagogica? O que os professores pensam sobre esse novo
recurso como ferramenta de ensino e aprendizagem? Qual € a
real colaboracéo das redes sociais como aliadas da educacéao
na escola?

Tecnologia e Educacao.

O homem almeja transmitir seus conhecimentos de
forma direta, rapida e precisa, procura tornar a transmisséo e a
recepgao das informagdes efetivas. Assim, a tecnologia tem
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sua utilizagdo otimizada para fins educacionais e proporciona
diversas abordagens e modalidades de ensino. Segundo
Kenski (2012):

[...] a expressao “tecnologia” se refere a muitas outras
coisas além das maquinas. O conceito tecnologia
engloba a totalidade de coisas que a engenhosidade
do cérebro humano conseguiu criar em todas as
épocas, suas formas de uso, suas aplicagbes
(KENSKI,2012, p. 22).

Sendo assim, a linguagem, a escrita, os nimeros e o
pensamento podem ser considerados tecnologia. De acordo
com Machado, Santos e Costa (2020, p. 119) “compreende-se
que as tecnologias digitais tém sido consideradas uma
necessidade no mundo em que vivemos e, por este motivo, o
uso destes instrumentos tem sido cada vez mais comum”.
Ainda assim, é preciso ter a consciéncia de que a tecnologia é
uma ferramenta para ser utilizada nos processos de ensinar e
aprender, pois isolada n&o realiza tais processos.

Com embasamento nas ideias dos autores
supracitados, neste novo formato, o uso da tecnologia como
ferramenta efetiva de ensino criou metodologias e métodos
trazendo efetividade, agilidade e facilidade para trabalhar
qualquer conteudo. Neste contexto é gerado um ambiente de
ensino melhor, que favorece a aprendizagem com a oferta de
diversas fontes de pesquisa, bem como a diversificacdo de
conteudo facilitando pesquisas com temas transversais atuais
e com informagbes globalizadas. Tal atitude propicia a
construgdo de conhecimento no processo de ensino e
aprendizagem.

Entre os meios eficientes para desenvolver
conhecimentos e instrumentos de ensino podemos citar as
redes sociais e 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) que
possibilitam diversos recursos uteis, como bibliotecas virtuais,
livros on-line e outras facilidades que promovem o ensino € a
aprendizagem.

A pratica educativa por meio da tecnologia exige que o
educador esteja preparado e realize um planejamento de
acordo com o0s recursos e objetivos desenvolvidos. E
necessario que vislumbre a transformagao do conteudo de sua
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disciplina para que seja interessante aos alunos, repasse e

utilize as metodologias mais atrativas e pertinentes ao ensino,

tornando-o mais significativo e abordando temas transversais

atualizados para ensinar e formar cidaddos com visédo

sistémica e justa.

Quanto a essa nova visao de educagao, Moran (2009)

diz:
Cada docente pode encontrar sua forma mais
adequada de integrar as varias tecnologias e os muitos
procedimentos metodoldgicos. Mas, também é
importante que amplie que aprenda a dominar as
formas de comunicagdo interpessoal/grupal e as de
comunicagdo audiovisual/telematica. (MORAN 2009,
p. 32).

Para tal é importante que o docente aprenda a utilizar
os recursos das tecnologias digitais e compreenda as
linguagens ocultas nestas ferramentas. Pois, como sugere
Gomez (2015), o universo das tecnologias digitais direciona a
novas oportunidades, mas traz riscos e incertezas. Por outro
lado, o mesmo autor aponta que este &€ “um cenario de
socializacdo mais plural, que pode servir para contrastar a
nossa cultura” (Gémez, 2015, p. 21). Este cenario pode ser
exemplificado pelas redes sociais.

Redes Sociais

As redes sociais tém suas bases fundamentadas em
trés elementos: seus atores, suas conexdes e o capital social.
Podemos comparar a uma teia na qual os nés sao os atores,
as arestas que as unem séo as conexdes e por fim o capital
social seria o valor que cada conexao tem dentro do contexto
(TOMAEL; MARTELETO, 2006). Ha inumeras defini¢cbes vistas
de angulos diferentes por alguns autores.

Segundo Capra (2005), as redes sociais sao redes de
comunicag¢ao que envolvem a linguagem simbdlica, os limites
culturais e as relagbes de poder. Podem ser uma medida de
politica social que reconhece e incentiva a atuagao de atores
sociais em seu contexto.

Segundo Lorenzo (2011, p.20), “as redes sociais séo
as relagdes interpessoais mediadas pelo computador, e
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acontecem através da interagdo social em busca da
comunicagao.”

Para Marteleto (2001, p.72), “as redes sociais
representam “[...] um conjunto de participantes autbnomos,
unindo ideias e recursos em torno de valores e interesses
compartilhados”. Ainda assim, a autora ressalta que s6 nas
Ultimas décadas o trabalho pessoal em redes de conexdes
passou a ser percebido como um instrumento organizacional.

Segundo Souza e Queila (2008, p. 21/23), as redes
sociais sao estruturas sociais compostas por pessoas ou
organizagbes que estdo conectadas por um ou varios tipos de
relacdo. Pessoas que fazem parte da mesma rede social
compartilham valores e interesses comuns.

Para Recuero (2009, p. 191), “redes s&o dinamicas,
estdo em constante mudancga, oportunizando atualizagdes
frequentes aos seus integrantes, operam em tempo real e
dependem da cooperacgdo entre os integrantes para expandir”.
As redes sociais, segundo a autora, se tornaram um espago
para compartilhar ideias e informagbes necessarias para o
crescimento pedagdgico. Isso proporciona uma agdo mais
dinamizadora para aprender conteudos propostos pelos
professores.

As redes sociais oferecem um imenso potencial
pedagdgico. Elas possibilitam o estudo em grupo, troca
de conhecimento e aprendizagem colaborativa. Uma
das ferramentas de comunicagao existentes em quase
todas as redes sociais sdo os féruns de discusséo. Os
membros podem abrir um novo tépico e interagir com
outros membros compartilhando ideias (...) enfim, com
tanta tecnologia e ferramentas gratuitas
disponibilizadas na Web, cabe ao professor o papel de
saber utiliza-las para atrair o interesse dos jovens no
uso dessas redes sociais favorecendo a sua proépria
aprendizagem de forma coletiva e interativa (BOHN,
2009, p.01).

Para Santos (2017, p. 36), “as redes sociais sao
espagos virtuais que promovem o encontro e o
compartilhamento de informacéo, de forma privada ou publica,
com pessoas de todas as partes do mundo”. Ainda ressalta que
as redes sociais tém grandes contribuicbes em contextos
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educativos, entretanto é preciso fazer o uso consciente destes
recursos (SANTOS, 2017).

O uso das redes sociais com o proposito educativo
objetiva propiciar uma prospecgdo de conteudos e
informacgdes, proporcionar uma interagdo e o desenvolvimento
de senso critico sobre as ideias e a propria tecnologia com todo
0 universo real, considerando as condicbes econdmicas,
sociais, histéricas, politicas e sociais. “A interagao do individuo
com as tecnologias tem transformado profundamente o mundo
e o proprio individuo” (SANCHO, 1998, p.30).

Desta forma, identificaremos que a relagdo entre a
ciéncia e a tecnologia aos poucos modifica o individuo e as
sociedades. Esta mudanca ocorre independente da utilizacédo
da tecnologia.

O professor deve ter propriedade e envolvimento nos
ambientes da tecnologia e redes sociais voltadas ao ensino e
aprendizagem, estabelecendo seu compromisso social e
envolvendo cada vez mais os alunos, as escolas e as

comunidades.

A informatica provocaria outra transformagdo na
educacao nos anos 70, trazendo muitas possibilidades
antes ndo imaginadas. Desde entdo o constante
desenvolvimento das tecnologias da informagao e da
comunicagdo disponibilizaram novas utilizagbes
dessas tecnologias na educacao, Tl e TIC (SENAC,
2001).

E necessario que os professores reformulem
estratégias para trabalhar conteudos e tematicas e invistam na
aquisicdo de novos conhecimentos e tecnologia por meio de
formacao continuada que podera ter incentivo do Estado ou
proprio, dependendo da politica econdmica disponibilizada
para o segmento.

Para Ponte (2000), a responsabilidade dos professores
aumenta conforme assumem uma fungao educativa de extrema
importancia, fato que ndo deve ser esquecido. Tornero e Variz
(2012) salientam que é necessario o desenvolvimento de uma
consciéncia midiatica que estimule o pensamento critico e
reflexivo do uso da tecnologia e das redes sociais.
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Necessitamos, portanto, desenvolver uma atitude
consciente, capaz de equilibrar os efeitos positivos e
negativos das mudangas e, sobretudo, capaz de
inspirar novos caminhos que se acomodem as
aspiragdes do ser humano. [...] é preciso admitir que as
inovagdes tecnoldgicas podem ser para o bem ou para
o mal e que suas consequéncias devem ser sempre
avaliadas criticamente (TORNERO e VARIZ, 2012, p.
45).

Ha a necessidade de uma analise sobre a utilizacédo
das tecnologias no ensino, pois neste contexto sdo um estimulo
que ultrapassa a sociedade e a educagao. Ter uma gama de
informagdes a disposicdo dos alunos ndo é o bastante, é
preciso transformar informagdes em conhecimento com outros
subsidios e mediacdes.

De acordo com SANCHO (1998, p.40) é possivel

afirmar que:

A pratica docente deve responder as questdes reais
dos estudantes, que chegam até ela com todas as suas
experiéncias vitais, e devem utilizar-se dos mesmos
recursos que contribuiram para transformar suas
mentes fora dali. Desconhecer a interferéncia da
tecnologia, dos diferentes instrumentos tecnoldgicos,
na vida cotidiana dos alunos é retroceder a um ensino
baseado na ficgao (SANCHO,1998, p.40).

E necessario entender que a construgdo de conceitos
e atitudes é um antigo desafio, independente dos instrumentos
e ou ferramentas usadas. Portanto, o uso das tecnologias
depende diretamente das propostas pedagégicas que
extrapolam as tecnologias empregadas. Estas propostas séo
para formar individuos desenvolvidos em suas potencialidades
a partir da utilizacdo e da experimentacdo no espago da
aprendizagem. O individuo precisa extrapolar os espagos da
sala de aula e alcangar as redes sociais com todas as
possibilidades.

O professor precisa estar ciente de que os recursos
tecnoldgicos sdo meios de enriquecer a pratica docente e que
tornam as aulas mais atrativas, dinamicas e efetivas, além de
criar perspectivas para o aluno fora da sala de aula.
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Em sintese, o aprendizado nido acontece apenas
dentro da escola, o professor precisa estimular o aluno a buscar
conhecimento em varios meios externos. As redes sociais sdo
um precioso instrumento de ensino e aprendizagem, estamos
imersos em um ciberespacgo, convivendo progressivamente
com as Tecnologias da Informagéo e de Comunicagéo (TICs),
precisamos aproveitar esta realidade. O homem é um produtor
de inteligéncia superior nesta seara, consegue ser mais rapido
e efetivo com a participagao de milhares de pessoas em tempo
real.

Impacto das redes sociais na Educacao.

Segundo Gardner (2000), ndo existe uma inteligéncia,
mas multiplas inteligéncias humanas. Possuimos a capacidade
de aprender e apresentar habilidades em vaérias areas do
conhecimento. Portanto, a escola deve diversificar sua atuagéo
priorizando ndo apenas as éareas da linguagem ou do
conhecimento l6gico-matematico, mas variando as discussdes
e atividades para estimular todas as formas de inteligéncia e
habilidades que podemos manifestar.

Diante do contexto da dimensdo que a internet e as
redes sociais tomaram na educacgao é necessario adequacéao e
renovagdo para suprir as normativas oriundas das novas
demandas. E preciso considerar que:

As possibilidades comunicativas e a facilidade de
acesso as informagbes favorecem a formagdo de
equipes interdisciplinares de professores e alunos,
orientadas para a elaboragéo de projetos que visem a
superacdo de desafios ao conhecimento; equipes
preocupadas com a articulagdo do ensino com a
realidade em que os alunos se encontram, procurando
a melhor compreenséo dos problemas e das situagbes
encontradas nos ambientes em que vivem ou no
contexto social geral da época em que vivemos
(KENSKI, 2004,p.74).
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Desta forma, seguindo as percepgbes de Gardner:

O propésito da escola deveria ser o de desenvolver as
inteligéncias e ajudar as pessoas a atingirem objetivos
de ocupagdo e passatempo adequados ao seu
espectro particular de inteligéncias. As pessoas que
sdo ajudadas a fazer isso (...) se sentem mais
engajadas e competentes, e, portanto, mais inclinadas
a servirem a sociedade de uma maneira construtiva.
(GARDNER, 2000, p.16).

Em consonancia com ideias do autor para expor
diversificadas formas de inteligéncia do ser humano e o
pensamento critico-analitico dos educandos é fundamental
utilizar recursos diferenciados no processo de ensino e
aprendizagem, recursos que contrariam a realidade deste
publico, do qual a escola ndo pode se afastar.

Ainda encontramos muitos paradigmas de alguns
professores acerca do uso das redes sociais ou de qualquer
outro recurso tecnoldgico, seja por falta de conhecimento,
manuseio, operagdo ou incapacidade de realizar uma
transposicao pedagdgica, porém é preciso considerar que:

Os impactos deste processo [0 uso da web e seus
recursos, como as redes sociais] na capacidade de
aprendizagem social dos sujeitos tém levado ao
reconhecimento de que a sociedade em rede esta
modificando a maioria das nossas capacidades
cognitivas. Raciocinio, memoria, capacidade de
representagdo mental e percepgdo estdo sendo
constantemente alteradas pelo contato com os bancos
de dados, modelizagao digital, simulagdes interativas
etc. (BRENNAND, 2006, p.202).

Segundo Souza e Sa (2016, p. 5) ha muitas redes
sociais e fungdes para diversas areas: profissional como
o Linkedin, que publica o curriculo em circulos de amizade pré-
concebidos para obter sucesso na carreira. O Instagram, uma
rede em que o foco sdo fotos. O Whatsapp, um aplicativo de
mensagens instantdneas no qual ha a possibilidade de
compartilhamento de videos, mensagens de voz e de texto.

O uso destas ferramentas digitais € de grande
importancia na atual sociedade. As informacdes em tempo real
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proporcionam aos usuarios uma interagdo virtual e a
necessidade de mais informagdes difundidas simultaneamente.
Com tantas disponibilidades tecnolégicas, muitas pessoas,
instituicbes educacionais e empresas adotam as redes sociais
para uma nova relacao digital.

Os autores citados (Souza e Sa, 2016) destacam que
dentre as caracteristicas mais utilizadas nos espagos de novos
relacionamentos estdo o interesse comum, o dialogo, a
discordancia entre assuntos de grande repercussado e fatos
relembrados. Bem como o uso para fins educacionais, como
compartiihamentos de ideias pedagdgicas, assuntos de
destaque e situagdes-problema vivenciadas diariamente por
professores, bem mais presentes com o uso de ferramentas
digitais.

Os aplicativos sdo muito Uteis para fins educacionais,
pois algumas ferramentas séo aplicaveis na pratica diaria e na
extensdo de rotinas de trabalho excedente em que o aluno leva
as tarefas para casa.

Percurso Metodolégico

A partir das ideias de Lucke e André (1986, p.01), “para
realizar uma pesquisa é preciso promover o confronto entre os
dados, as evidéncias, as informagdes coletadas sobre um
determinado assunto e o conhecimento tedrico acumulado a
respeito dele”. Sendo assim, este trabalho buscou aliar o
referencial tedrico, o embasamento em autores e a percepgao
dos professores atuantes na educacéo publica e privada no uso
de ferramentas tecnolégicas em prol da educacgéo.

Optou-se por utilizar como método de coleta de dados
0 questionario, pois o principal objetivo era colher muitas
respostas. Segundo Marconi e Lakatos (2010), dentre as
vantagens da aplicagdo do questionario estdo: a economia de
tempo, a abrangéncia do numero de participantes e a liberdade
nas respostas.

Assim, foi elaborado um questionario via Google Forms
disponibilizado nos grupos de WhatsApp de alguns professores
oriundos de escolas publicas e particulares para a percepgao
dos conceitos acerca do assunto exposto. Explicamos os
objetivos da pesquisa, além de efetuar perguntas sobre o perfil
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dos participantes (como: idade, sexo e tempo de servigo). O
questionédrio continha 8 perguntas abertas sobre o uso das
redes sociais na Educagdo. Dezesseis professores
responderam ao questionario.

Como procedimento técnico-metodologico para a
analise das respostas de perguntas abertas e para a
categorizagdo foram aplicadas a analise de conteudo e a
analise semantica. Para Mayring (2010):

A andlise de conteudo é uma andlise interpretativa de
textos por meio de decomposicdo do discurso e
reconstrugdo racional de uma ideia central com a
aplicagdo de regras légicas a respeito da origem
dessas mensagens com a finalidade de criar
categorias. Trata-se, mais especificamente, de um
procedimento sistematico do reducionismo para
identificar a  dimensionalidade do  atributo.
(MAYRING,2010 p. 602)

De acordo com as ideias do autor, a analise semantica
avalia os significados de palavras, frases, sinais e simbolos. E
o decodificador incorpora-os inconscientemente na propria
mente para criar categorias.

Participantes

Dos 16 professores que responderam ao questionario,
no quesito idade: 41,6% tém entre 41 e 50 anos, 36,4% tém
entre 31 e 40 anos, 15,6% tém entre 51 e 60 anos e 6,4% tém
entre 25 e 30 anos. No quesito sexo: 56,25% sao do sexo
feminino e 43,75% do sexo masculino. Quanto a area de
atuacado: 54,5% lecionam no Ensino Fundamental |, 15,6% na
Educagéo Infantil; 14,9% no Ensino Fundamental Il, 7,8% na
creche e 7,1% na Educacado de Jovens e Adultos. Quanto ao
tempo de magistério: 55,2% tém acima de 16 anos, 16,9% tém
entre 6 e 10 anos, 14,3% tém entre 1 e 5 anos e 13,6% tém
entre 11 e 15 anos.

Os dados demonstram que a maioria dos professores
que participaram da pesquisa sdo do sexo feminino, atuam no
Ensino Fundamental | e tem experiéncia acima de 16 anos,
tracando um perfil docente.
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Analise de dados

Para a geracdo dos dados, além de utilizar vérios
tedricos do assunto, participamos de um seminario com o tema
Rede Social. Os instrumentos utilizados para a analise e a
informacdo de dados foram: uma ferramenta tecnoldgica do
Google Forms e o Instagram, uma rede social que objetiva o
compartilhamento de imagens.

Para fomentar a atividade realizada no seminario sobre
redes sociais, foi criado um perfil no Instagram (Figura 1) para
compartilhar informagdes sobre o uso educativo das redes
sociais. Outrossim, foi elaborado um questionario contendo 8
perguntas dirigidas aos alunos do curso de mestrado em
Educacéo cujo tema predominante versa sobre o uso das redes
sociais na pratica pedagdgica.

Figura 1 — Perfil no Instagram
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edagogicos

Fonte — Elaboragao propria.
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A analise dos dados do questionario indica que a
maioria dos participantes ndo usa o ambiente virtual de forma
objetiva. No campo objetivo, os professores agem de imediato
no ambiente virtual. De acordo com Moran (2003, pag. 9 -10),
“podemos aprender estando juntos fisicamente e conectados,
podemos aprender no mesmo tempo e ritmo ou em tempos,
ritmos e formas diferentes”. Neste contexto, o professor ajuda
os alunos com dificuldades de aprendizagem nas aulas
remotas com o uso das redes sociais ao diversificar o formato
das aulas.

No formato subjetivo, o professor ndo toma medidas de
imediato, mas apds estudar as dificuldades dos alunos. Toma
iniciativa para ajustar o formato ou a maneira de transmitir as
aulas. A pesquisa mostra que no formato subjetivo o professor
nao toma medidas de imediato, primeiro analisa as dificuldades
dos alunos com a finalidade de replanejar para atender cada
um em sua especificidade.

A esse respeito, Lévy (1999) enfatiza que a fungéo do
professor ndo deve priorizar a mera transmissdao de
conhecimentos, pois o aprendizado precisa ser construido por
meio de incentivo. O professor precisa ser um incentivador da
construcdo de conhecimento dos alunos.

Os participantes foram convidados a responder sobre
sua avaliagdo no aproveitamento do processo de ensino e
aprendizagem por meio do uso de redes sociais. Esta questédo
mostra a percepgdo dos professores sobre o aproveitamento
dos alunos por meio do uso das redes sociais. Pois, dos 16
participantes 66,66% consideram bom o uso das redes sociais
em sala de aula, conforme apresentado no Grafico 1.
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Grafico 1 - Aproveitamento do ensino e da aprendizagem
por meio do uso de redes rociais

= Otimo =Bom = Péssimo = NDA
Fonte — Elaboragao prépria.

O Grafico 1 monstra que 66,66% dos professores
avaliaram como bom o aproveitamento do ensino e da
aprendizagem por meio do uso de redes sociais e 33,4%
avaliaram que mesmo que seja efetivo, necessita de
acompanhamento. A resposta deste grafico confirma o que
apontam Dias e Guimaraes (2006), pois destacam que uma
educacdo comprometida com o desenvolvimento e a
construgdo de conhecimentos n&o pode estar restrita ao
oferecimento de caminhos Unicos ancorados em curriculos
aridos e enciclopédicos, desvinculados de contextos
significativos para o aluno. Numa sociedade de informacgéo e
conhecimento, a escola ndo pode estar distante das
transformagdes possibilitadas pelas tecnologias digitais. De
acordo com o comentdrio do Participante A da pesquisa:
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“Acredito que é mais um dos meios para um bom
aproveitamento, mas para mim existem outros
melhores. Temas mais sociais, de conscientizagao.
No momento ainda n&o passei por isso, pois estou
afastada para meu mestrado. Eu ndo tenho rede
social. Acredito em outros meios para promover a
educagao. Acompanhando de perto. Com muito
estudo, trabalho e pesquisa é possivel organizar o
retorno neste momento em que vivemos. Com muita
parceria e acolhimento” (Participante A. M. R. O.
R.M.A).

As redes sociais podem ser efetivas como
ferramentas de aprendizagem, pois levam informacdo em
tempo real aos alunos e seu ambiente pode ser aproveitado
para discussdao. Podem fomentar o desenvolvimento do
pensamento critico ao propor que os alunos verifiquem a
origem das postagens nas redes sociais para examinar a
veracidade das informagdes compartilhadas.

Em relagédo aos assuntos (disciplinas) que o professor
ache pertinente abordar em sala de aula com uso das redes
sociais, 62,5% dos entrevistados consideram que as Ciéncias
Humanas seriam o assunto mais pertinente a ser abordado,
conforme apresentado no Grafico 2.

Grafico 2- Assuntos pertinentes para abordar em sala de
aula com o uso das redes sociais/antes.

m Ciéncias Exatas Ciéncias Humanas

As duas Ciéncias NDA

Fonte — Elaboragao prépria.
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O Grafico 2 monstra que 62,5% dos professores
entrevistados preferem as Ciéncias Humanas como assunto
para abordagem em sala de aula com o uso de redes sociais
e 25% optam pelo uso das Ciéncias Exatas e Humanas juntas.
E 6,25% o percentual de professores que optou apenas por
Ciéncias Exatas como assunto a ser abordado em sala de aula
com o uso de redes sociais, e 6,25% dos professores nao
escolheram nenhum assunto a ser abordado. De acordo com o
comentario do Participante B da pesquisa:

“Eu avalio que temos acesso aos bons conteudos de
forma bastante pratica e automatica. Porém, é
necessario estabelecer um filtro, pois nem tudo se
aproveita e agrega valor. Acredito que varios temas
possam ser abordados, desde que sejam realizados
com planejamento e identifiquem previamente o que
entra na rede social e o que se espera de resultado.
Monitoria remota, compartilhamento da minha tela,
por exemplo, ligagdo telefénica, Whatsapp e
pareamento com outros estudantes. Eu avalio como
uma oportunidade que pode ser aproveitada. A
dimensao rapida de compartilhamento da informagéo
¢é incrivel. Monitorando por meio de feedback, com
perguntas objetivas, por exemplo. Pode-se organizar
através do ensino hibrido. Parte da turma fica remota
e parte presencial e depois invertem, com continuo
rodizio” (Participante B, T. R. S.P).

Gardner (2000), defende que ndo existe uma
inteligéncia, mas multiplas inteligéncias humanas, pois
possuimos a capacidade de aprender e apresentar habilidades
em varias areas do conhecimento. Portanto, a escola deve
diversificar suas formas de atuacgéo, priorizando ndo apenas as
areas da linguagem ou do conhecimento l6gico-matematico,
mas variando discussoes e atividades para estimular todas as
formas de inteligéncia e habilidades que os alunos possam
socializar.

Desta forma, podemos destacar a importancia da
mediacdo do professor para orientar alunos acerca de
pesquisas na internet, considerando que a rede disponibiliza
todo e qualquer tipo de material. O alcance da informagéo
necessitara cada vez menos do professor.
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As tecnologias transportam dados, imagens e resumos de
forma rapida e atraente. O papel do professor € orientar o aluno
na interpretagéo desses dados para classifica-los e entendé-
los. Dentro deste contexto, os professores foram questionados
sobre como lidam com as dificuldades de aprendizagem dos
alunos em aulas remotas. Os resultados da questdo sao
apresentados no Grafico 3.

Grafico 3 - Comportamento do professor diante das
dificuldades de aprendizagem dos alunos em aulas
remotas com o uso de redes sociais.

m Forma Objetiva = Forma Subjetiva
Elaboragéo proépria.

O Grafico 3 demonstra que 56,25% dos professores
entrevistados tém resposta objetiva para tratar de imediato os
problemas e dificuldades encontradas pelos alunos em aulas
remotas com o uso de redes sociais, e 37,50% responderam
de forma subjetiva, ou seja, encontrariam meios para a
resolucdo do problema. De acordo com o comentério do
Participante C da pesquisa:
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“Muito bom! Noticias, histérias, charges, caricaturas.
Planejamento e reestruturagdo. Um jeito de manter
os estudantes na aula. Com possibilidades de
participagao usando as redes sociais. Elaborando um
projeto detalhado e bem organizado. Com o uso
variado de ferramentas” (Participante C, J. O. M. P.).

Segundo Masetto (2000), a mediagdo pedagodgica
significa a atitude, o comportamento do professor como um
facilitador, incentivador e motivador da aprendizagem, uma
ponte mével entre o aprendiz e a aprendizagem que
ativamente contribui para que o aprendiz alcance seus
objetivos.

A atitude do professor fara toda a diferenga, o que
condiz com o pensamento de Masetto (2000), pois com sua
interlocugdo e interferéncia deixardo o aluno novamente
seguro e sanardo as duvidas e dificuldades em tempo real.
Tais atitudes serdo o diferencial.

A internet esta progressivamente presente no sistema
educacional e o uso de redes sociais tem de ser introduzido
no processo pedagdgico para romper as paredes da escola,
para que aluno e professor possam conhecer o mundo, novas
culturas e realidades desenvolvendo a aprendizagem por
meio do intercambio e do aprendizado colaborativo. Os
professores foram questionados sobre como visualizam a
educacao a partir de aulas utilizando ferramentas das redes
sociais, conforme mostra o Grafico 4:
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Grafico 4- Percepgao do professor quanto ao uso das
ferramentas das redes sociais em aulas /antes.

m Forma Objetiva = Forma Subjetiva

Elaboragéao prépria.

O Grafico 4 demonstra que 56,25% dos professores
entrevistados tém resposta subjetiva acerca da percepgao de
visualizar a educacdo utilizando as ferramentas das redes
sociais sem nenhuma acdo direta. Ja 43,75% dos
entrevistados foram objetivos com agbes diretas sobre o
assunto exposto demonstrando mais proximidade com as
ferramentas das redes sociais. De acordo com o comentario
do Participante D da pesquisa, “é uma boa ferramenta como
meio de ensino desde que o professor faga o planejamento
de modo que ele também possa mediar” (Participante D- A. R
mestrando e professor pesquisador).

Corroborando com as ideias do Participante D, o uso
pedagégico das redes sociais oferece aos alunos e
professores a chance de esclarecer duvidas a distancia,
promovendo o estudo em grupo com estudantes separados
geograficamente e permitindo a discussdo de temas de
interesse comum.

Mediante a tecnologia, o aluno saird de seu
isolamento enriquecendo o conhecimento de forma individual
ou em grupo. Podera efetuar perguntas, manifestar ideias,
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realizar uma leitura de mundo mais global, assumir a palavra,
confrontar pensamentos e, definitivamente, nao ficara mais
restrito ao ambiente fisico da sala de aula. O uso da tecnologia
poderd “criar uma dindmica pedagodgica interativa, que se
inserida num projeto pedagdgico sdlido, sem duvida,
contribuira e muito para a formagdo moderna dos alunos”
(GARCIA, 2000, p.5).

Sobre o0 uso pedagodgico das redes sociais para a
formagao do aluno foi realizada a seguinte pergunta: como
vocé gerencia o aprendizado deste aluno? Vejamos o Grafico
5.

Grafico 5- Percepgao do professor quanto ao aprendizado
do aluno a partir das redes sociais.

m Forma Objetiva = Forma Subjetiva

Elaboragéo proépria.

O Grafico 5 mostra que 75% dos professores
entrevistados tém resposta objetiva sobre a percepgdo de
visualizar a educacdo utilizando as ferramentas das redes
sociais sem nenhuma acao direta. Ja 25% dos entrevistados
foram subjetivos com agdes diretas sobre o assunto exposto.
De acordo com o comentario do Participante E da pesquisa:
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“Com as redes sociais, as informagdes sao dificeis de
conectar e recorrer em um momento futuro. Além
disso, elas restringem o conteudo. Porém, é mais
interessante usa-las para compartilhar conteudo
produzido do que para compartilhar informacdes de
terceiros. Isso exige mais cliques e ir para outros
aplicativos, assim muitos podem desistir. E preciso
identificar o problema para escolher métodos e
técnicas que possam ajudar a resolver o problema”
(Participante E- A.L, professor e mestrando).

O Gerenciamento do aprendizado de alunos nas
redes sociais reflete em todas as atividades em que
interagem, engajamento, acessos, exercicios realizados on-
line, discussbes nos chats sobre assuntos abordados e
resultados das avaliagbes dos assuntos socializados. O
educador, além de planejar, tem de desenvolver a melhor
maneira de adequar a tecnologia aos seus métodos de
ensino, ele tem a aplicagcdo da hipermidia a favor do ensino.
Acerca da nova visao de educagao, Moran (2009) afirma que
cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de
integrar as varias tecnologias e os muitos procedimentos
metodolégicos. Mas, “é importante que amplie, que aprenda a
dominar as formas de comunicagao interpessoal/grupal e as
de comunicagdo audiovisual/telematica” (MORAN 2009, p.
32).

Contextualizando as ideias do autor, no novo cenario
educativo os educadores tém um novo desafio, embora
estejamos com boa acessibilidade tecnoldgica, realizar uma
transformacgéo digital repentina gera extremos. O primeiro
obstaculo que precisa ser superado € a quebra de paradigmas
e culturas mais conservadoras, trabalhando a aceitagdo do
aluno e das familias sobre o uso diferenciado das novas
tecnologias. Em seguida é preciso haver a inclusdo de novas
formas de aprendizado com contelddo escolar expresso
graficamente.

As informagbes sobre a percepgao da aprendizagem dos
alunos pelo professor a partir do uso das redes sociais
corroboram com as necessidades de organizacdo do sistema
educacional como um todo, pois hoje temos salas superlotadas
e um ambiente escolar sem capacidade minima para agregar a
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grande demanda de alunos. Porém, relembrando a visdo de
Freire sobre a realidade da educacéo brasileira, as qualidades
e virtudes sdo construgdes do esforgo que dizemos e fazemos,
no entanto, este esforgo de diminuir o discurso e a pratica “é ja
uma dessas virtudes indispensaveis — a coeréncia. Como, na
verdade, posso eu continuar falando no respeito a dignidade do
aluno se o ironizo, se o discrimino, se o inibo com minha
arrogancia” FREIRE (1996, p. 65).

Com o advento da internet, as transformacgbes na
sociedade demonstram sucessivos avangos com o rapido
crescimento dos meios tecnoldgicos nos setores empresarial,
econdmico e educacional. Essas transformagdes foram
responsaveis pela necessidade de novas metodologias no
curriculo e no planejamento escolar. Contudo, foi por meio da
pandemia da Covid 19 que o ensino presencial teve de ser
substituido pelo ensino remoto. A Covid 19 foi responsavel por
deixar, no ultimo 17 de margo de 2020, mais de 776 milhdes
de alunos sem salas de aula presenciais.

De acordo com a problematica, para atender uma
demanda tao significativa com qualidade é necessario que o
professor tenha, em qualquer etapa ou modalidade de ensino,
orientagcdes e um olhar sensivel para um trabalho em rede.
Segundo Costa (2005 p.3), “estamos em rede,
interconectados com um numero cada vez maior de pontos e
com uma frequéncia que so faz crescer.”

Nesse sentido, Castro (2012, p. 25) diz que *“a
implantacdo de ambientes educacionais e tecnoldgicos deve
considerar o momento social, histérico, econémico, politico e
cultural da vida” O foco desta necessidade sera reformular a
forma de trabalhar conteddos e tematicas, bem como o
investimento na aquisicdo de novos conhecimentos,
tecnologia e formagdo continuada de professores. A autora
usa a afirmagdo de Pontes (2000) e assevera que a
responsabilidade dos professores aumenta conforme
assumem uma fungao educativa de extrema importancia, fato
que nao deve ser esquecido. Essas ideias trazem a questao
06: como organizar o retorno das aulas presenciais a partir da
oferta de ferramentas tecnologicas? Vejamos o Grafico 6.
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Grafico 6 - Forma de organizagao do professor quanto ao
retorno das aulas presenciais com a oferta de ferramentas
tecnolégicas.

m Forma Objetiva Forma Subjetiva

Elaboragéo proépria.

O Grafico 6 demonstra que 66,66% dos professores
entrevistados tém resposta objetiva quanto ao planejamento
das aulas no momento do retorno presencial com o uso de
ferramentas tecnologicas como um plus e um facilitador. Ja
43,75%% dos entrevistados foram subjetivos, nada preparados
para o retorno dos alunos ou sem perspectivas imediatas. De
acordo com o comentario do Participante F da pesquisa:

“Acho que o professor tem de amarrar bem o
conteudo de forma que os alunos participem. Vai
depender de qual conteudo o professor deseja
trabalhar. E necessario utilizar diversas ferramentas
para alcangarmos todos os estudantes e suas
multiformas de aprendizagem. Acredito que é muito
valido, pelas atividades aplicadas [...] continuar
utilizando as tecnologias mesmo nas aulas
presenciais. Com a utilizagdo de diversas
ferramentas tecnolégicas” (Participante F- S.S.B).
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De forma objetiva, os professores agem diretamente
mesclando o ensino virtual com o presencial, com a partilha tém
o melhor dos dois lados, pois aulas on-line acessando redes
sociais promovem um ambiente que fornece informacgdes e
discussoes de grupo em tempo real. Os alunos podem discorrer
suas ideias no contexto presencial, o professor podera agir de
forma corretiva sanando dividas que surgem nas aulas on-line.

A Educagdo Hibrida foi fortalecida a partir da
pandemia da Covid 19. Portanto, € necessaria uma mudanga
de entendimento e de atitude dos envolvidos no processo,
pois ha momentos em que o aluno trabalhara individualmente
e outros em grupo. O principal é que todos estejam dispostos
a colaborar com a aprendizagem em suas diversas
modalidades. Este pensamento corrobora com as ideias de
PASINI; CARVALHO; ALMEIDA (2020), “a interculturalidade
estara cada vez mais presente na educagao, especialmente
pelo novo contexto criado pela Covid 19, onde teremos que
contar com a possibilidade do afastamento parcial ou total das
pessoas” de acordo com as ideias apresentadas na questao
07: na sua concepgdo, como deve ocorrer o Ensino Hibrido?
A questdo é acerca da percepgdo dos professores sobre o
Ensino Hibrido e como discorre sua aplicagdo em sala de
aula. Como mostra o Grafico 07.

Grafico 7- Percepgao do professor quanto ao Ensino
Hibrido.

m Forma Objetiva Forma Subjetiva
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O Grafico 7 mostra que 66,66% dos professores
entrevistados tém resposta objetiva quanto ao planejamento
das aulas hibridas em sala de aula aproveitando melhor as
duas propostas. Ja 33,33% dos entrevistados elegeram a
forma subjetiva, sem nada preparado para a proposta. De
acordo com o Participante G, quando questionado sobre sua
concepgdo de como deve acontecer o Ensino Hibrido,
comenta que devera ocorrer “mesclando parte tedrica com
pratica, presencial e a distdncia trazendo momentos
assincronos e sincronos” (Participante G- D. B. R).

As tecnologias digitais possibilitam a configuracdo de
espacos de aprendizagem nos quais o conhecimento &
construido conjuntamente, pois permitem interatividade. Nao
ha como pensar em educagdo sem troca, sem criagcao
conjunta. Na busca de um modelo pedagoégico especifico para
a educacdo on-line surge a interatividade como aspecto
central (Silva e Claro 2007, p. 84). Os dados demonstram que
66% dos educadores entrevistados tém familiaridade com o
planejamento de aulas hibridas.

Em relacdo ao uso de redes sociais para o planejamento
de aulas, os professores foram questionados sobre quais redes
sociais seriam as mais usadas, conforme mostra o Grafico 8.

Grafico 8- Redes Sociais mais usadas pelos professores.

m Uma oumais = Nenhuma

Elaboragéo proépria.
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O Gréafico 8 demonstra que 73,33% dos professores
entrevistados tém resposta objetiva e usam uma ou mais
redes sociais ao planejar aulas. Entre as redes mais citadas
estdo o Facebook, o Instagram e o WhatsApp no mesmo
percentual da divisdo do montante. Em contrapartida, 26,66%
dos entrevistados ndo usam redes sociais em suas aulas. De
acordo com o comentario do Participante H:

“E importante o uso consciente e responsavel da
internet. A elaboragdo e o desenvolvimento das aulas
assincronas nao acontecem do mesmo jeito das aulas
presenciais. Por isso, tentar reproduzir o que se faz na
sala de aula para uma sala on-line pode nao dar muito
certo. E preciso flexibilizar o curriculo, o tempo de aula,
a disponibilizagdo de materiais didaticos e a proposta
pedagdgica. Inovadora e atual. Avaliar todo o ciclo de
aprendizagem. Usar instrumentos variados de
avaliagdo no ensino remoto. Garantir que tanto
professores quanto estudantes possam ensinar e
aprender em lugares distintos, levando o ensino para
além da sala de aula com redes de pesquisa”
(Participante - H, T. C.M).

A atual pandemia provocou a necessidade de
transformacdo e adaptacdo nas mais variadas areas:
profissional, politica, religiosa, empresarial e familiar. Na
educacgéao nao foi diferente. O planejamento estratégico de aula
presencial precisou de um novo formato, foi adaptado de
acordo com a modalidade remota por meio de recursos de
tecnologia e algumas estratégias de educacao a distancia.

Segundo os dados apresentados no Grafico 8, os
professores trabalham com as redes sociais para realizar
atividades com seus alunos, promovendo agdes colaborativas
por meio das tecnologias digitais. Assim enfatiza Almeida
(2003):

O uso das TICs na escola, principalmente com o
acesso a internet, contribui para expandir o acesso a
informacéo atualizada, permite estabelecer novas
relagbes com o saber que ultrapassam os limites dos
materiais instrucionais tradicionais, favorece a criagdo
de comunidades colaborativas que privilegiam a

comunicagao e permite eliminar os muros que separam
a instituicdo da sociedade (ALMEIDA, 2003, p.114).
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As redes sociais podem ser um meio de aproximacgao
de estudantes e professores na sala de aula neste contexto
social. O que pode, por meio da interacdo e da interlocugéo
entre os sujeitos, valorizar e transformar significativamente os
processos de ensinar € aprender em rede.

Consideragoes Finais

Ao apresentar algumas consideragdes tedricas
acerca das redes sociais como instrumento pedagdgico, o
trabalho vislumbrou algumas abordagens historicas,
pedagédgicas, econbmicas, sociais e criticas que poderao ser
utilizadas pelos educadores. Bem como uma pesquisa com
alguns professores de escolas publicas e privadas que
expressam consideragdes sobre o uso das redes sociais como
ferramentas de ensino e aprendizagem em sala de aula.

A pesquisa demonstrou qualitativamente o perfil de
varios professores de diferentes segmentos escolares e suas
percepcdes sobre o uso das redes sociais como instrumento de
ensino e aprendizagem em sala de aula. A pesquisa foi
extremamente transparente, pois foi aberta aos procedimentos
e iniciativas que os professores tomaram, como o planejamento
e as atitudes de gestédo durante a pandemia da Covid 19. Em
perspectivas futuras, quando acabar a pandemia, o cenario
estara modificado pelo uso de midias sociais e tecnologicas
realizado por docentes que precisaram transformar seus
habitos educacionais.

O crescimento das necessidades tecnologicas exige
dos professores uma reflexdo acerca da pratica de sala de aula
e de como levar uma aprendizagem motivadora ao aluno
distante, porém préximo pelas redes sociais. Como diz Moran
2009 (p.10), “podemos aprender estando juntos fisicamente e
conectados, podemos aprender no mesmo tempo e ritmo ou
em tempos, ritmos e formas diferentes”. Nossos alunos
nasceram plugados, porém o lado positivo é terem
oportunidades de criar e recriar cientificamente e
tecnologicamente para o bem da comunidade cientifica e
educacional.

De acordo com a Teoria da aprendizagem, os seres
humanos precisam de estimulos para buscar respostas, os
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softwares trabalhavam com estimulo. O professor deve ter foco
mensuravel. Precisamos ensinar nossos alunos a usar as redes
sociais criticamente a favor de seus conhecimentos, desde a
educacéo infantil, por meio do desenvolvimento da autonomia.
Os professores precisam se reinventar. Somos multiplos,
podemos ressignificar as atividades, pois a pandemia trouxe o
desafio de ensinar e aprender na velocidade da tecnologia.
Diante dos desafios é necessario adaptagéo para gerar novas
formas de ensinar e aprender.
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CAPITULO 09

METODOLOGIAS ATIVAS INTERMEDIADAS POR
TECNOLOGIAS™

ACTIVE METHODOLOGIES INTERMEDIATED BY
TECHNOLOGIES

METODOLOGIAS ACTIVAS INTERMEDIADAS POR
TECNOLOGIAS

André Gustavo Bastos Lima
Juliana Olinda Martins Pequeno
Pricila Kohls-Santos

Resumo

Este artigo tem a finalidade de apresentar uma possibilidade de
aplicacédo do ensino hibrido, com Aprendizagem Baseada em
Projeto e Design thinking, na técnica learning canvas e
ferramentas de ensino online, buscando as vantagens das
metodologias ativas, quais sejam o ensino colaborativo e
interativo entre professores e estudantes. Apds a exposicdo da
proposta, os estudantes do Programa de Pds-graduagéo Stricto
Sensu em Educacao, contribuiram na aplicacdo dentro do
contexto de aula remota e consideraram a proposta de grande
utilidade para docentes durante e depois da pandemia do
COVID 19.

Palavras-chave: Aula Remota. Metodologias ativas. Ensino
Hibrido. Aprendizagem Baseada em Projetos. Design thinking.
Uso de tecnologias no Ensino Remoto.

Abstract

This paper aims to present a possibility of applying hybrid
teaching, with Project-Based Learning and Design thinking, in
learning canvas technique and online teaching tools, seeking
the advantages of active learning that are collaborative and

'S Este capitulo contou com a revis&o linguistica de Lucinéa Vicentina Moreira
Martins Vieira e com a diagramacgao do Prof. Danilo da Costa
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interactive learning between teachers and students. After the
presentation of the proposal, students of StrictoSensu
Postgraduate Program in Education contributed to the
application within the context of remote classroom and
considered that proposal is really util for teachers during and
after the COVID 19 pandemic.

Keywords: Remote Classroom. Active Methodologies. Hybrid
Teaching. Project Based Learning. Design thinking. Use of
Technologies in Remote Teaching.

Resumem

Este articulo tiene como objetivo presentar la posibilidad de
aplicar la ensefianza hibrida, con Aprendizaje Basado en
Proyectos y Pensamiento de Disefio, en la técnica del lienzo de
aprendizaje y las herramientas de ensefianza en linea,
buscando las ventajas de las metodologias activas, que son la
ensefianza colaborativa e interactiva entre docentes. y
estudiantes. Luego de la presentacion de la propuesta, los
estudiantes del Programa de Posgrado en Educacion Stricto
Sensu, contribuyeron a la aplicacion en el contexto del aula
remota y consideraron la propuesta de gran utilidad para los
docentes durante y después de la pandemia de COVID 19.

Palabras clave: Clase remota. Metodologias activas.
Ensefianza hibrida. Aprendizaje en base a proyectos. El
pensamiento de disefio. Uso de tecnologias en Educacion
Remota.

Introducéao

Ha muito se fala do comprometimento do estudante
com a sua prépria aprendizagem, tendo um envolvimento maior
com os processos de ensino, além da mudanca das fungdes do
professor, que passaria a ser agora um orientador.

Dewey (1979a, p. 43) ja dizia que “Aprender é proprio
do aluno: s6 ele aprende, e por si; portanto, a iniciativa lhe cabe.
O professor € um guia, um diretor; pilota a embarcagao, mas a
energia propulsora deve partir dos que aprendem. [...]",
insistindo na questdo de que o estudante tem que ser parte
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responsavel pela aprendizagem, querendo aprender e
colocando sua vontade, motivagao e forgas nesta atividade.

Para Lovato (2018, p. 157), na perspectiva das
metodologias ativas, “[...] s&o metodologias nas quais o aluno
€ o protagonista central, enquanto os professores sao
mediadores ou facilitadores do processo. [...]", onde a diferenca
principal esta nos papéis exercidos por estudantes e
professores, o que torna a aprendizagem colaborativa ou
cooperativa um fator fundamental para que se funcionem os
aspectos relacionados a estes novos papéis.

Em outros paises, a aprendizagem cooperativa foi
extremamente discutida pelos 6rgdos educacionais
governamentais ou internacionais como a Organizagao das
Nagdes Unidas - (ONU), através da Organizacdo das Nagdes
Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), no
sentido de que essa metodologia permite que pequenos
grupos, heterogéneos - em varios sentidos, se ajudem
mutuamente em varias atividades e tarefas, transformando a
aprendizagem, avaliando e aprendendo como trabalham
colaborativamente, alcangando objetivos comuns. (LOPES &
SILVA, 2010).

O presente artigo objetiva diferentes perspectivas de
trabalho com metodologias ativas e uso de tecnologias digitais
como ferramentas potencializadoras de uma pratica
cooperativa, visando maior integracdo entre estudantes e
professores.

Desde o0 més de janeiro de 2020, a humanidade vive
um desafio inimaginavel, que é o combate a Pandemia do
COVID 19, que segundo Brito; et al. ( 2020, p. 55) “[...] € uma
doencga infectocontagiosa causada pelo Corona virus da
sindrome respiratoria aguda grave 2 (SARS-CoV-2) [...]’, ou
seja, patologia viral altamente contagiosa, que causa a doenca
respiratéria grave e conhecida como COVID 19.

A declaracdo da pandemia COVID 19, pela
Organizagdo Mundial de Saude (OMS), determinou diversas
situacbes e condigbes para contengdo da contaminacéo,
principalmente, o isolamento social de todos os seres
humanos, de acordo com o acometimento da doencga e niveis
de contaminagéo, em todo mundo (BRITO; et al., 2020).
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Em toda a sociedade, o isolamento trouxe mudancas,
mas, principalmente para a educacéao, o contexto determinou
desafios como o ensino sem a modalidade presencial, o
desenvolvimento de metodologias ativas e contextos
diferenciados de sala de aula, sem que estudantes e
professores estivessem juntos, ou a partir de aulas remotas
mediadas pelas tecnologias. Assim, as aulas passaram a ser
mediadas por tecnologias remotas em modelo sincrono e
assincrono, bem como pelo uso das metodologias ativas.

No Brasil, o Ministério da Educacado, através da
Portaria n° 343 de 17 de margo de 2020, em (BRASIL - MEC,
2020, p. 1), determina a “[...] substituicdo das aulas presenciais
por aulas em meios digitais enquanto durar a situagdo de
pandemia do novo Corona virus [...]" , dando inicio a uma nova
situagdo de educacao oferecida na modalidade online.

Nesse sentido, questiona-se como aplicar a técnica
visual e colaborativa learning canvas, de forma remota, para o
ensino baseado em metodologias ativas? Buscando responder
esse questionamento, o objetivo deste trabalho é descrever e
experimentar metodologias ativas de aprendizagem do tipo
Ensino Hibrido, composto por Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPj) e de Design thinking, propondo a aplicagao
remota e compartilhada da técnica learning canvas. Tal objetivo
se justifica em razéo da realidade atual de isolamento social e
que proibe as aulas presenciais. Ao mesmo tempo que
possibilita as aulas remotas mediadas pelas Tecnologias da
Informagao e da Comunicagéo (TIC), também oferece a
oportunidade de mudangas que ha muito vém sendo discutidas
como forma de atualizar e melhorar as perspectivas de
aprendizagem.

Segundo Oliveira; et al (2020, p. 27) “[...] a educagéo
se vé na urgéncia de reinventar-se para acompanhar essas
transformagbes, e, ao mesmo tempo, precisa pensar numa
nova concepg¢ao da acdo pedagdgica, de sala de aula.[...]” o
que faz surgirem novas ideias, perspectivas, agées que tornem
o isolamento social e as aulas remotas mais dindmicas e
interessantes no sentido de aumentar a participagdo e a
colaboracao dos estudantes.
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Necessario, entdo, lembrar das condigbes emocionais
que, de forma avassaladora, atingem todos, provocadas pelos
efeitos da pandemia, do isolamento social e que mudam a
forma como os serem humanos vivenciam a mudanga de
contexto para o virtual.

Nos escritos de Lévy, mesmo que a vinte anos, pode-
se compreender a estranheza e a complexidade, prevista por
ele para este novo contexto:

[...] vocés que pensam reunidos e dispersos entre o
hiper cortex das nagdes, vocés que vivem capturados,
esquartejados, nesse imenso acontecimento do
mundo que ndo cessa de voltar a si e de recriar-se,
vocés que sdo jogados vivos no virtual, vocés que sao
pegos nesse enorme salto que nossa espécie efetua
em dire¢édo a nascente do fluxo do ser, sim, no nucleo
mesmo desse estranho turbilhdo, vocés estdo em sua
casa. Bem-vindos a nova morada do género humano.
Bem-vindos aos caminhos do virtual! (1999, p.150)

Percebe-se que, de algum modo, estas condigbes se
instalaram hoje de forma tal que nem sé a pandemia do COVID
19 provocou estas condigdes como também a oferta de
ferramentas, softwares, aplicativos digitais com que a
sociedade passa a contar neste século.

Mais uma vez, a educacéo se vé diante da urgéncia de
se atualizar constantemente, de trazer para a aprendizagem as
condi¢cdes tecnoldgicas tdo imprescindiveis ao cotidiano,
tornando a tecnologia parte do ato de ensinar, ou seja,
responsabilidade de toda a comunidade académica.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Brasileira
(LDB) 9.394/1996 ja trazia orienta¢des sobre a integracéo entre
educacgéao e tecnologia no sentido de que a formagéo integral
preconizasse a ciéncia e a tecnologia, descrevendo em varios
paragrafos de artigos diferentes a importancia do
desenvolvimento e dominio das ciéncias e das tecnologias, de
modo a promover a educacdo integral dos estudantes.
(BRASIL, 2019).

Necessario, entdo, pensar que as condigdes em que as
aulas remotas acontecem durante o periodo da pandemia do
COVID 19, nao surgiram de repente e nem os problemas
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relacionados, tornando a inclusdo da tecnologia na educacgao
um grande desafio, onde se podem encontrar problemas como
0 acesso a internet, a formacdo, conhecimento prévio e
dominio dos professores e estudantes. (OLIVEIRA; SILVA;
SILVA, 2020)

O trecho eleva questbes importantes para que o ato de
ensinar seja atualizado, para que as TIC passem a fazer parte
desse processo, situagdes que acontecem no cotidiano e que
necessitam de maior atengao tanto academicamente, através
de estudos e pesquisa, como também de proposicdes para
encurtar o caminho entre a teoria e a pratica.

Neste trabalho de pesquisa a aproximagao entre a
teoria e a pratica permitiram a melhor proposicéo de alteragao
da forma de ensinar e acima de tudo a aproximacdo para a
aprendizagem, mesmo a distancia, e, para além disso,
trazendo-a para o cotidiano docente e discente.

Demo (2011, p. 27) escreve que entre os horizontes da
pesquisa esta a pratica, mesmo quando nas pesquisas de
ciéncias sociais se estranhe esta situagao, e tornando-se
também principalmente tedricas, por conta de seu descrédito
como ciéncia, necessario que ela tenha sua dimensao
concreta, pois “...] teoria e pratica detém a mesma relevancia
e constituem no fundo um todo sé [...]".

A relagao entre teoria e pratica € de suma importancia
para estes pesquisadores que vivenciam no dia a dia os
problemas relacionados no texto e que dizem respeito tanto ao
contexto de aulas remotas provocadas pela pandemia do
COVID 19, quanto a falta de estrutura para que o ato de ensino
seja efetivo e completo.

Quando se trata de estudantes, de varias etapas ou
segmentos de ensino, muitos desafios podem ocorrer. Saber
identifica-los, descobrir novas maneiras de ensinar, planejar de
forma minuciosa as aulas remotas, usando tecnologias
acessiveis a quase todas as situacdes de infraestrutura, dentro
e fora da escola é fundamental para o alcance da
aprendizagem.

Este artigo, além dessa introducdo, se apresenta em
capitulos que descrevem o referencial teérico, com as
metodologias ativas propostas na pesquisa. Em seguida, sdo
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descritos, no capitulo 3, o referencial metodolégico, com as
especificidades do método de pesquisa, e o detalhamento do
processo de planejamento e organizagao da pesquisa. Depois,
no capitulo quatro, faz-se a descrigdo do conjunto de requisitos
para migrar a atividade pedagogica do formato presencial para
o remoto, bem como a estruturacdo da atividade para a
aplicacdo da proposicédo no contexto da aula remota. Por fim,
no quinto capitulo, relatam-se as consideragdes finais do uso
propositivo e chave deste artigo que é a metodologia ativa
intermediada por tecnologias.

Referencial Tedrico
Metodologias Ativas

Na atualidade, o tema Metodologias Ativas vem
conquistando espago em todas as camadas sociais, mercados
e, evidentemente, tomou conta das discussbes e mudancgas
educacionais nos ultimos anos, seja de forma orientada pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ou mesmo pelas
condi¢cdes forgcadas pelas aulas remotas provocadas pela
pandemia do COVID 19.

Young Digital Planet instituicdo organizadora,do livro
Educacdo no Século 21: tendéncias, ferramentas e projetos
para inspirar, afirma que as Metodologias Ativas sao

um conjunto de métodos e técnicas com o objetivo de
mudanca de paradigma do aprendizado e da relagao
entre estudante e o professor. O estudante tende a ser
o protagonista transformador do processo de ensino,
enquanto o professor é orientador, mediador do que
sera ensinado e apreendido, permitindo a interagéo e
a participagédo na construgao do conhecimento(2016).

Percebe-se no texto a necessidade de mudanca de
comportamento entre os sujeitos dentro do aspecto das
Metodologias Ativas, veja, para Bacich e Moran que as
metodologias ativas séo definidas como estratégias de ensino
centradas na participacdo efetiva dos estudantes no processo
de ensino e aprendizagem, de forma flexivel, interligada e
hibrida e que devem oportunizar diversas possibilidades de
prover solugbes atuais para os aprendizes de hoje (2018).

240



Assim, o ensinar e aprender se tornam interessantes quando
se transformam e se complementam entre a pesquisa, a
experimentacdo e o compartilhamento. O professor tem que
mudar suas perspectivas e fungbes dentro do ato de ensinar:
passar a ser orientador se torna mais importante, pois nao é
mais sozinho o detentor do conhecimento (BACICH; MORAN,
2016).

Outro conceito que corrobora com os anteriores é de
Borges e Alencar (2014, p. 129), que as Metodologias Ativas
“[... baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
condigdes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das
atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos
[...]", percebe muito mais uma expectativa do que um conjunto
de métodos efetivamente, €, nesse sentido, varios dos métodos
e perspectivas das metodologias ativas foram construidos ao
longo do tempo pela experiéncia do docente no uso da didatica
para ministrar aulas mais dindmicas e criativas.

Desse modo, podem-se apontar varias metodologias
ativas que, de seu modo, apresentam varias ferramentas,
técnicas de organizagdo e planejamento didatico, quais sejam:
aprendizagem baseada em projetos; peerstruction;
aprendizagem baseada em problemas; gamificagéo;
aprendizagem baseada em times; summaé; painel de debate;
storytelling; ensino hibrido, e, design thinking, entre outros.
Algumas metodologias serdo apresentadas a segui.

Ensino Hibrido

O Ensino Hibrido € uma das metodologias ativas
abordadas neste artigo, e, a partir desta, serdo indicadas novas
possibilidades e tipos de hibridismo na educacdo mediada por
tecnologias nas aulas remotas.

A palavra hibrido tem significados diversos, sempre
relacionados a mistura, mescla, do inglés: blended. Para
Moran, educacao, ja por sua esséncia, € uma mistura de varios
contextos, aspectos, lugares, planos, métodos e outros, e se
modifica a cada nova ideia ou possibilidade de aplicacdo, ou
seja:
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Esse processo, agora, com a mobilidade e a conectivi-
dade, é muito mais perceptivel, amplo e profundo: é um
ecossistema mais aberto e criativo. Podemos ensinar
e aprender de inumeras formas, em todos os
momentos, em multiplos espacos. Hibrido é um
conceito rico, apropriado e complicado. Tudo pode ser
misturado, combinado, e podemos, com os mesmos
ingredientes, preparar diversos “pratos”, com sabores
muito diferentes. A mistura mais complexa é integrar o
que vale a pena aprender, para que e como fazé-lo.
(2015, p. 27).

Os autores Bacich, Neto e Trevisani (2015)
complementam essa perspectiva quando afirmam que o ensino
hibrido esta fundamentado na premissa de que ndo existe uma
unica forma de aprender, tendo a aprendizagem como um
processo continuo, que ocorre de diferentes formas, em
diferentes espacos.

O que se observa entdo € que ensino hibrido pode ser
qualquer programa educacional formal no qual um estudante
aprende, pelo menos, em parte, por meio do ensino on-line,
com algum elemento de controle dos estudantes sobre o
tempo, o lugar, o caminho e/ou ritmo, sendo necessario quebrar
as barreiras internas do ensino tradicional e ser cauteloso para
que ndo vire um modismo que se esvazia quando nao ha
consisténcia tedrica que o sustente.

O Ensino Hibrido se instalara quase que
obrigatoriamente durante o periodo de isolamento social e por
causa das aulas remotas provocados pela pandemia do COVID
19. Como muito se discute sobre métodos e técnicas e
condi¢des para que a aprendizagem acontecga neste contexto,
alguns modelos séo identificados, como os mais comumente
aplicados.

O Clayton Christensen Institute, fundador da
organizagdo ndo governamental, Blended Learning Universe,
relaciona os seguintes tipos de Ensino Hibrido mais comuns:

e Rotagao por Estagoes - estudantes divididos em

estagdes de trabalho que usam métodos diferentes
de trabalho;
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Laboratério Rotacional - estudantes divididos
em apenas dois métodos de ensino em um mesmo
local com atividades praticas e teodricas;

e Rotacgao Individual - uma variagédo da rotagéo por
estacdes, de maneira a trocar de método um a um
os estudantes;

e Sala de Aula Invertida - o estudante explica o
contelido para seus parceiros em sala de aula, com
métodos diferentes, ou ja chega em aula sabendo
o conteudo que sera trabalhado;

e A La Carte - usado muito na educacéo a distancia,
onde estudantes fazem seus horarios e escolhem
as técnicas de estudos diante de um menu de
possibilidades;

e FLEX - usado muito também na educacdo a
distancia, onde estudantes fazem seus horarios e
escolhem as técnicas de estudos dentro de um
Unico espaco colaborativo;

e Virtual Enriquecido - complementagdo dos
estudos presenciais com outras técnicas,
conteldos e métodos a distancia. (2020)

Estudando estes tipos apresentados, verifica-se que a

proposta de pesquisa e de metodologias ativas testada ndo se
encaixa nos mais conhecidos tipos. Poderia ser FLEX ou ainda
Virtual Enriquecido, porém isso limitaria a proposta
metodoldgica.

Aprendizagem Baseada em Projetos

A aprendizagem baseada em projetos é uma
metodologia ativa interessante para se desenvolver com os
alunos. Ela envolve o estudante de forma ativa, ndo apenas
para propor uma solugdo para um problema, mas com a
oportunidade de desenvolvé-la e testar suas hipoteses. Pode
ser aplicada para contextos dos proprios alunos e,
naturalmente, envolve trabalho em equipe.

De acordo com Bacich e Moran (2018), esta
metodologia demanda os alunos com tarefas e desafios para
resolver um problema ou desenvolver um projeto, que tenha
ligagdo com suas proprias vidas, fora da sala de aula. Ao longo
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do desenvolvimento do projeto s&o trabalhadas as habilidades
de pensamento critico, criatividade e a percepgao de que
existem varias possibilidades de solugao para o problema. Tais
competéncias sdo muito importantes para o século XXI, o que
torna esta metodologia atrativa para os estudantes.

O contetdo deve ser trabalhado ao longo do
desenvolvimento do projeto, que consiste na construgdo de
uma solugéo, ou pelo menos de um protétipo que possibilite
testar as hipoteses do grupo. Na visdo de Bacich e Moran
(2018), sao previstos momentos de reflexdo, feedback,
autoavaliacdo, discussdo em grupo e implementagdo de
melhorias. Um projeto deve se preocupar em gerar um produto,
uma perspectiva diferente na didatica tradicional de sala de
aula. Devido as suas caracteristicas, a aprendizagem baseada
em projetos oportuniza a aplicacdo de tecnologias, uma vez
que facilita este processo de ensino e aprendizado (BENDER,
2012).

Barell (2007, apud BENDER, 2012) e Grant (2002,
apud BENDER, 2012) sugerem que os professores utilizem
uma questdo orientadora e altamente motivadora, com a qual
os alunos possam se identificar, para implementar a
aprendizagem baseada em projetos. A partir dessa questéo, os
alunos determinam um projeto e se organizam para construir,
em conjunto, uma solugdo para o problema. Esses
componentes podem ser visualizados no modelo de sete
passos para implementar a aprendizagem baseada em
projetos, proposto por Jalinus (2016, apud JALINUS, NABAWI
e MARDIN, 2017). Os passos sé&o:

Formulagao e expectativa de resultado;
Entender o material de ensino;

Treinar habilidades;

Descrever tema;

Elaborar proposta;

Executar tarefas;

Apresentar relatério do projeto.

Nooabkwd -~

Os trés primeiros passos formam o estagio primario da
implementacdo, onde os estudantes receberdo o que é
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esperado como resultado e as habilidades necessarias. Os
passos de 4 a 6 consistem no trabalho efetivo no projeto. A
questao orientadora é apresentada e compreendida no passo
4. Em seguida, os estudantes elaboram a proposta, que
consiste em formular ideias e definir uma solugdo para o
problema (questdo orientadora). No passo seguinte, de
execugao das tarefas, ocorre o desenvolvimento da solugéo ou
protétipo. Por fim, no ultimo passo, ocorre a avaliagdo dos
alunos, que apresentam os resultados e a solugao construida
(JALINUS, NABAWI e MARDIN, 2017).

Design Thinking

Uma metodologia que n&do tem origem no campo da
educacdo, mas do design, e que pode ser utilizada na
aprendizagem ativa é o design thinking. E uma abordagem para
inovacgdo, eficaz e amplamente acessivel. Pode ser aplicada
em diversos tipos de negdcios e areas da sociedade, de forma
individual ou em equipe, para gerar ideias inovadoras que
possam ser implementadas e gerar diferenga (BROWN, 2018).
Potencializa o uso da capacidade ja existente nas pessoas, ou
nos estudantes, no contexto educacional, que costumam ser
negligenciadas nas praticas convencionais de resolugcdo de
problema. Essa capacidade envolve intuicdo, reconhecimento
de padrbes, desenvolvimento de ideias com significado
emocional e funcional, além da expressdo em midias, palavras
e simbolos (BROWN, 2018).

De acordo com IDEO (2014), o design thinking possui
como caracteristicas ser centrado no ser humano, colaborativo,
otimista e experimental. A centralidade no ser humano se faz
pelo estilo de trabalho empatico que o designer realiza. A
metodologia se inicia com uma profunda empatia e
entendimento das necessidades e motivacdo das pessoas
envolvidas na solugdo. A caracteristica de ser colaborativo
promove a participacdo dos envolvidos que interagem na
construgdo da solugdo. Busca identificar e trabalhar com as
multiplas perspectivas e a criatividade dos participantes (IDEO,
2014). O otimismo é uma crenga na capacidade de criar
mudancas e o experimental é a liberdade de errar e aprender
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com os erros. As ideias sdo testadas, recebem feedback e
depois melhoradas ou repensadas (IDEO, 2014).

Trabalhar com o design thinking na educagao envolve
algumas necessidades operacionais que vao desde a selecéo
de processos, ferramentas, sistemas e ambientes. Esse Ultimo
é significativo em relagdo a forma como os estudantes irdo se
comportar (IDEO, 2014). Como o design thinking é um
processo, ele utiliza varias praticas, métodos e ferramentas
para atingir os objetivos de cada etapa. Como exemplo, usa-se
a técnica de entrevista na etapa de descoberta.

A Tabela 1, a seguir, apresenta as etapas do design
thinking, conforme IDEO (2014) e relaciona algumas
ferramentas e técnicas.

Tabela 1 - Etapas do design thinking e praticas relacionadas

Etapa Descrigao Praticas

1. Descoberta Envolve entender o | Entrevista,
desafio, preparar | questionario.
pesquisas e reunir
inspiragdes.

2. Interpretagao Consiste em contar | Observagéo,
historias, procurar | persona, mapa
significados e | de empatia etc.
estruturar

oportunidades. E a fase
de aprofundamento e
identificacdo de um
direcionamento.

3. Ideacao Envolve a geragdo de | Brainstorming,
ideias, refinamento e | learning canvas
escolha da solucgéao, ou | etc.
seja, as ideias que
serdo testadas.

4, Etapa de construcédo de | Prototipagao,
Experimentacao uma versdo minima do | teste de campo
produto ou | etc.
prototipagado para teste
e feedback.

246



Etapa Descrigao Praticas

5. Evolugao Consiste em | Tabelas de
acompanhar o | trabalho,
aprendizado, Kankanetch.
documentar o]

progresso e planejar os
préximos passos para
evoluir a solugdo com o
que foi aprendido.
Fonte: adaptado de IDEO (2014)

O processo de design thinking apresenta algumas
conexdes com a metodologia de aprendizagem baseada em
projetos, de tal forma que é possivel utilizar esta abordagem
para desenvolver um projeto em sala de aula. As duas
metodologias tém como propdsito construir uma solugdo para
um problema e iniciam com a apresentagdo de uma questao
direcionadora. A Tabela 2, a seguir, apresenta a correlagéo
entre as etapas do design thinking e o modelo de aprendizagem
baseada em projetos de Jalinus (2016, apud JALINUS,
NABAWI e MARDIN, 2017). Observa-se que os passos de 1 a
3 do modelo de aprendizagem baseada em projetos n&o
possuem correspondéncia com o processo de design thinking.

Tabela 2—Correlagéo entre design thinking e aprendizagem
baseada em projetos
Etapas do design Passos da aprendizagem
thinking baseada em projetos
1. Descoberta
2. Interpretacdo

4. Descrever tema

3. ldeagao 5. Elaborar proposta

4. Experimentagao 6. Executar tarefas

5. Evolugao 7. Apresentar relatério do
projeto

Fonte: autoria propria

Learning Canvas
O learning canvas é uma pratica muito interessante
para utilizar em projetos conduzidos pelo processo do design
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thinking. Sua aplicagédo deve ocorrer na etapa de ideagao. Ele
permite que os estudantes discutam solugdes para um
problema, de forma criativa, visual e colaborativa (PEREIRA,
2015). Com ele os estudantes s&o levados a compreender a
questdo direcionadora (o problema), compartilhar suas
experiéncias com relagcdo ao que conhecem e que pode
resolver o problema, levantar novas ideias de solugcao e, por
fim, escolherem quais ideias serdo testadas nas etapas
seguintes do projeto. Desta forma, converge experiéncias e
novas ideias para gerar possiveis solugdes para um problema
(PEREIRA, 2015).

A pratica utiliza um canvas (quadro) como norteador de
sua aplicagao, que também serve de espaco para exposi¢ao da
contribuicdo de cada participante. Sua aplicacdo ocorre em
reunido presencial, onde o canvas é exposto e os participantes
usam notas adesivas, que sao coladas no canvas, para
registrar sua contribuicdo. A sessdo é conduzida por um
facilitador, responsavel por promover a colaboragdo € uma
discussao produtiva dos participantes, para alcangar o objetivo
da atividade (PEREIRA, 2015). O responsavel por apresentar e
esclarecer duvidas sobre o problema é o asker. Os
participantes, em geral, sdo denominados sharers (PEREIRA,
2015). E importante envolver como sharers pessoas com
diversos papéis, formando um grupo multidisciplinar.

O canvas possui cinco blocos, cada um com um
proposito. Eles organizam a forma como a reunido ocorre e
expdem o trabalho para os participantes, de forma visual. O
bloco “problemas/sintomas” serve para expor o problema e as
principais dores do asker. Ja o bloco “experiéncias” é usado
para o registro das experiéncias que podem ajudar a resolver o
problema, compartilhadas pelos sharers. O espaco “ideias” é o
local onde os sharers contribuem com novas ideias para
resolver o problema.

“Resultados esperados” é o bloco onde se anota como
sera a visao de futuro, quando o problema estiver resolvido. Por
fim, o espago “tentar” registra quais ideias formam a solugado
que sera desenvolvida e testada, nas préoximas etapas do
projeto (PEREIRA, 2015). A Figura 1, a seguir, apresenta o
learning canvas com seus respectivos blocos.
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Figura 14 - O learningcanvas com seus cinco blocos

LEARNING CANVAS LEARNING 3.0
TEMA: | ONDE: l QUANDO:
ASKER: ] SHARERS: ] FACILITATOR:

EXPERIENCIAS
IDEIAS

PROBLEMAS | SINTOMAS
RESULTADOS ESPERADOS

TENTAR

PASSADO FUTURO

Fonte: autoria prépria
Devido as caracteristicas de colaboragao, empatia e
criatividade, o learning canvas converge com o estilo de
pensamento do design thinking. Por isso, pode ser aplicado no
processo, para realizar a etapa de ideacdo. Desta forma, a
pratica apresenta conexao tedrica tanto com o design thinking
quanto com a aprendizagem baseada em projetos. Nesta
ultima, se enquadra na etapa 5 - elaborar proposta- do modelo
de sete passos de Jalinus (2016, apud JALINUS, NABAWI e
MARDIN, 2017).

Percurso Metodolégico

A importancia de se classificar as pesquisas decorre da
necessidade de se organizar, objetivamente, as atividades e
recursos necessarios para sua realizacdo. Por este motivo,
esta pesquisa foi classificada quanto a sua abordagem,
finalidade e propésito geral.

249



Metodologia de Pesquisa

A pesquisa realizada é qualitativa por se tratar das
ciéncias sociais, com a finalidade de aplicagdo empirica, assim,
tem aspectos de estudo descritivo e nuances de estudos
experimentais, uma vez que caracteriza a utilizacdo de
metodologias ativas — ensino hibrido — juntando Aprendizagem
Baseada em Projetos, Design Thinking e learning canvas no
ensino remoto, que foi testado com os estudantes da Pds-
Graduacgao Stricto Senso da Universidade Catdlica de Brasilia
— UCB. (TRIVINOS, 2008).

Trata-se de pesquisa de um fendémeno. Conforme Gil
(2017), procura-se aproximagao da teoria com a pratica,
esquema tipico das pesquisas sociais, pesquisar € aprender o
novo pesquisado, exercitando-o na pratica.

Ainda segundo Demo (2011, p. 27) “Teoria e pratica
detém a mesma relevancia cientifica e constituem no fundo um
todo s6. Uma ndo substitui a outra e cada qual tem sua logica
prépria. [...]” Assim, necessario que se constate em casos,
como o desta proposi¢cao, as possibilidades, necessidades e
desvantagens na aplicagdo da pesquisa pratica, tendo como
ferramenta a observagao participante.

Passos Para a Construcao da Proposta

Para atender o objetivo desta pesquisa foram definidos
alguns passos com o propdsito de construir a proposta de
aplicagdo do learning canvas de forma remota. E uma
sequéncia de acoOes sistematizada para analisar o problema,
compreender as implicagbes da migracdo do ambiente fisico
para o virtual, decidir as adaptagdes metodolégicas e os
recursos, estruturar a atividade pedagogica, testar e colher
feedback.

A aplicagédo remota do learning canvas tem como
desafios levar para o ambiente virtual, assistido por tecnologia
digital, as caracteristicas que tornam a pratica interessante e
adequada para se utilizar no contexto da aprendizagem
baseada em projetos, seguindo o processo do design thinking.
Desta forma, a atividade deve preservar a empatia, a
colaboracdo, o apelo visual e atingir o propdsito da ideacéo,
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que é definir uma solugéo para o problema apresentado para o
projeto.

Apds a compreensao dessas caracteristicas, buscou-
se analisar os procedimentos de aplicacdo da atividade para
identificar necessidades de adequagdo metodoldgica e
recursos. Em seguida, a estruturagéo da atividade pedagdgica
permitiu alocar os recursos de tecnologia digital e criar as
adaptacdes metodoldgicas necessarias para realizar a
facilitacdo remota. As praticas que tém base nas caracteristicas
do pensamento de design e visual sdo conduzidas por meio da
facilitagao.

De acordo com Hunter (2012), a facilitagdo consiste no
design e gerenciamento de estruturas e processos que auxiliam
um grupo a desenvolver seu trabalho e minimizar os problemas
comuns de pessoas trabalharem juntas. Os alunos
participantes da atividade pedagdgica sdo conduzidos pelo
facilitador, por meio do processo de facilitagdo. Por isso, as
adaptacdes e recursos necessarios para migrar a atividade do
ambiente fisico para o virtual sdo implementadas na facilitagéo.

Com a estrutura da atividade pedagodgica pronta, foi
realizado um teste por meio de sua aplicagdo em um grupo de
24 estudantes de um programa de pés-graduagao stricto sensu
em Educacdo. A atividade foi aplicada em um seminario, que
ocorreu em espaco virtual, com a duragao limitada ao tempo de
uma hora e 30 minutos. Ao final da atividade foi aplicado um
questionario aos estudantes para colher feedback sobre a
aplicacédo remota da pratica learning canvas.

O questionario procurou colher informagbes sobre o
nivel de esforgo exigido do estudante, o nivel de colaboragao
percebido, a percepgao visual da pratica e as habilidades e
receptividade em relacdo ao conteudo e a estruturacdo da
atividade pedagodgica apresentada. A figura 2, a seguir,
esquematiza os passos que foram seguidos na realizagédo
desta pesquisa.
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Figura 15 - Passos para a construgéo da atividade pedagdgica

analisar o problema

compreender implicagcdes da migragdo de ambiente
fisico para virtual

decidir adaptagdes metodoldgicas e recursos

estruturar atividade pedagdgica

testar

colher feedback
Fonte: autoria prépria

Relato da Aplicagcdo Remota de Uma Metodologia Ativa

Esta secdo apresenta a proposta de uma atividade
pedagogica, que foi estruturada para implementar metodologia
ativa de forma remota. Moran (2015) afirma que a educagéao
sempre foi hibrida, pois combina espagos, tempos,
metodologias e publicos. A atividade proposta aqui também é
hibrida. Ela mistura tecnologias e metodologias com propdésito,
para tornar o processo de ensino e aprendizagem em formato
remoto tdo atrativo quanto no espaco fisico, presencial. Por
isso, busca preservar as caracteristicas originais das
metodologias escolhidas.

Conforme Moran (2015), “as metodologias precisam
acompanhar os objetivos pretendidos”. Nos tépicos a seguir,
sdo apresentadas as necessidades de adaptagdo das
metodologias e recursos para o ambiente virtual, a estruturagcéo
da atividade pedagdgica e os resultados do teste realizado.
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Necessidades de Adaptagdao Para o Ambiente Virtual

A aprendizagem baseada em projetos é uma
metodologia ativa muito interessante para se trabalhar nos dias
hoje. Ela é mais apropriada para preparar os alunos com as
habilidades de resolu¢ao de problemas e tecnologias do século
XXl (BENDER, 2012). Envolve trabalho colaborativo,
interdisciplinaridade, pensamento critico e criativo (BACICH e
MORAN, 2018).

Outra caracteristica que pode ser adicionada ao projeto
para ajudar a aumentar a motivagdo dos estudantes a
desenvolverem solugdes melhores e mais inovadoras: é a
empatia (HASHIM, ARIS e FOOK, 2019). Para isso, é possivel
utilizar um mix metodoldgico que combine o design thinking
com a aprendizagem baseada em projetos.

A influéncia da empatia na aprendizagem baseada em
projetos ocorre na etapa de descrigdo do tema, ou seja, na
compreensao do problema, em especial nas entrevistas e
observagbes do publico da solugdo (HASHIM, ARIS e FOOK,
2019). Conforme Brown &Wyatt (2010, apud HASHIM, ARIS e
FOOK, 2019), a empatia também ¢é atingida a partir da
frequente colaboragdo entre os estudantes, ao longo do
projeto.

De acordo com Hashim, Aris e Fook (2019), a definigdo
do problema exerce um papel importante na eficacia dos
resultados que os alunos irdo entregar no final do projeto. O
uso da empatia nesta etapa ajuda a promover nos alunos uma
atitude orientada as pessoas e uma profunda compreenséo do
pensamento de design (MELLES et al., 2015, apud HASHIM,
ARIS e FOOK, 2019). Neste sentido, a pratica do learning
canvas torna-se interessante para ser aplicada na etapa de
elaboracdo da proposta de solugdo, ou ideagdo no design
thinking. Ela permite aplicar a empatia também na identificagéo
de ideias para propor uma solugdo ao problema enfrentado no
projeto.

A pratica learning canvas foi desenvolvida para ser
aplicada de forma presencial, em ambiente fisico, como uma
sala de aula. Entretanto, devido ao isolamento social provocado
pela pandemia do Corona virus, também pelo propdsito de
preservar as caracteristicas das metodologias ativas
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escolhidas, faz-se necessario realizar a pratica em ambiente
virtual, de forma remota. Existem, também, outras motivacoes
para realizar essa adaptacdo, como viabilizar, com menor
custo, a participagdo de alunos que estdo distantes
geograficamente e aplica-la no ensino digital.

A adaptagéo para o ambiente virtual requer o uso da
tecnologia digital. Conforme Bacich e Moran (2018), as
tecnologias facilitam a aprendizagem colaborativa, mesmo que
os alunos estejam distantes. Além disso, eles também afirmam
que sua combinagdo com metodologias ativas sdo estratégias
para a inovagdo pedagogica. Antes de selecionar as
tecnologias digitais que irdo apoiar a aplicagdo remota do
learning canvas, foi realizado um levantamento das
necessidades de adaptacdo. Tais requisitos podem ser
atendidos por tecnologia ou adaptagdo metodoldgica. A Tabela
3, a seguir, apresenta as necessidades de adaptacdo do
learning canvas para sua aplicacédo remota.

Tabela 3 — Necessidades de adaptacao do learning canvas
para aplicagao remota

Recurso ou | Necessidade de adaptagao

caracteristica

Canvas O canvas é um recurso impresso ou
desenhado em um quadro. Fica
visualmente exposto durante a reunido
presencial.

Notas adesivas | O registro da contribuigdo de um
participante ocorre por meio de anotagao
em nota adesiva, que é colada no canvas,
no quadro correspondente a tarefa que
esta sendo executada.

Colaboragéo Sao momentos em que os participantes
falam para todos sobre suas contribuicoes.
No modo presencial, as pessoas estido
visiveis e sdo ouvidas apenas pelo uso da

VOZ.
Exposicdo de | Momento em que uma pessoa apresenta
conteudo um conteudo para todo o grupo. No

formato presencial isso pode ocorrer com
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Recurso

ou

caracteristica

Necessidade de adaptacao

Selecao
ideias

Quebra gelo

Aquario

de

a pessoa que vai falar se posicionando
num local a frente de todos, com algo
visual para apresentar e os demais ficam
virados para essa pessoa, de preferéncia
sentados, para destacar bem quem ira
falar.

Consiste realizar uma votagao por pontos,
onde cada participante recebe uma
quantidade de fichas, ou adesivos
circulares, e as utiliza para votar nas ideias
que deseja que sejam implementadas. Ao
final, o asker (dono do problema),
seleciona dentre as ideias votadas quais
serao implementadas.

Sao dinamicas de grupo rapidas e simples.
Normalmente usadas em eventos de
design thinking para estimular os
participantes na colaboragéo e
criatividade.

Em alguns momentos da reunido é
necessario ter um grupo menor de
pessoas participando, de forma a manter o
foco e produtividade. Neste caso, se
houver muitos participantes pode-se
separar uma parte deles para se envolver
na atividade, enquanto os outros apenas
observam. Quem esta no aquario participa
e quem estiver fora, observa. No modo
presencial, isso pode ser feito por meio de
separagao fisica, um conjunto de cadeiras
ou um espacgo do ambiente para os que
estdo dentro do aquario. Os demais ficam

em volta.
Fonte: autoria prépria
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Estruturagao da Atividade

A atividade pedagodgica para definigdo de uma solugao
para um projeto teve como premissas que seria realizada de
forma remota, com comunicag&o sincrona, no momento da aula
e mediada por um facilitador. Para estruturar a atividade foram
definidas etapas, agbes, técnicas e tecnologias digitais. Devido
a premissa de realizar a atividade de forma remota, foi
necessario utilizar tecnologias digitais para simular a colocacao
de notas adesivas em um quadro visivel a todos e permitir a
colaboragéo simultanea e organizada.

As técnicas de facilitacdo foram adaptadas para se
adequarem aos recursos e condigdes do ambiente virtual. As
escolhas de tecnologias e adaptagdes foram definidas para
atender as necessidades apontadas na Tabela 3. A seguir
apresentam-se, na Tabela 4, as implementacdes realizadas
para aplicar o learning canvas de forma remota.

Tabela 4—Necessidades de adaptacao do learningcanvas para
aplicagao remota

Recurso ou | Adaptacao implementada

caracteristica

Canvas Adogéo do aplicativo Mural e criacdo de um
canvas virtual no formato do learning canvas.

Notas adesivas Aplicativo Mural, que simula o uso de nota
adesiva sobre o canvas.

Colaboragéo Adocdo do software Zoom para video
conferéncia.

Exposicéo de | Uso do software Google Apresentagdo, com

conteudo exposicao pelo Zoom.

Selecado de ideias | Uso do recurso dot voting do aplicativo Mural.

Quebra gelo Realizacdo de dindmica pelo Zoom.

Aquario Criagéo de canvas no Mural com desenho de

aquario. Uso das notas adesivas virtuais para
registrar quem esta dentro e fora do aquario.
Quem estiver no aquario abre o microfone e
camera, no Zoom, para participar.

Fonte: autoria prépria
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A atividade pedagodgica foi estruturada em quatro
etapas, com o proposito de aplicar o learning canvas de forma
remota, para obter uma solugdo para um problema, que sera
desenvolvida nas etapas seguintes do projeto. A primeira
etapa, Check-in, corresponde a iniciagdo dos trabalhos, onde
se aplica uma dindmica para que o grupo comece a focar na
atividade e deixe de pensar nos diversos assuntos com os
quais chegaram em suas mentes.

A segunda etapa foi criada para fornecer aos
participantes as orienta¢des necessarias sobre a atividade que
sera realizada e o papel de cada um. A técnica centro das
atencoes ¢ indicada para este tipo de trabalho, pois se refere a
colocar todos os participantes diante do expositor, para receber
informacgdes. Para a aplicagdo remota foi utilizado o aplicativo
Zoom, para a videoconferéncia, e o Google Apresentagao para
expor o conteudo.

Na etapa Problemas e expectativas, terceira, ja inicia a
aplicacdo do learning canvas. Neste momento realiza-se a
explicagédo do problema, pelo asker, por meio da técnica centro
das atencdes. Em seguida, abre-se oportunidade para os
ouvintes tirarem duavidas, com a técnica “Todos falam e
contribuem”. Nela os participantes podem falar a vontade,
cuidando para ndo interromper outro colega. Apés a explicagéo
do problema, o asker apresenta os resultados esperados. O
conteudo é exposto no proprio canvas, com notas adesivas nos
blocos “Problemas” e “Resultados esperados”, preenchidos
previamente pelo asker.

Por fim, na etapa 4, Realizar a ideagao, os sharers sao
convidados a apresentar suas contribuigdes, por meio das
notas adesivas virtuais, sobre o canvas. Somente as pessoas
que estdo no aquério contribuem neste momento. Primeiro
apresentam suas experiéncias, no bloco de mesmo nome. Em
seguida, registram suas novas ideias para resolver o problema,
no bloco “Ideias”.

O facilitador analisa os blocos Experiéncia e depois
Ideias, com os participantes, para eliminar contribuicbes
redundantes e permitir que os proprios participantes fagam
esclarecimentos e tirem divida sobre o que foi registrado.
Depois disso, o facilitador inicia a votagio para selecionar as
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melhores experiéncias ou ideias, por meio da funcionalidade

dot voting, do aplicativo Mural.

Apos a sessdao de votos, o asker seleciona as
experiéncias e ideias mais votadas e copia para o bloco Tentar.
Isso significa que os itens escolhidos pelo asker correspondem
a solugcdo que sera implementada nas etapas seguintes do
projeto. A Tabela 5 apresenta uma sintese dessa estruturagcéo
da atividade pedagdgica.

Tabela 5 - Estrutura da atividade pedagdgica

Etapa Acodes Técnicas Tecnologias
1. Check-in | Desapegar Quebra gelo | Zoom

do externo

Focar na

atividade
2. Objetivo da | Centro das | Zoom
Apresentar | atividade atencodes Google
atividade Orientacoes Apresentacga

gerais 0
3. Problema | Expor o | Centro das  Zoom
e problema atengoes Mural
expectativa | Resultados = Todos falam
S esperados e contribuem

Learning
canvas

4. Realizar | Compartilha | Aquario, Zoom
ideacéo r brainstormin | Mural

experiéncias | g

Propor Dot voting

ideias Learning

Escolher o canvas

que tentar

Fonte: autoria prépria
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Resultados da Aplicagao da Proposta Pedagogica

A proposigao de Ensino Hibrido caracterizada pelo tipo
Virtual Enriquecido, que agrega técnicas que poderiam ser
aplicadas presencialmente ou a distancia, neste caso, a
Aprendizagem Baseada em Projetos, o Design Thinking, o
learning canvas aplicados em aula remota, utilizando
ferramentas online, com controle do grupo de estudo e das
especificidades do trabalho docente na organizagdo do
trabalho pedagdgico.

O estudo experimental foi realizado com estudantes do
curso de Pds-Graduagéo Stricto Senso em Educagao da UCB,
sem a identificagdo. Foi solicitado, ao final da proposi¢do, o
preenchimento de um questionario de reagéo, cujos resultados
serao apresentados a seguir.

A primeira pergunta de reagao referiu-se ao nivel de
esforco, sentido pelos participantes da atividade proposta, onde
deveriam indicar entre outros seu préprio nivel de participagao,
dificuldade e compreensdo sobre a atividade e ferramentas,
como é possivel evidenciar no quadro de graficos 1.

Quadro de Graficos 1 — Nivel de esforgo de participagéo,
operagado e compreensao.

Nivel de esforgo

8
I Fraco M Moderado Satisfatério Ml Muito bom Ml Excelente

Seu nivel de dificuldade ao participar do Nivel de dificuldade em operar as Nivel de compreensao do contetdo da
seminario. ferramentas propostas. atividade.

Fonte: autoria prépria
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Observa-se que nos dois primeiros graficos, que se
referem ao préprio nivel de dificuldade em participagédo e
dificuldade na ferramenta, respectivamente, o nivel de esforgo
foi moderado, demonstrando que aspectos como acesso a
internet, infraestrutura adequada e conhecimento das
ferramentas sdo necessarios para a aplicagdo dessa
metodologia de aprendizagem. Quanto ao terceiro grafico,
sobre o nivel de esforgo para a compreensao dos contelidos de
trabalho com as ferramentas, a ABP e o Design Thinking, a
maioria considerou muito bom, podendo significar uma boa
possibilidade de aplicacao futura.

Aspecto importante a ser observado quando se utilizam
metodologias ativas é a colaborag&o entre os pares, no uso das
ferramentas propostas. Assim, a segunda pergunta foi sobre o
nivel de colaboragdo e o resultado ficou entre muito bom e
excelente.

Quadro de Graficos 2 — Nivel de esforgo de colaboragéo na
atividade, propria, entre os participantes e com os facilitadores

Nivel de Colaboragéao

BN Fraco [ Moderado Satisfatério [l Muito bom [l Excelente

Nivel de colaboragao Nivel da sua colaboragéo Nivel de colaboragédo mutua Nivel de colaboragdo dos
proposto na atividade. durante a atividade entre os componentes da facilitadores.
atividade.

Fonte: autoria prépria

O quadro de graficos 2 apresenta grande quantidade
de respostas para os itens de satisfatério, muito bom e
excelente, o que leva a percepcdo de que o objetivo de
colaboracéo proposto pelo uso do ensino hibrido foi alcangado
nesta aplicacéo e proposicéo de pesquisa.
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A terceira pergunta refere-se a outro ponto importante
que é a aprendizagem visual, por isso saber os niveis de
percepcdo de elementos visuais, e aceitagdo da proposta é
fundamental para que seja possivel identificar usos para as
ferramentas propostas, como é possivel visualizar no quadro
de graficos 3.

Quadro de Graficos 3 — Nivel de esforgo de colaboragéo na
atividade, propria, entre os participantes e com os facilitadores

Nivel de Proposicao Visual

8

I Fraco [ Moderado Satisfatério [l Muito bom [l Excelente

Nivel de percepgdo de elementos visuais na atividade. Nivel de aceita¢&o da proposigéo visual.

Fonte: autoria prépria

Evidencia-se novamente que o nivel de proposicao
visual foi alto, promovendo a aprendizagem visual devido ao
maior numero de escolhas entre os itens satisfatério, muito bom
e excelente. Assim, os participantes, em sua maioria,
perceberam esta proposta na aplicacdo da metodologia.

A ultima pergunta, discursiva, se referia aos aspectos
dessa aplicagao de atividade que pudessem ser mais Uteis ou
valiosos e esta apresentada, a seguir, no quadro grafico 4, em
formato de nuvem de palavras.
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Quadro de Graficos 4 — Aspectos Uteis ou valiosos — nuvem
de palavras

Fonte: autoria prépria

Verifica-se que algumas palavras foram varias vezes
repetidas nas respostas e por isso se destacam na nuvem
acima. sendo elas: “ABP”, “ferramenta”, “aulas”, “colaboracgao”,
“ativa”, “provocadora”, “participacado”, entre outras, levando a
percepcdo de que a experiéncia com os estudantes de pos-
graduacgao foi bastante util e valiosa.

Consideragoes Finais

Com o objetivo de descrever e experimentar
metodologias ativas de aprendizagem do tipo Ensino Hibrido
composto por Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) e de
Design Thinking, propondo a aplicagdo remota e compartilhada
da técnica learning canvas, foi elaborada uma proposta de aula
remota, com ferramentas online que oportunizassem
colaboracéo, aprendizagem visual, empatia e uso de tecnologia
por docentes e discentes.

262



Observa-se que o uso da metodologia ativa proposta
depende de que o docente planeje, organize, teste e coordene
o trabalho com as diferentes perspectivas do ensino hibrido,
como também atente para as especificidades que encontrara
ao realizar seu trabalho.

A proposta apresentada pode ser aplicada em varios
contextos, etapas ou niveis educacionais, sejam presenciais ou
remotos. O teste se deu na modalidade a distancia por conta
de situagdes relacionada ao isolamento social, provocado pelo
COVID 19 e pela instrugdo do CNE-MEC Parecer n° 5, (2020)
que orienta que as aulas sejam ministradas com o uso das
tecnologias da comunicagdo e de forma remota. Porém, é
preciso que se verifique o ambiente de estudo, as ferramentas
necessarias, o acesso a internet e, nesse caso especifico, o
uso de computadores ou tablets ao invés de aparelho celular.

Os estudantes participantes da aplicagcdo se
mantiveram conectados, interessados e depois, deixaram
evidente a importancia de se conhecer possibilidades como
esta, além de terem a oportunidade de testar, através da
pesquisa de observacao participante, verificando inclusive suas
habilidades e competéncias tecnolégicas.

Conclui-se que a proposta apresentada de ensino
hibrido composto por ABP e design thinking é perfeitamente
viavel, e pode funcionar muito bem com a técnica de learning
canvas, de forma remota, com conexdo de aula com a
ferramenta de comunicagdo “Zoom” e com um aplicativo de
simulacdo de uso de canvas com notas adesivas como o
“Mural’.
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CAPITULO 10

METODOLOGIAS ATIVAS INTEGRADAS AS TICs NO
SISTEMA HiBRIDO DE ENSINO: UMA ESTRATEGIA
POTENCIALIZADORA NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA'®

ACTIVE METHODOLOGIES INTEGRATED TO ICT IN THE
HYBRID EDUCATION SYSTEM: A POTENTIALIZING
STRATEGY IN THE SIGNIFICANT LEARNING PROCESS

METODOLOGIAS ACTIVAS INTEGRADAS A TIC EN EL
SISTEMA DE ENSENANZA HIBRIDO: UNA ESTRATEGIA
POTENCIALIZADORA EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Débora Felix Braga
Thalita de Camargo Miranda
Pricila Kohls-Santos

Resumo

Este estudo retrata possiveis maneiras de integrar as
tecnologias digitais de informagdo e comunicagédo (TDICs) a
metodologia ativa em um contexto hibrido de ensino. Em
decorréncia da pesquisa, percebeu-se que as TDICs sdo uma
excelente ferramenta para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, a utilizag&o desses recursos por si s6
ndo garante o sucesso de tal processo. E preciso que as
instituicbes proponham a atualizacdo de curriculos e
metodologias e que professores e alunos participem como
agentes ativos de todo o processo. Desta forma, a
aprendizagem significativa podera ser alcangada. Assim,
seguindo essa linha, o presente capitulo apresenta as
possibilidades de integracdo entre metodologias ativas e as
TDICs, apresentando, a partir de uma experiéncia educativa,
reflexdes sobre este entrelagamento.

'8 Este capitulo contou com a reviséo linguistica de Tereza Cavalcanti e com a
diagramagéo do Prof. Danilo da Costa.
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Palavras-chave: Metodologia ativa. Aprendizagem baseada
em problemas. Tecnologias digitais de informagdo e
comunicagao. Ensino hibrido.

Abstract

This study portrays possible ways of unifying ICT within the
active methodology in a hybrid context of education. As a result
of the research, it was noted that ICT’s is an excellent tool for
helping in the teaching and learning process. However, the use
of this on its own does not guarantee the success of such an
intention. Institutions need to propose updating curricula and
methodologies. Teachers and students need to participate as
active agents of the whole process, so meaningful learning will
enable education and learning will be achieved.

Keywords: Active methodology. Problem-based learning.
Information and communication technology and hybrid
teaching.

Resumen

En este estudio se describen posibles formas de unificacion
(TIC) dentro de la metodologia activa en un contexto de
ensefianza hibrida. Como resultado de la investigacion, se
comprendié que las TIC son una herramienta excelente para
ayudar en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Sin
embargo, el uso de esto solo no garantiza el éxito de tal
intencién. Es necesario que las instituciones propongan la
actualizacion de los planes de estudio y las metodologias. Los
profesores y los estudiantes deben participar como agentes
activos en todo el proceso, de modo que se logre un
aprendizaje significativo.

Palabras Clave: Metodologia activa. Aprendizaje basado en
problemas.  Tecnologias digitales de informaciéon y
comunicacion. Ensefianza hibrida.

Introducéao

O continuo processo de transformagcdo é uma
realidade em nossa sociedade atual, resultante do
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desenvolvimento de tecnologias contempordneas e da
globalizagdo, que instigam pesquisadores a buscarem
compreender de que maneira essas variagcbes e
transformagdes sociais sdo capazes de intervir, também, nos
processos educacionais. A educagao, assim como a escola,
esta, ou pelo menos deveria estar, em constante conexao com
o0 momento histérico no qual se encontra, gerando, assim, uma
constante interseccdo com os interesses e as demandas da
sociedade. Porém, nota-se uma destoante situagdo na qual a
escola e a educagédo nao conseguem acompanhar, de forma
simultdnea, o caminho percorrido pela organizacdo da
sociedade. Moura (2009) reflete sobre essa perspectiva,
afirmando que a escola

Atualmente recebe criticas por ndo acompanhar as
mudangas da sociedade atual, sendo constantemente
questionada quanto aos procedimentos
metodoldgicos, a estrutura curricular, ao papel do
professor e do aluno para o desenvolvimento no
processo ensino-aprendizagem. (MOURA, 2009, p.1)

A renovacao e as mudangas sociais ndo acontecem de
maneira automatica. Dentro de um contexto social, podemos
identificar discrepancias de ritmos quando se trata da
informatizacdo. Setores como os de produgdo, comércio e
servicos mostram-se cada vez mais conectados e
informatizados, pois os beneficios desses recursos sao
facilmente identificados em numeros e planilhas financeiras
que refletem os proveitos conquistados com essa atualizagao.

Como afirma Valente (2015), a informatizagdo mudou
profundamente a relagao dos servigos prestados, permitindo ao
cliente carregar consigo todas as informagbes que antes
estavam restritas aos estabelecimentos fisicos, local
praticamente exclusivo de atendimento até entdo.

No contexto educacional, a utilizacdo desses recursos
como instrumento de intencionalidade pedagégica capaz de
potencializar o processo educacional é incorporada lentamente
a realidade dos alunos.
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Segundo Valente,

O foco ainda esta no professor, que detém a
informacéo e 'serve' seu aluno. A aprendizagem do
aluno ainda esta centrada na sala de aula. E a
responsabilidade pela aprendizagem ainda é do
professor. (2015, p. 14)

E importante considerar que, segundo o autor, a
insercdo de aparelhos tecnoldgicos por si sé ndo proporciona
grandes mudangas. Faz-se necessario, além do uso intencional
desses recursos, uma alteragdo da postura na figura do
professor, que deixa de levar o conhecimento até o aluno e
comeca a ajudar a transformar informagdo em conhecimento.

Ao implementarem-se melhorias no campo
educacional que corroboram os avangos das tecnologias, €
possivel identificar que os recursos tecnoldgicos modificam de
forma significativa a sociedade educativa, refletindo assim uma
escola cada vez mais compativel com a globalizag&do. Segundo
Moura (2009):

com o avango das tecnologias de informagéo e
comunicagao na sociedade, no ambiente escolar muito
se discute sobre as diferentes formas de utilizagdo no
processo de ensino e aprendizagem. (MOURA, 2009,
p-3)

A insercdo de praxis no contexto escolar ndo esta
vinculada exclusivamente a aquisicdo de novos recursos e
equipamentos, é preciso considerar de igual maneira, e sob
igual importancia, a concepgdo de uma metodologia que
legitime tais recursos como estratégias pedagogicas validas e
proveitosas. Quando essa reformulagdo de metodologia é
ignorada, qualquer movimento, acédo e intengdo pedagdgica
inclinam-se a ser concebidos como uma estratégia tradicional.
Sendo assim, ndo seria possivel promover os processos de
ensino e de aprendizagem com todos os potenciais que esses
recursos nos possibilitam. Como afirmam Coll, Mauri e
Onrubia:
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Sao, portanto, os contextos de uso que acabam
determinando seu maior ou menor impacto nas
praticas educacionais e sua maior ou menor
capacidade para transformar o ensino e melhorar a
aprendizagem. (COLL, MAURI, ONRUBIA, 2010, p.
66-67)

Nessa diregdo, Santos (2020, p. 218) enfatiza a
“necessidade de utilizagdo da tecnologia como aliado dos
processos de ensino e de aprendizagem e como uma maneira
de aproximacgao dos estudantes ao contexto educativo e de seu
engajamento em sala de aula”.

Na metodologia ativa com o foco na aprendizagem
baseada em problemas (ABP), encontramos uma das
estratégias de ensino mais exploradas nos ultimos anos. Seu
processo didatico-pedagogico apresenta em sua esséncia a
possibilidade de utilizar situagcbes em que o problema
oportuniza um estudo aprofundado, gerando reflexao,
impulsionando o processo de aprendizagem e estimulando a
construgdo de novos conhecimentos e a compreenséo de
conceitos.

Este texto preconiza uma reflexdo em relagdo a
utilizacdo da ABP como estratégia metodoloégica no ensino
hibrido, em que o professor torna-se mediador ao longo do
processo e promove as reflexdes em diregcdo a agdes de
aprendizagem.

As consideragcbes indicadas no processo de
elaboracdo deste artigo sugerem que a utilizagdo da
aprendizagem baseada em problemas como metodologia
didatico-pedagdgica no ensino hibrido podera promover o
desenvolvimento de conteudos conceituais, procedimentais e
atitudinais. Essa verificacdo parte da ideia de que a ABP,
direcionada para o ensino e com foco no aluno, oportuniza o
desenvolvimento de autonomia, criatividade e criticidade no
processo de escolha e de resolugao de problemas.
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1. Referencial tedrico
1.1 As metodologias ativas

O processo de aprendizagem do ser humano acontece
desde o seu nascimento até a sua partida, ou seja, se da ao
longo da vida. Muitas aprendizagens ativas podem ser
observadas no cotidiano de cada individuo, ao enfrentar
desafios complexos nos diversos campos da vida pessoal,
profissional e social.

Ao nascer, o ser humano comega a exercer a sua
inteligéncia pelo ato de abstrair aprendizagens de situagdes
concretas e, aos poucos, ampliar e generalizar esse
aprendizado para as diversas situagdes vividas, o que Moran
(2018) nomeia como processo indutivo, conceito contrario ao
de processo dedutivo, que € a aprendizagem proveniente das
teorias e ideias ndo concretas.

Para ser ativa e significativa, a aprendizagem parte do
nivel mais simples para o mais complexo, tanto de
conhecimento quanto de competéncia, baseando-se no fato de
que cada ser humano aprende de forma Unica e distinta, dentro
dos seus interesses e individualidades. As metodologias ativas
partem de um pressuposto de que o ambiente de
aprendizagem é um espaco vivo de trocas e sinteses, exigindo
do docente e do aluno movimentagdes internas e/ou externas.

As metodologias aplicadas pelos docentes devem
acompanhar o objetivo pretendido com tal pratica e, para isso,
o planejamento é fundamental. Assim, as metodologias ativas
sdo consideradas o caminho mais envolvente e eficaz para
haver sucesso na aquisicdo e no desenvolvimento de
conhecimentos mais profundos e significativos, tanto no &mbito
socioemocional quanto nos demais.

Nota-se que a utilidade de tais conhecimentos é a
chave para o sucesso do processo de aprendizagem, fazendo
com que a educagao no modelo bancario seja superada. Existe
um foco importante a ser observado no que diz respeito a
aprendizagem voltada para o aprendiz, envolvendo-o e
mantendo um constante didlogo. Tais diretrizes s&o as
responsaveis pela orientacido desses processos de ensino e
aprendizagem. Assim, Moran (2013, p. 7) conceitua como
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diretrizes que orientam os processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias,
abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas. As metodologias ativas num mundo
conectado e digital se expressam através de modelos
de ensino hibridos, blended, com muitas possiveis
combinagdes. Alguns componentes sdo fundamentais
para o sucesso da aprendizagem: a criagdo de
desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa, que
solicitam informagdes pertinentes, que oferecem
recompensas estimulantes, que combinam percursos
pessoais com participagao significativa em grupos, que
se inserem em plataformas adaptativas, que
reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem
com a interagdo, tudo isso utilizando as tecnologias
adequadas. (MORAN 2013, p. 7)

Ao conceituar metodologias como grandes diretrizes
orientadoras do processo de ensino aprendizagem, Moran
(2018) empregou o termo “ativa” para caracterizar estratégias
de ensino centradas nos estudantes de forma efetiva, flexivel,
interligada e hibrida. Sendo as metodologias ativas,

Num mundo conectado e digital, expressam-se por
meio de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinagdes. A jungcdo de metodologias
ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribuigdes importantes para o desenho de solugdes
atuais para os aprendizes de hoje. (MORAN, 2018 p.
20)

As aprendizagens formais, conceituadas como
aprendizagens intencionais, sdo compostas por trés
componentes: a construgdo individual, a grupal e a tutorial. No
componente individual, o aprendiz observa os seus interesses
pessoais. No grupal, ele coloca em pratica os seus
conhecimentos no seu grupo por meio da interagdo com o
outro. Por fim, no tutorial, o individuo obtém conhecimento com
a orientacéo de pessoas mais experientes em diversos campos
de aprendizagem.

As inovagdes no campo das TDICs afetam as diversas
esferas da sociedade, impactando diretamente as
metodologias ativas de ensino, contribuindo de forma impar
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para o protagonismo do aprendiz no processo de
aprendizagem, ampliando o} engajamento e o}
comprometimento de cada participante envolvido, tornando
professores e estudantes ao mesmo tempo aprendizes e
ensinantes. Assim, as metodologias ativas requerem mudanca
na postura das duas partes envolvidas no processo: o discente
e o docente.

As tecnologias digitais na educacéao

Segundo Kensky (2012), as tecnologias sdo tado
antigas quanto a espécie humana. Para a autora, “[...] foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem
as mais variadas tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido
ao homem um processo crescente de inovagdes” (KENSKY,
2012, p. 15).

O avango tecnolégico em cenario cada vez mais
interligado tecnologicamente pode nos provocar a ideia de que
conexao online por si s6 ja facilita nossa vida de forma
instantanea e que os estimulos recebidos por toda parte ja se
configuram como conhecimento ideal de um determinado
assunto ou situacdo. WhatsApp, Twitter, Facebook, sites de
noticias atualizados praticamente a cada hora, televiséo,
telefone celular, fone de ouvido, relogio, MP3, tabletes,
Instagram, SMS, entre varios outros aplicativos e recursos nos
auxiliam em diversas tarefas e nos possibilitam uma interagéo
imediata com noticias, informagbes. Por isso, integram cada
dia mais a maior parte do tempo e do cotidiano das pessoas.

Diante dessa conjuntura, compreender a importancia e
a urgéncia de quebrar paradigmas e pleitear, por parte dos
docentes, novos olhares a respeito da sua pratica demonstra a
necessidade de atualizagao da educacéo brasileira.

Segundo MORAN (2013), nesta nova era, os
professores percebem que precisam mudar, mas ndao sabem
bem como fazé-lo e ndo estdo preparados para experimentar
com seguranga. Ou seja: faz-se necessario estabelecer um
Novo processo, no qual é preciso desaprender, para reaprender
a experimentar um novo fazer docente com o uso das
tecnologias digitais.
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O sistema educacional brasileiro apresenta em
documentos oficiais, como os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN e PCNEM), a atualizagdo quanto ao uso das
tecnologias como instrumentos pedagdégicos que corroboram
para uma aprendizagem significativa. Esses documentos
compdem a grade curricular de uma instituicdo educativa,
evidenciando as diretrizes que conduzem o ensino e, por isso,
passam a exercer influéncia sobre a atuagéo docente.

No que diz respeito a atualizagdo do sistema
educacional, os PCNs elegeram “a cidadania como eixo
vertebrador da educacdo escolar” e reconhecem que isso
implica uma necessidade de aproximacgao do contexto social ao
educacional quando cita,

A escola ndo muda a sociedade, mas pode, partilhando
esse projeto com segmentos sociais que assumem 0s
principios democraticos, articulando-se a eles,
constituir-se ndo apenas como espago de reprodugéo,
mas também como espaco de transformagao. (PCN1,
p.146).

Diante de tal concepcgéo, destaca-se que apenas a
interacdo entre o sujeito e o objeto tecnolégico ndo sera
suficiente para que, de maneira significativa, as experiéncias
de aprendizagem escolares se conjuguem em conhecimento.
Diante disso, evidencia-se a importancia de reflexdo e
entendimento diante do conceito que o termo mediacdo nos
apresenta de maneira explicita e implicita. Segundo
Nascimento (2008), “o conceito de mediagdo comporta
diferentes vertentes tedricas e tem sido aplicado em diferentes
contextos”. Dentro do contexto educacional e em se tratando
do processo de ensino e aprendizagem, Masetto afirma que:
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Por mediagdo pedagodgica entendemos a atitude, o
comportamento, do professor que se coloca como
facilitador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢ao de
ser uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem
ndo uma ponte estatica, mas uma ponte 'rolante’, que
ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos
seus objetivos. E a forma de apresentar e tratar um
conteudo ou tema que ajuda o aprendiz a coletar
informacdes, relaciona-las, organiza-las, manipula-las,
discuti-las e debaté-las com seus colegas, com o
professor e com outras pessoas (interaprendizagem),
até chegar a produzir um conhecimento que seja
significativo para ele, conhecimento que se incorpore
ao seu mundo intelectual e vivencial, e que o ajude a
compreender sua realidade humana e social, e mesmo
a interferir nela. (MASETTO, 2000, p.144)

Perante tal entendimento, ¢é incontestavel a
importancia da interacdo entre professor e aluno, ambos
articulados com as informagdes, considerando diferentes
perspectivas que enriquecem o processo de construgdo do
conhecimento. Dessa forma, o processo de ensino e
aprendizagem ndo se delimita ao docente, pois

a mediagédo pedagdgica coloca em evidéncia o papel
do sujeito do aprendiz e o fortalece como ator de
atividades que lhe permitirdo aprender e conseguir
atingir seus objetivos; e da um novo colorido ao papel
do professor e aos novos materiais e elementos com
que ele devera trabalhar para crescer e se desenvolver
(MASETTO, 2000, p.146).

Diante da mediacdo educativa, viabilizar a articulagdo destas
trés vertentes - aluno, professor e informagédo - é um fator
determinante para apropriagdo do conhecimento.

Metodologias ativas e tecnologias digitais: a aprendizagem
significativa em foco

Uma aprendizagem significativa e experiencial é tida
como resultado da interagao de individuos com o seu ambiente,
no qual os dois sédo modificados. A esse respeito, Dewey (1978)
enfatiza a importancia das matérias de estudo e da comunidade
da experiéncia. Segundo o autor,
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[...] o processo de reconstrucdo e reorganizagao da
experiéncia, pelo qual lhe percebemos mais
agudamente o sentido, e com isso nos habilitamos a
melhor dirigir o curso de nossas experiéncias futuras
(DEWEY, 1978, p.17).

O conceito de aprendizagem experiencial aborda o fato
de o ser humano sofrer uma experiéncia e reagir a esta ao
mesmo tempo, ndo sendo o ponto central nem o sujeito nem o
objeto, nem a natureza, ou o espirito, mas sim as suas
relagbes, que é a experiéncia em si, significando uma constante
interagdo. Dewey (1958) também relatava em seus estudos
que nao existem fatos e ideias fora da experiéncia, ele também
acreditava que uma comunidade escolar deveria se transformar
para acompanhar as profundas mudancas vistas em nossa
sociedade, sendo capaz de proporcionar uma formagao que
prepare os individuos em constante formagao para um mundo
que também se encontra em permanente mudanca, sendo
consideradas as principais ferramentas para um processo de
ensino aprendizagem.

O uso cada vez mais constante e imprescindivel dos
recursos tecnolégicos resulta na transformagéo dos processos
de ensino e de aprendizagem no ambiente escolar e fora dele.
Segundo Xavier (2011, p. 3),

mesmo que as criangas e adolescentes ainda néo
questionem diretamente os métodos tradicionais de
ensino-aprendizagem, elas estao se auto letrando pela
Internet e com isso desafiam os sistemas educacionais
tradicionais e propdem, pelo uso constante da rede
mundial de computadores, um “jeito novo de aprender”.
Essa nova forma de aprendizagem se caracterizaria
por ser mais dinamica, participativa, descentralizada
da figura do professor e pautada na independéncia,
autonomia, necessidades e nos interesses imediatos
de cada um dos aprendizes que sdo usuarios
frequentes das tecnologias de comunicagao digital.

A aprendizagem significativa tem potencial para
sistematizar ideias e informagdes, as quais o aluno ja tem
acesso e, sempre que usada com intencionalidade pedagdgica
especifica, promove a conexao dos conhecimentos prévios que
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o estudante constréi ao longo da vida e tornam-se parte
primordial de sua identidade.

Pode-se considerar efetivamente significativa uma
aprendizagem no momento em que o discente acessa um novo
conteudo, consegue estabelecer uma correspondéncia entre
este e seu conhecimento prévio e sistematiza essa habilidade
com competéncia para interpretar e utilizar a informacgao, que
agora passa a ser conhecimento.

A teoria da aprendizagem significativa foi desenvolvida
pelo pesquisador norte-americano David Ausubel. Para ele, "O
fator isolado mais importante que influencia o aprendizado é
aquilo que o aprendiz ja conhece" nessa concepgédo, aprender
de forma significativa € utilizar ideias e informagdes ja
existentes, concebidas ao longo da vida e armazenadas de
forma consciente e/ou inconsciente, e ser capaz de
correlacionar ao acessar novos conteudos.

A aprendizagem torna-se ciclo continuo e processo
permanente, que apresenta reflexos em todas as agdes do
sujeito.

“Explicar o mecanismo da aprendizagem & esclarecer
a maneira pela qual o ser humano se desenvolve, toma
conhecimento do mundo em que vive, organiza sua

conduta e se ajusta no meio fisico e social” (CAMPOS,
2014, p. 16).

A flexibilidade permite um processo de aprendizagem
linear e continuo, aprendizagem significativa em conjunto da
aprendizagem intitulada como tradicional sdo antagénicas,
concebem um processo coeso. Nao se faz incomum a
necessidade de memorizagdo de determinadas informacdes
que foram previamente armazenadas sem nenhuma relagéo
em si, sendo estruturadas mentalmente de maneira aleatéria.
Entretanto, o processo de aprendizagem ndo resulta
exclusivamente em uma estratégia. Assim como €& importante
oportunizar aos alunos a reflexdo sobre contetidos que devem
ser armazenados em nossa memoria de maneira
sistematizada, também ¢é essencial apresentar outras
estratégias que possibilitem a construgdo do conhecimento.
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No conceito de metodologias ativas, pode-se identificar
diretrizes e direcionamentos que norteiam os processos de
ensino e aprendizagem perpetuando, assim, em estratégias,
abordagens e técnicas especificas e diferenciadas, de acordo
com a demanda de aprendizagem. Conta-se, assim, com o
apoio da tecnologia dentro de sala de aula para promover uma
aprendizagem significativa. Vale ressaltar que essa tecnologia
ndo se da de forma obrigatéria, mas sim colaborativa. Ao
associar-se a tecnologia com essas metodologias ativas,
propicia-se a superagao dos modelos de ensino baseados em
aulas exclusivamente expositivas, nas quais os aprendizes nao
séo protagonistas das duas aprendizagens.

O ensino hibrido entra no cenario escolar ao ser
referido como a associagdo das TDICs com os modelos de
metodologias voltados para novas praticas pedagodgicas. Essa
dualidade de possibilidades, a escola e os outros espacgos de
aprendizagem, proporciona uma vasta gama de janelas de
oportunidades que envolvem os aprendizes de forma ativa,
possibilitando a ampliagao de relagdes para além da sala de
aula e do ensino formal:

No ensino hibrido, a tecnologia vem para ajudar na
personalizagdo da aprendizagem e transformar a
educacgéo massificada em uma que permita ao aluno
aprender no seu ritmo e de acordo com os
conhecimentos previamente adquiridos, o que também
possibilita que os estudantes avancem mais
rapidamente. (SUNAGA, CARVALHO, 2015, p. 144)

A diversidade de conhecimentos que abrange uma
metodologia com papel interdisciplinar, com suas varias areas
de conhecimento integradas, promove o envolvimento das
atividades do ambito fisico e do digital, promovendo
conhecimento e integracdo de sua forma hibrida. Assim, a
integracdo das metodologias ativas com as tecnologias digitais
pode transformar o processo de ensino e potencializar a
aprendizagem significativa, uma vez que pode ser a
aproximacao possivel e necessaria entre o conhecimento
prévio dos estudantes, a abstragdo conceitual de informacéo e
a relagdo com a realidade e aplicabilidade de conceitos e
conhecimento.

279



Metodologia

O presente estudo caracteriza-se pelo método de
pesquisa exploratério e com abordagem qualitativa. Foram
utilizados dois procedimentos para geragdo de dados:
entrevistas e revisdo bibliografica De acordo com Marconi e
Lakatos (1992), a pesquisa bibliografica é o levantamento das
bibliografias ja publicadas, em forma de livros, revistas,
publicagdes avulsas e imprensa escrita. Esse tipo de pesquisa
possui a finalidade de proporcionar um contato direto do
pesquisador com os materiais escritos sobre o assunto
abordado, proporcionando apoio ao cientista para que ele
possa analisar as suas pesquisas de acordo com a
manipulagéo de informagdes.

Outrossim, foi realizada uma atividade experimental
com um grupo de estudantes da pds-graduagéo, na qual foi
proposta a vivéncia da metodologia ativa ABP por meio das
TDICs. A partir desta experiéncia, foi aplicado um questionario
aos dezessete discentes da turma de Tecnologia e
Comunicagdo do programa de mestrado e doutorado em
Educacédo, do ano de 2020, durante o més de novembro. O
questionario continha um total de seis perguntas e foi aplicado
via Google formularios. Na elaboragéo das questbes, procurou-
se investigar qual o nivel de conhecimento e profundidade que
os entrevistados apresentam acerca do uso das TDICs nas
suas praticas didaticas em sala de aula, no contexto de
educacao hibrida.

Os resultados apontaram para os principais conceitos
analisados que foram: aprendizagem significativa, mediagao
pedagégica e o uso da tecnologia, metodologia ativa e
aprendizagem experiencial.

Analise da experiéncia

Um dos pontos que que se destacam, dentro da relagéo
entre tecnologia e aprendizagem significativa, € a
problematizacdo da utilizacdo de recursos tecnoldgicos para
um alcance de um protagonismo efetivo por parte dos
individuos aprendizes no processo de ensino aprendizagem. A
associagdo das tecnologias com a formagdo inicial e
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continuada dos professores tende a fomentar uma adogao de
metodologias ativas centradas nos aprendizes.

Nesse sentido, a experiéncia proposta teve como
questdo norteadora: Como os recursos tecnolégicos podem
impactar ou potencializar a aprendizagem baseada em
problemas?

Tomando esta questdo como ponto de partida para a
proposta vivencial, utilizou-se como ferramenta base o Trello"’,
uma ferramenta de colaboragdo que organiza ideias em
quadros, informando o que esta sendo trabalhado e quais
pessoas estao colaborando. A partir de tal recurso, foi proposto
que os discentes trabalhassem em grupos para que estes
pudessem discutir alguma situagdo problema assim como a
sua solugdo, seguindo os passos da ABP, no intuito de
provocar uma aprendizagem realmente significativa gerada
pelos préprios participantes. O Trello é uma aplicacido
colaborativa e gratuita que utiliza como conceito central o
Kanban'®.

Figura 1- Ferramenta Trello .

Brainstorm e Pesquisas | Design ~ | Desenvolvimento | Verificagio Solugéo do Problema
F )

Probl Definicdo do Problema 3
0 08 o ‘ 4
t B o + Adicionar outro cart3o =} 1. Verificagdo “2

Fonte: trello.com

A proposta oferecida aos participantes pode
proporcionar e apresentar as associagbes das necessidades

7 https://trello.com/
8 Kanban é um sistema que visa aumentar a eficiéncia da produgéo e otimizar
sistemas de movimentagéo, produgéo e realizagao de tarefas.
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didatico-pedagdgicas de metodologias baseadas na real
atividade do sujeito aprendiz, podendo este ser o agente
principal de todo o processo de ensino e aprendizagem. Para
Thomas (2000), a autonomia é uma das principais
caracteristicas que compdem a ABP, assim como as
investigagdes construtivas e o contato direto com o seu
ambiente.

A aprendizagem baseada em problema (ABP) ou
Problem-Based Learning (PBL) € uma estratégia na qual os
estudantes se dedicam as suas atividades académicas com
foco na solugdo de um problema. Caracteriza-se por ser uma
metodologia formativa que estimula a atitude ativa no
estudante, visando a aprendizagem de determinado conteudo.
Em consonancia com esta demanda na qual o estudante busca
a sua propria solugéo para determinada situacéo problema, as
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDICs)
tendem a ser suporte e uma forma de complemento para essa
estratégia metodoldgica de ensino.

A associacdo da aprendizagem baseada em problema
com recursos tecnoldgicos distintos tende a resultar em niveis
satisfatérios de ensino e aprendizagem por serem duas
tendéncias que corroboram e promovem o protagonismo do
individuo aprendiz. Isso ocorre sempre que a metodologia de
ensino € pensada e planejada para promover autonomia,
autodisciplina e comprometimento, tal como proposto na ABP.

Para exemplificar o uso do Trello para o
desenvolvimento da ABP, apresentamos na Figura 2 a tela do
aplicativo que contém a situacdo problema proposta na
experiéncia com o grupo de estudantes.

282



ETIQUETAS

ADICIONAR AO CARTAO
Descrigio  Editar s
Problema: Fazer um bolo de

Definido do problema: Pzra
Pergunta: Como fazer um bol

© Etiquetas

& Checklist

‘= Atividade Mostrar Detalhes O Data Entrega

@ Anexo
Escrever um comentario,
S Capa

POWER-UPS

9 Local

+ Adicionar power-.

Fonte: As autoras a partir de trello.com

Apds conhecerem a problematizagdo, os grupos
reuniram-se, por meio do recurso de salas do Zoom, no qual
tiveram um tempo para conversar e buscar solugdes para o
problema proposto. As solugdes do grupo foram socializadas
também no Trello, situacdo em que os demais grupos puderam
conhecer as diferentes propostas de solucoes.

Ao analisar os dados coletados por meio dos
questionarios e dos conceitos bibliograficos, percebe-se que
grande parte dos profissionais da area educacional afirmam ter
conhecimentos moderados acerca das metodologias ativas,
sendo que a maioria absoluta dos entrevistados acreditam que
estas metodologias contribuem para a autonomia dos
aprendizes. Apesar dessa perspectiva, alguns individuos
afirmam nao criarem oportunidades para estimular a autonomia
em sua pratica docente.

A esse respeito um dos participantes afirma que

“eu sei que tudo isso funciona, mas com a correria e
com as oportunidades que o ambiente escolar nos
proporciona, € muito dificil colocar em pratica e
proporcionar essas janelas de aprendizagens que
fogem um pouco do habitual” (Participante Maria'®).

% Nome ficticio da participante da coleta de dados.
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Essa fala vai ao encontro do que afirma Moran (2018),
segundo o qual os professores ndo estdo preparados para a
mudanga. Por isso, reafirmamos que € necessario aos
docentes passarem por um processo de desaprender aquilo
que, muitas vezes, € uma repeticdo da sua propria vivéncia
escolar, para reaprender o fazer docente desde uma
perspectiva colaborativa, mediada e com o apoio das
metodologias ativas e das tecnologias digitais.

Ainda assim, a proposta oferecida ao grupo fez com
que algumas ideias de trabalho docente surgissem, assim
como uma reflexdo sobre as préprias praticas fossem
provocadas:

“Poderia utilizar essa ferramenta na minha aula de
matematica financeira, para orientar as colaboragdes
em grupos. Ficaria mais facil para os alunos se
organizarem nas suas devidas fungdes para as
exposicoes de ideias. Adorei a ferramenta!”
(Participante Joao®).

Seguindo essa linha de pensamento, cada vez mais
percebe-se a necessidade de o docente estar em constante
formagao e atualizagdo no campo da tecnologia para que esta
seja usada a favor da facilitacdo de aprendizagens
significativas na vida dos aprendizes.

Consideragoes Finais

As estratégias de ensino que consideram os
aprendizes como centro das suas respectivas aprendizagens
sdo consideradas como complemento e consonantes com as
tecnologias utilizadas nos processos de ensino aprendizagem.
Sendo duas tendéncias que se complementam no sentido de
atingir o objetivo final de todo um processo: a independéncia do
discente perante uma oportunidade de aprendizado.

O questionario aplicado para o referido estudo, assim
como a revisao bibliografica, nos trouxe a confirmagéo que a
aprendizagem baseada em problemas pode impactar as
atividades hibridas e a qualidade de ensino, refletindo a pratica

20 Nome ficticio do participante da coleta de dados.
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do professor mediador de tais atividades. O estudo também
confirmou que os recursos tecnolégicos podem influenciar ou
fomentar a aprendizagem baseada em problemas, no que
tange as metodologias ativas.

Dada a importancia do presente estudo, verificou-se a
importancia da formagao inicial e continuada de profissionais
para que estes possam colocar em pratica as metodologias que
consideram os individuos aprendizes como individuos
protagonistas das suas préprias aprendizagens.

Dessa forma, a importancia do papel docente dentro de
um ambiente educacional - ensino hibrido ou n&o - que priorize
uma aprendizagem efetiva e ativa é de grande relevancia para
0 sucesso de tal processo. Cabe a cada professor a reflexdo
acerca do impacto de suas praticas na vida dos individuos
aprendizes que conduz e para os quais medeia oportunidades
de aprendizagens.
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CAPITULO 11

O PBL, AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E AS CATEGORIAS
DO AGIR COMUNICATIVO?!

PBL, DIGITAL TECHNOLOGIES AND CATEGORIES OF
COMMUNICATIVE ACTION

ABP, TECNOLOGIAS DIGITALES Y CATEGORIAS DE
ACCION COMUNICATIVA

Osnilson rodrigues Silva
Pricila Kohls-Santos

Introducéao

O objetivo deste ensaio é aproximar as categorias
filosoficas da agdo comunicativa e a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL)??. Esta aproximagé&o é possivel por meio
das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagéo (TDIC)
que potencializam a producéao colaborativa de conhecimento.
O consenso e o entendimento mutuo séo categorias da agéo
comunicativa identificadas na abertura do PBL. Sao categorias
geradas pela agédo do professor como tutor e mediador na
producdo de conhecimento colaborativo. Os estudantes,
mediados pelo professor, atuam para a compreensdo de um
problema proposto. Eles tém a oportunidade de externalizar
seus conhecimentos prévios e suas visdes de mundo
sustentando argumentos racionais.

A integragéo das TDIC no espago da sala de aula e na
pratica do PBL amplia o espaco de producgéo colaborativa. O
professor, compreendendo que o aluno também produz
conhecimento de forma assincrona, cria condigbes virtuais para
que o aprendizado seja democratico conforme compartilhem e

21 Este capitulo contou com a revis&o linguistica de Roberta dos Anjos Matos e
com a diagramagao do Prof. Danilo da Costa

22 Sera utilizada a sigla PBL para identificar o termo em lingua inglesa “Problem
Based Learning”.
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editem ideias em um documento comum. Tal ac&o colaborativa
pode gerar bem-estar mutuo e producdo de conhecimento.

Para compreender esta aproximagao, primeiramente
serdo apresentadas as categorias filosoficas de agdo
comunicativa da teoria de Habermas (2012). Posteriormente,
serao apresentados os passos do PBL para tentar descrever a
metodologia. Em seguida, serdo levantadas algumas
consideragbes sobre o papel das TDIC integradas ao processo
de aprendizagem. Por fim, nas consideragdes finais, serdo
evidenciadas as relagbes entre as categorias da acgéo
comunicativa e a fase de abertura do PBL.

As categorias da Teoria do agir comunicativo.

Uma das analises mais produtivas sobre a
comunicagdo foi realizada pelo filésofo alemao Jirgen
Habermas. A andlise desenvolvida entre os anos 1960 e 1980
culmina na obra “Teoria do agir comunicativo” (2012). O autor
busca elaborar uma nova teoria da sociedade reconstruindo as
teorias classicas da sociologia (de Marx, Weber e Durkheim)
por meio da filosofia da linguagem, da analise sobre a
racionalidade e da acdo no mundo moderno.

As categorias filosoficas presentes na teoria do agir
comunicativo s&o a agdo comunicativa e a agéo estratégica. A
acdo comunicativa é uma racionalidade operada no
relacionamento com os outros para promover um acordo. O
acordo € o resultado do reconhecimento intersubjetivo de
intencbes compartilhadas e interesses coletivos. A acdo
comunicativa permite que as pessoas reconhecam a
necessidade de interagdo e reciprocidade. A agéo estratégica
€ uma racionalidade operada no relacionamento com os outros
para promover o éxito dos interesses particulares por meio de
intencoes utilitarias e influéncia de poder e dinheiro. As agbes
estratégicas garantem o agir controlado, interessado e
manipulado dos envolvidos nas agbes de fala.

Presente na acdo comunicativa, a categoria do
entendimento mutuo revela o processo de unificagéo entre
sujeitos aptos a falar e agir. E um comum acordo estabelecido
nas interagdes em que os participantes buscam sintonizar seus
planos de agbes individuais e alcangar seus objetivos de forma
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compartilhada e consensual. O entendimento sé é possivel
quando os participantes da agdo comunicativa estao livres das
pressdes e das influéncias provocadas pelo agir estratégico e,
por meio de argumentos pretendidos pela comunidade
comunicativa, alcangam consenso (HABERMAS, 2012).

Para distinguir o agir orientado e o éxito do agir
orientado Habermas (2012) estabelece um critério a partir das
intencdes dos participantes de uma agéo. A partir do modelo de
fala e do emprego de sentengas na comunicagao € possivel
analisar os tragos da postura assumida pelos participantes. O
objetivo é assimilar as estruturas gerais de processos de
entendimento.

A construcdo tedrica de Habermas trata de categorias
que sdo concretizadas na anadlise das diferentes formas de
interacdo humana. S3o vistas como mecanismos de
coordenacgao das agdes sociais e modelos de racionalidade.

Os mecanismos de coordenagdo das ag6es e modelos de
racionalidade.

Os mecanismos de coordenacgao das agdes sociais sdo
padrdes de interagdo que permitem um entrelagamento regular
e estavel das agdes humanas que funcionam como regras de
coordenacgao para agodes particulares.

Habermas (2012) distingue dois mecanismos de
coordenagao das acbes sociais que operam em contextos
diferentes um do outro: a agdo estratégica e a agéo
comunicativa. Cada uma implica um tipo de saber e de
racionalidade encarnada.

Essa racionalidade é uma competéncia, um conjunto
de habilidades e uma soma de conhecimentos desenvolvidos
nas agdes verbais e nao-verbais, nas relagcbes com os outros e
com a natureza. Nas ag¢bes estratégicas, a racionalidade induz
um participante a aceitar como valida uma norma, situagéo ou
discurso. A busca pelo éxito é a forma de manifestagdo deste
saber. Nas agbes comunicativas a racionalidade infere um
saber comum, acordado. Tal acordo constitui o resultado de um
reconhecimento intersubjetivo de intengdes compartilhadas e
interesses coletivos.
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Os mecanismos de coordenagdo das agdes sociais
revelam dois modelos de racionalidade: o modelo de
racionalidade técnico-instrumental e o modelo de racionalidade
comunicativa. Tais modelos operam tanto nas relagcbes com o
meio quanto na relagdo com os outros.

A racionalidade técnico-instrumental € a capacidade
que o agente possui para garantir o éxito de sua intervencao. E
uma acao finalistica voltada ao interesse “quando o ator
satisfaz as condigcbes necessarias para a realizagdo da
intengdo de intervir no mundo de forma bem-sucedida”
(HABERMAS, 2012, p. 37). A forma de manifestagdo da
racionalidade instrumental sobre os outros é a influéncia
manipuladora provocada pelo discurso interesseiro.

A racionalidade comunicativa € a competéncia de um
falante ao justificar suas opinides. A relagéo entre os homens
revela expectativas reciprocas de comportamento que visam a
compreensao e o reconhecimento de convicgdes. E uma forga
que provoca o consenso a partir de uma fala argumentativa em
que os participantes alcangam a concordancia de convicgdes
racionalmente motivadas, assegurando ao mesmo tempo a
“‘unidade do mundo e da intersubjetividade de seu contexto
vital” (HABERMAS, 2012, p. 36).

Nas acbes comunicativas, a racionalidade estd na
exteriorizagdo de uma opinido que pleiteia a verdade
manifestando pretensdes que podem ser criticadas e
defendidas. A disposicao para sofrer criticas e a capacidade de
fundamentar a opinido compdem a racionalidade de um
comportamento comunicativo.

Este ponto de vista permite fundamentar a ideia de que
as metodologias ativas podem fornecer espagos de
comunicagdo com interesses coletivos gerando conhecimento
de forma colaborativa. Em especial, a Aprendizagem Baseada
em Problemas forma uma ambientagdo que favorece a acgéo
comunicativa, o entendimento mutuo e a racionalidade.

As metodologias ativas e as mudangas nos contextos da
sala de aula.

As mudancgas sociais provocadas pelas Tecnologias
Digitais de Informagédo e Comunicagéo (TDIC) (KELLY, 2018),
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sob a forma de diferentes dispositivos méveis e internet sem
fio, afetam a sala de aula. O novo contexto da cultura digital
carece de letramento especifico para abarcar a diversidade, a
ostensividade e a profusdo de informagdes.

No novo cenario educacional surgem as metodologias
ativas (BACICH, MORAN, 2018). Sdo um conjunto de
abordagens metodolégicas caracterizadas pela apresentagcéo
de simulagbes da pratica profissional, pela centralizagdo do
estudante como protagonista de sua propria aprendizagem e
pela integragédo das TDIC ao planejamento.

Tais metodologias promovem o ensino personalizado e
transformam o professor em sujeito que facilita, orienta e
possibilita a formagao da autonomia despertando a curiosidade
e preparando para situagdes da pratica profissional (ROCHA,
2014; GOMES, 2010; BERBEL, 2011).

As caracteristicas do professor como facilitador do
processo de aprendizagem ativa envolvem certas
competéncias em que uma postura tradicional, ainda muito
presente no ensino superior, ndo € mais tao relevante no novo
contexto. A autoridade maxima sobre as informagdes da
disciplina, a exposi¢cdo verbal do conteudo, a execugdo de
atividades avaliativas que dependem exclusivamente da
memorizacdo e a rigidez em preservar um curriculo
ultrapassado e que pouco dialoga com os interesses dos
estudantes sdo atitudes que contrariam as propostas de
aprendizagens ativas.

Uma postura inovadora na docéncia requer habilidades
como orientar o processo de busca e exploragdo de
informagdes, mediar o aprendizado por meio da colaboragao e
estimular o protagonismo e o senso critico. Bem como envolver
e motivar o grupo de estudantes para que aprenda e se
aproprie de ferramentas digitais criadas para otimizar a
aprendizagem (BACICH, MORAN, 2018; BACICH, NETO,
TREVISANI, 2015; ROCHA, 2014; GOMES, 2010).

Aprendizagem Baseada em Problemas - Problem Based
Learning (PBL).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) tem no
problema o elemento motivador para o estudo individual e o
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debate coletivo. A tentativa orientada para encontrar solugbes
provoca, além do desenvolvimento de competéncias e
habilidades praticas como saber pesquisar, a tomada de
consciéncia da realidade social e a formagéo de senso critico.

O PBL é uma metodologia utilizada para direcionar a
organizagao curricular. E baseada no estudo de problemas
reais ou simulados para provocar a pesquisa autbnoma e a
busca de solu¢des por meio de trabalho em grupo. Algumas
caracteristicas do PBL sado a valorizagdo do papel do professor
como tutor e orientador, o desenvolvimento da capacidade de
estudos individuais realizados por estudantes e a organizagéo
das agbes em um trabalho com pequenas equipes.

Os problemas do PBL ndo sdo estruturados para
encontrar uma unica resposta. A chave da abordagem é criar
condigbes para que os estudantes desenvolvam pesquisas e
provaveis solugdes. As possibilidades de solugado encontradas
na pesquisa individual sdo apresentadas e debatidas em
reunides coletivas para fechar o ciclo aberto pelo problema
(FREZATTI, 2018).

Diferente de outras abordagens, como a Aprendizagem
Baseada em Projetos, a rotina do PBL pode ser conduzida de
forma unidisciplinar e ser realizada em Unica sessao de aula ou
encontro, explorando apenas um contetdo. A finalidade do PBL
n&o € criar um produto tangivel, mas a especulagédo de uma
solugédo que pode ficar apenas no plano ideal. E diferente da
Aprendizagem Baseada em Projetos, que necessita de uma
solugdo que sera aplicada. De toda forma, a semelhanga reside
na capacidade de ambas serem conduzidas de maneira
curricular (BERBEL, 2011, 1998).

Do ponto de vista da educacgao superior, a literatura
apresenta que o PBL é realizado em duas fases e em sete
passos (RIBEIRO, 2008; MUNHOZ, 2015; ARAUJO, 2016;
BACICH e MORAN, 2018).

Na fase de abertura, realizada pelo professor/tutor e
estudantes, o primeiro passo é a apresentacdo do problema.
Ela podera ser realizada por meio de um video, uma

293



dramatizacdo, uma entrevista, um texto”® ou vinhetas
(pequenas histérias que apresentam a situagéo-problema). No
primeiro passo é realizado o levantamento das palavras-chave,
dos termos desconhecidos e das duvidas pertinentes.

O segundo passo é a identificagdo dos problemas
propostos pelo enunciado. Revela os pequenos problemas
embutidos por meio da decomposicdo da situagao
apresentada. E uma andlise do problema geral e a
fragmentacgéao dele.

O terceiro passo é a formulagdo das hipdteses
explicativas e especula as causas para os problemas
identificados no passo anterior. Os estudantes utilizam os
conhecimentos que dispdem sobre o assunto. No quarto passo
€ elaborado o resumo das hipoteses.

No quinto passo ha a formulagdo dos objetivos de
aprendizado e a transformacgio das hipéteses em temas de
estudo individual. Ocorre o levantamento do que o estudante
devera pesquisar para aprofundar os conhecimentos revelados
nas hipoteses explicativas. O sexto passo é o estudo individual
dos assuntos levantados nos objetivos de aprendizado.

Toda a fase de abertura é conduzida pelo professor e
construida pelos estudantes, um processo dialégico, para a
construgdo do conhecimento sobre a situagdo-problema
apresentada. Nesta situacdo é formado um espaco de
discussao coletiva denominado grupo tutorial, no qual s&o
valorizados conhecimentos prévios, a construgdo colaborativa
para o entendimento de uma situagdo e um espacgo aberto e
democratico para a emissao de declaracoes.

A segunda fase é o fechamento em que ocorre o sétimo
passo e ha o retorno ao grupo tutorial para a rediscusséo do
problema diante dos novos conhecimentos adquiridos na fase
de estudo anterior e da apresentacdo das possiveis solugdes
para o problema inicial.

3 Neste caso, os textos que exploram situagdes-problema s&o conhecidos
como paper case. Por isso, a Aprendizagem Baseada em Casos é uma
variagédo do PBL.
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A estruturagao dos problemas no PBL.

Segundo Ribeiro (2008), os problemas tratados no
PBL, para o ensino superior, sao oriundos de trés cenarios. O
cenario académico possibilita tratar de situagdes ou do
conteudo de uma area de estudo. O cenario da vida real gera
problemas que pedem solugdes potencialmente aplicaveis em
seus contextos originarios. Os cenarios de simulagdo da vida
profissional exploram papéis condizentes com a area de
formacao e estimulam habilidades que serdo requeridas pelo
ambiente de trabalho.

Do ponto de vista dos cenarios académicos, a
importancia dada ao problema advém da abrangéncia e da
profundidade do conteido que sera trabalhado. O grau de
complexidade da situagao-problema deve ser equilibrado de
acordo com o periodo dos estudantes no curso de graduagéo
e seus conhecimentos prévios. Deve favorecer a
interdisciplinaridade, apesar de ela ndo ser um elemento
essencial. Segundo Ribeiro (2018), a origem do problema em
cenario académico possibilita:

Entender um fendmeno intrigante, encontrar uma
maneira melhor de fazer algo, uma forma melhor de
projetar alguma coisa, de construir algo ou de criar uma
obra de arte também podem ser considerados um
problema nesta metodologia. (RIBEIRO, 2018, p. 26)

Do ponto de vista dos cenarios da pratica profissional,
os problemas devem simular situacbes reais para formar
habilidades que futuramente serdo colocadas em pratica na
profissdo. Logo, este cenario requer transdisciplinaridade para
envolver pessoas que apresentem informacgdes relevantes para
a pesquisa individual, possibilitando o contato com a pratica
profissional. Um elemento significativo para a elaboragdo do
problema neste cenario é que ele nao podera ter informagdes
suficientes para a solugdo. A caréncia de informacdes
oportuniza a pesquisa e abre espaco para discussodes.

Os problemas sdo elaborados para criar espagos de
discussdo sobre possiveis solugdes. Precisam ter uma
estruturagdo fraca. Em outras palavras, o fim, a resposta ou a
solugdo comportam mais de uma forma de resolugao.
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A estruturagdo fraca possibilita, dentro do contexto da
sala de aula, a abertura do espago de contribuicdo dos
académicos que, por meio dos conhecimentos prévios,
discutem as possiveis solugdes na apresentacédo do problema.
A estruturagao fraca cria inclusive um espacgo de colaboragéo
em que o discurso e o entendimento mutuo prevalecerdo desde
o0 momento da apresentacdo da situagdo-problema ao
fechamento.

O papel das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicagao na educagao.

Pensar o uso das Tecnologias Digitais de Informagéao e
comunicagdo em contextos educativos ndo é uma novidade,
porém sua efetiva insercdo nos processos de ensino e
aprendizagem carece de avangos, ainda mais quando
pensamos na insercdo acompanhada de uma metodologia
ativa. Ao abordar a presenca das TDIC na educagado, os
autores Santos, Schwanke e Machado (2017, p. 133) afirmam

que:

Podem auxiliar na tarefa de desenvolver um educando
mais empreendedor e inovador. Quando utilizadas em
atividades de sala de aula, estimulam o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, valorizando o trabalho em equipe e
desenvolvendo  habilidades de  comunicagao,
interacéo, reflexdo, pensamento critico, dentre outras,
habilidades estas preconizadas pela Educagéo para a
Cidadania Global (ECG).

No desenvolvimento de uma metodologia ativa como o
PBL o uso das Tecnologias Digitais de Informagédo e
Comunicagao (TDIC) néo é essencial. Porém, pensar o ensino
hoje sem a integragdo das TDIC é deixar de aproveitar o
potencial delas para o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes e, no caso do PBL, reduzir as possibilidades de
pesquisa, bem como colaborar para encontrar a solugdo de um
problema.

Ha tempos se discute o impacto das TDIC no
desenvolvimento  humano, especialmente no plano
educacional. Os autores Coll e Monereo (2010) apontam que
todas as tecnologias de informag&o e comunicagéo apresentam
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um principio comum: o uso de um sistema de signos expressos
em linguagem oral, escrita, musical, matematica, estatica e em
movimento. Apesar de sua base comum, as tecnologias sao
discrepantes na forma de representar a informacéo.

Essas diferencas implicam na educacao conforme uma
unica tecnologia digital agrega os sistemas de signos para uma
finalidade diferente do entretenimento e da prestacdo de
servico, e na necessidade de uma alfabetizagdo especial
adequada para o uso. Tal como, Gomez (2015, p. 21) afirma
que:

Aprender a “linguagem da tela”, das “tecnologias da
interrupcdo” chega a ser tdo necessario como a
alfabetizagéo relacionada com a leitura e a escrita
verbais. Consequentemente, preparar os cidaddos nao
s6 para ler e escrever nas plataformas multimidias,
mas para que se envolvam com esse mundo,
compreendendo a natureza intrincada, conectada, da
vida contemporanea, torna-se um imperativo ético e
também uma necessidade técnica. (GOMEZ, 2015, p.
21).

Desde a popularizagdo dos videogames era possivel
perceber as novas habilidades desenvolvidas em estudantes
usuarios de games. O uso de videogames treina habilidades de
atencdo para elementos dindmicos exibidos em tela, atengéo
visual dividida, atencéo para representacdes icbnicas em trés
dimensbdes e a propria leitura de icones. Habilidades que
exigem uma acurada discriminagao visual e espacial, mas que
contrastam com o modelo de ensino que requer atengao fixa
em um Uunico elemento (o texto) ou situagcdo (o
professor) (COLL, MONEREO, 2010).

E imprescindivel considerar intencionalmente o uso de
recursos tecnoldgicos digitais para desenvolver novas
habilidades em sala de aula. As metodologias ativas sdo
abordagens que exigem um acurado senso de usos das TDIC
para, em especial no PBL, o desenvolvimento de habilidades
requeridas em situagdes de pesquisa e de busca de solugao
para problemas.

Pois, “a educagdo possui um papel fundamental na
sociedade. A educacdo tanto formal, quanto informal, visa
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repassar € propiciar aos individuos conhecimentos e
comportamentos que os tornem capazes de atuarem em
diversos setores da sociedade” (SANTOS, SCHWANKE,
MACHADO, 2017, p.132).

O uso integrado das TDIC pode ser percebido pela
criagao de um simples canal de comunicacao entre estudantes,
e entre estudantes e professor tutor até a ampliacdo da
capacidade de pesquisar em bancos de dados académicos
para conhecer as publicagdes mais recentes na area.

A adverténcia apontada por Bacich, Neto e Trevisani
(2015) afirma que o uso das TDIC pode gerar um “ensino
enriquecido por tecnologias digitais”. Para uma abordagem
como o PBL, a falta de intencionalidade na formulagcdo do
problema e a falta de cuidado ao estabelecer um
direcionamento para a pesquisa em bases de dados diminui as
vantagens que as tecnologias podem oferecer. No caso, o
ensino enriquecido pelas tecnologias digitais apenas centraliza
o professor no processo de ensino e aprendizagem.

Outro alerta apresentado por Coll e Monereo (2010) é
a expectativa de melhoria que o emprego das TDIC podera
proporcionar para ensino e para a aprendizagem. Porém, a
expectativa ndo representa a realidade. Um dos fatores para tal
discrepancia € a auséncia de um “desenvolvimento profissional
adequado do professorado”, ou seja, a caréncia de cursos de
capacitacdo para o uso de tecnologias de aprendizagem e a
falta de investimento em treinamentos que fornecem
habilidades para o uso delas.

Esse fator transforma os recursos em mera tecnologia
da informacgao, ou seja, seu potencial é reduzido ao uso como
ferramenta de busca e processamento da informagao.
Enquanto o potencial de comunicacéo, colaboragao e produgéo
de conteudo, ou seja, o potencial de tecnologia da
comunicagao nao é explorado. O professorado utiliza as TDIC
apenas como organizador do trabalho pessoal, como
repositério de matérias e sistemas ludicos de testes e ndo como
produtor de conteudo e conhecimento colaborativos.

Ha um salto qualitativo quando as TDIC s&o integradas
ao ensino conforme incorporam intencionalmente seu uso
como parte essencial das estratégias de aprendizagem. Isso
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pode acontecer no PBL, principalmente nas situagdes de
investigagcao e pesquisa, uma vez que ao aliar as TDIC e as
metodologias ativas “os professores podem potencializar suas
aulas com diferentes tarefas e alcancgar os alunos de uma forma
que a metodologia tradicional, com suas aulas expositivas e
com o conhecimento centrado no docente, ndo permitia”
(SUNAGA, CARVALHO, 2015, p. 141).

Segundo Bacich, Neto e Trevisani (2015), para
trabalhar assim o professor devera desenvolver habilidades de
planejamento e selegcdo de tecnologias digitais de acordo com
0s objetivos pedagdgicos da aula, desenvolver uma percepgéo
assincrona e perceber que o aluno nao precisa estar no mesmo
ambiente do professor para desempenhar tarefas, desenvolver
habilidades e o dominio de diversos recursos digitais para
favorecer a superagéo de necessidades especificas.

Consideragoes finais
Os momentos do agir comunicativo gerados pelo PBL.

Os momentos geradores de comunicagdo no PBL
permeiam todo o processo, da abertura ao fechamento. Como
o PBL é uma metodologia ativa, seu fundamento principal é
deslocar o centro da produgdo do conhecimento do professor
para a colaboracdo com os estudantes. O detalhe é a producao
colaborativa do conhecimento do qual o professor faz parte,
nao como ator principal, mas como coordenador da acéo,
mediador das relacdes e facilitador do processo comunicativo.

O papel do professor como mediador reflete em seu
comportamento imparcial e sem poder decisério, € na sua
postura de auxiliar no processo de comunicagdo para criar
condi¢des favoraveis para que todos possam apresentar uma
solugdo compartilhada. Além do mais, a postura do professor
como sujeito que estimula a acdo comunicativa gera nos
estudantes a autonomia necessaria para o desenvolvimento de
tarefas de pesquisa individual e empodera a responsabilidade
de conduzir o préprio aprendizado.

Da ag&o comunicativa gerada pelo PBL e oportunizada
pelo professor surge a comunicagdo orientada para o
entendimento e a agdo consensual (também chamada de
entendimento mutuo). Habermas (2002) as classifica como
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acdes orientadas para o entendimento quando utilizam
inclusive elementos estratégicos para a busca do objetivo que
representaria o entendimento mutuo. Recursos retéricos
poderdao ser utilizados pelos participantes da acéao
comunicativa. Dito de outro modo, um estudante com
habilidades de comunicagdo podera, por meio do discurso
interesseiro, conduzir o grupo ao consenso. O interesse
individual orienta a ag&o para o entendimento desconsiderando
o discurso dos outros. Porém, esta postura € questionada pela
necessidade de garantir verdades por meio de argumentos,
atingir o consenso e estimular o entendimento verdadeiro. O
papel do professor ¢ identificar o interesse particular e retomar
a discusséo colaborativa.

De acordo com a teoria de Habermas (2012), o
entendimento mutuo é um processo de unificagdo e acordo
almejado, quando aceito pelos participantes, e que satisfaz as
condi¢cdes de assentimento racionalmente motivado, ou seja,
racionalmente justificado, sem imposigbes de nenhuma das
partes e de acordo com as convengdes estabelecidas na
comunicagao.

Habermas (2012) trata essa postura como uma
competéncia comunicativa. Uma racionalidade manifestada na
criacao de espacgos para buscar o consenso e o entendimento
mutuo. O espacgo criado na abertura do PBL é livre do
constrangimento provocado pelos interesses particulares ou
influéncias percebidas fora da comunicagdo. Este espaco
permite que estudantes e professor dividam igualmente as
responsabilidades da manutencdo da agdo comunicativa para
atingir um nivel de interacdo que provoca o bem-estar mutuo e
o0 reconhecimento da necessidade de interagdo e
reciprocidade.

Este espaco néo é restrito ao contexto da sala de aula.
Como foi apresentado, segundo Bacich, Neto e Trevisani
(2015), o professor devera desenvolver para si uma percepgao
assincrona e utilizar os recursos das TDIC para a manutencgéo
do processo de aprendizagem.

A colaboragdo é possibilitada pela geracdo de um
espaco para que todos os envolvidos possam apresentar suas
opinides, expressar seus conhecimentos prévios e assimilar as
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informagdes transmitidas pelos colaboradores. Nao ¢é
necessariamente um espacgo fisico, mas essencialmente
colaborativo. O espaco de colaboracgao virtual facilitado pelas
TDIC potencializa a produgdo de conhecimento e as torna
democratizadas.

Conforme todos tém a oportunidade de se expressar,
colaborar e editar um documento comum facilitado pela
integracdo das TDIC no processo de ensino e aprendizagem,
surge um espago democratizado de producdo de
conhecimento.

Em todo o processo de agao comunicativa dois
elementos sdo basilares: a reciprocidade e a solidariedade. A
busca de consenso e entendimento livres do constrangimento
provocado pelos interesses particulares ou das influéncias
percebidas fora da comunicacdo, permite que as pessoas
dividam igualmente as responsabilidades da manutencdo da
acdo comunicativa para atingir um nivel de interacdo que
provoque o bem-estar mutuo reconhecendo a necessidade de
interagao e reciprocidade (HABERMAS, 2002).

De modo geral, o que se espera de uma metodologia
ativa e especialmente do PBL ¢é a criagdo de um espacgo para a
interacdo livre e isenta de interesses particulares que vise o
bem-estar matuo, no caso, a produgao de conhecimento de
forma colaborativa.
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