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PREFACIO

O Congresso Nacional de Educacdo - CONEDU - 2024, realizado entre
os dias 19 e 21 de setembro, em Fortaleza, Cear3, reuniu pesquisadores, pro-
fessores, estudantes e demais interessados com o tema central “Inovacdo e
Sustentabilidade na Educacdo: desafios e possibilidades na era digital”, o con-
gresso proporcionou um espaco fecundo para a troca de experiéncias, reflexdes
criticas e proposicdes que buscam transformar préticas pedagdgicas a luz das
demandas tecnoldgicas do século XXI.

O Grupo de Trabalho 19 (GT 19 - Tecnologias e Educacdo) veio discutir o
impacto das tecnologias no cendrio educacional contemporéneo. Tivemos 87
trabalhos aprovado e apresentados durante o evento.

Este e-book apresenta os trabalhos do GT 19, que abordaram de maneira
diversificada e interdisciplinar o uso de tecnologias na educacao bésica e supe-
rior, na educacdo a distdncia, bem como em contextos de formacdo continuada
e inclusdo digital. Os artigos aqui reunidos trazem investigacdes e relatos de
experiéncias que destacam o papel das tecnologias no fortalecimento de pré-
ticas pedagdgicas ativas, no desenvolvimento de competéncias digitais, na
promoc¢do da aprendizagem personalizada e na construcdo de espacos de
aprendizagem mais inclusivos e colaborativos.

As contribuicdes refletem a riqueza e a complexidade das interacoes
entre educacdo e tecnologia, destacando tanto os avancos quanto os desafios.
Discussdes sobre ética digital, desigualdades no acesso as ferramentas tecno-
l6gicas e estratégias para integrar tecnologias emergentes como inteligéncia
artificial, realidade virtual e gamificacdo revelam o compromisso dos participan-
tes com a construcdo de um futuro educacional mais equitativo e inovador.

Além disso, o GT 19 reafirmou a importdncia de iniciativas que promo-
vam a formacdo de professores para o uso critico e criativo das tecnologias,
valorizando a autonomia docente e o protagonismo discente. Nesse sentido,
as contribuicdes deste e-book ndo apenas registram os debates ocorridos no

congresso, mas também constituem uma fonte de inspiracdo e orientacdo para
pesquisadores e profissionais da educacdo que enfrentam os desafios da trans-
formacdo digital em suas realidades locais e globais.
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Que este e-book seja um marco na construcdo coletiva de saberes e

préticas que possibilitem uma educacdo cada vez mais conectads, acessivel e
significativa.

Prof. Dr. Jones Baroni Ferreira de Menezes
Coordenador do GT 19 - Tecnologias e Educacdo

Congresso Nacional de Educacdo - CONEDU 2024
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A IMPLEMENTACAO DA BASE NACIONAL
COMUM CURRICULAR (BNCC) NO MUNICIPIO
DE TAPEROA, ESTADO DA BAHIA
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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo abordar a temética sobre a qualidade e acesso
a educacao, a partir da organizacdo do trabalho pedagdgico da rede municipal de
educacdo de Taperod - Bahia, no contexto de pandemia da Covid-19. Para tanto,
utilizou-se como metodologia a pesquisa bibliogréfica e a anélise documental da
referida instituicdo, objeto de estudo deste trabalho. Como inspiracdes tedricas, des-
tacamos Hofling (2001), Kenski (2012), (Santos 2020). Os resultados evidenciaram
que o ensino remoto é excludente e piora a qualidade da educacdo publica e a desi-
gualdade educacional, em razdo de o estado, por meio das politicas publicas, ndo
garantir a aprendizagem, a qualidade a as condicdes de e/ou a igualdade de acesso
a educacdo para todos os estudantes. Logo, o sistema de ensino de Taperod tem um
grande desafio no pds-pandemia, o de reparar as perdas acarretadas pelo formato
escolar dessa conjuntura. Isso demanda investimentos substanciais na educacao
municipal, planejamento e uma organizacdo cuidadosa do trabalho pedagdgico.
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INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 provocou o fechamento de escolas e univer-
sidades em todo o mundo, afetando mais de 90% dos estudantes (UNESCO,
2020). Essa situacdo levou a criacdo da Comissdo Internacional sobre os Futuros
da Educacao, que solicitou medidas de planejamento antecipadas para evitar o
aprofundamento da segregacdo social durante a pandemia. E importante res-
saltar que uma recessdo econdmica emergente poderia reverter o progresso
alcancado na expansdo do acesso a educacdo e na melhoria da qualidade da
aprendizagem em todo mundo.

No Brasil, o governo declarou emergéncia em dmbito nacional, por meio
da Portaria n° 188, de 3 de fevereiro de 2020, visto que a situacdo demandava
o emprego urgente de medidas de prevencdo, controle e contencdo de riscos,
danos e agravos a satde publica (Brasil, 2020b). Uma das medidas adotadas foi
oisolamento social ou a quarentena, forcando, paulatinamente, o pais a paralisar
ou reinventar as atividades em diferentes dreas, como a educacional, que teve a
suspensdo das aulas presenciais e a reinvencdo do formato/regime escolar.

Diante disso, ressalta-se que Portaria n° 188, de 3 de fevereiro de 2020,
reconheceu a necessidade de empregar medidas de prevencdo, controle e
contencdo de riscos & satde publica (Brasil, 2020b) e, diante da solicitacdo do
isolamento social ou quarentens, o resultado gradual de tal medida levou o
pais a paralisar ou adaptar suas atividades em diversas areas, incluindo a educa-
¢30.As consequéncias imediatas para a educacdo foram a suspensdo das aulas
presenciais e demanda de novas estratégias de ensino, a fim de promover a con-
tinuidade do processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, o Ministério da Educacdo do Brasil (MEC), por meio da
Portaria N° 544, de 16 de junho de 2020, autorizou as instituicdes de ensino a
adotarem a modalidade ndo presencial, utilizando tecnologias de informacéo e
comunicacgdo (TICs) (Brasil, 2020a). O Parecer N° 5/2020, emitido pelo MEC,
enfatizou o desenvolvimento de propostas pedagdgicas emergenciais, como
aulas por video, ambientes virtuais de ensino, redes sociais, e-mails, transmis-
sdes por TV e rddio, e distribuicdo de material didético impresso. Além disso,
destacou a importéncia de alcancar as metas de aprendizagem de cada compo-
nente curricular, garantir a qualidade do ensino, cumprir a carga horéria minima
estabelecida pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, manter a

interacdo com os estudantes, considerar a realidade e os limites de acesso das
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escolas e dos estudantes a diversas tecnologias, adotar propostas inclusivas e
evitar o aumento das reprovacdes (Brasil, 2020b).

Diante desse cenério, a rede pUblica de ensino da cidade de Taperod-BA
suspendeu suas atividades presenciais a partir de 21 de marco de 2020. Em vista
desse contexto, este estudo tem como objetivo discutir a qualidade e o acesso a
educacao, a partir da organizacdo do trabalho pedagdgico na rede municipal de
educacdo de Taperod-BA, durante a pandemia da Covid-19. Para isso, adotamos
uma abordagem metodoldgica baseada na anélise documental.

Em relacdo & abordagem metodolégica, a escolha da pesquisa docu-
mental justifica-se por incluir a andlise de documentos, como o parecer da
Organizacdo Mundial de Satide (OMS), o parecer do Conselho Nacional de
Educacdo (CNE), a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB), a Constituicdo
Federal de 1988, o Conselho Nacional de Secretérios de Educacado (CONSED),
o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), bem como documentos
disponiveis na Secretaria Municipal de Educacdo, documentos orientadores
fornecidos 8 comunidade escolar, plano de formacdo dos professores da rede
municipal de ensino e decretos e portarias publicados pelos governos federal,
estadual e municipal.

Nossas andlises e discussdes estdo ancoradas na abordagem dialética, a
partir da sequinte pergunta problematizadora: A proposta pedagdgica imple-
mentada no confexto da pandemia, na rede pUblica municipal de Taperoa-BA,
garantia a qualidade e a igualdade de acesso & educacdo para todos os
estudantes¢

Por meio dessa discussdo, buscamos revelar as contradicdes dessa rein-
vencdo ou proposta escolar que potencializava os desafios enfrentados pela
escola publica. Como professora da Educacdo Bésica e conhecedora o contexto
e necessidades da referida rede de ensino, espero que esta investigacdo possa
contribuir com outros estudos e auxiliar no processo de elaboracdo de projetos
e politicas educacionais que minimizem os problemas enfrentados, principal-
mente, aqueles relacionados 3 qualidade e ao direito de acesso 3 educacao, que
devem ser abordados de forma emergencial, para superar as diversas desigual-
dades existentes.

A modalidade de ensino escolhida para esta pesquisa foi o Ensino
Fundamental — Anos Finais, da Rede PUblica Municipal de Ensino do municipio
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de Taperod-BA, durante o periodo da pandemia de Covid-19, local que, nesse
periodo, foi adotado o ensino remoto e hibrido.

O municipio de Taperoa- BA estd localizado no sul do estado, na regido
conhecida como Baixo Sul. Situa-se proximo a costa do Atlantico, sendo parte da
microrregido de Valenca. Tapero estd situada em uma area de grande riqueza
natural, incluindo manguezais, rios e éreas de preservacdo ambiental, a aproxi-
madamente 320 km de Salvador, capital do estado da Bahia. O municipio possui
uma drea territorial de 454,081 km? e uma populacdo estimada em 18.044 habi-
tantes, de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,
2022).

A rede municipal de ensino de Taperod é composta por 46 escolas de
ensino fundamental dos anos iniciais (1° ao 5° ano), sendo sete localizadas na
sede do municipio e 39 em &reas rurais. Quanto aos anos finais do ensino fun-
damental (6° ao 9° ano), a rede conta com quatro escolas em &reas rurais e duas
na sede do municipio.

Além disso, sdo oferecidas vagas em 16 escolas para a Educacdo de Jovens
Adultos e Idosos (EJAl), além de possuir cinco escolas de educacdo infantil, todas
situadas na sede do municipio. Nas escolas localizadas nas éreas rurais, o aten-
dimento é organizado por meio de turmas multisseriadas, que abrangem desde
a educacdo infantil até o 5° ano do ensino fundamental — anos iniciais. Nos anos
finais, o atendimento ocorre por seriacdo.

Vale ressaltar que o Indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB)
é o principal indicador educacional utilizado para medir a qualidade da educa-
¢80 nos municipios brasileiros. Para Taperod, os dados mais recentes disponiveis
(até 2021) indicam o seguinte IDEB: para os anos iniciais do ensino fundamental
(1° a0 5° ano), 5,2; e para os anos finais do ensino fundamental (6° ao 9° ano),
4,4, de acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP). Esses nimeros refletem o desempenho educacional no
municipio, contemplando tanto os resultados académicos, quanto a taxa de
aprovacado dos estudantes ao longo dos anos.

O campo de pesquisa que resultou nos didlogos aqui apresentados consiste
em duas unidades escolares da rede municipal de ensino da cidade de Taperoé:
a Escola Municipal de Ensino Fundamental Sdo Bras, com vinte e dois anos de
municipalizacdo, e a Escola Municipal de Ensino Fundamental Anténio Balbino,
com trés anos de municipalizacdo. Ambas atendem estudantes dos anos finais

do ensino fundamental (6° ao 9° ano) no turno matutino, com a maioria dos dis-
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centes oriundos de éreas rurais, quilombolas e ribeirinhas. No turno vespertino,
a maioria dos estudantes é proveniente da sede do municipio. Além de atender
a discentes com deficiéncia no ensino regular, hd também o atendimento espe-
cializado em Salas de Recursos Multifuncionais (SRM).

ORGANIZACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA NAS REDE
MUNICIPAL DE ENSINO DE TAPEROA, EM TEMPO PANDEMICO

Com a implementacdo das medidas de isolamento social como forma de
controle e contencdo da propagacdo da Covid-19, a rede piblica de ensino da
cidade de Taperoé foi obrigada a suspender suas atividades presenciais a partir
de 21 de marco de 2020. Em um curto periodo, aproximadamente duas sema-
nas, a Secretaria Municipal de Educacdo desenvolveu um plano emergencial
para dar continuidade as atividades escolares e garantia de aprendizagem dos
estudantes por meio de formatos ndo presenciais.

Essa reorganizacdo escolar foi considerada pelo Conselho Nacional de
Educacdo (CNE) como um ciclo emergencial destinado a mitigar os impactos
da pandemia na educacdo, devido a longa duracdo da suspensao das atividades
educacionais presenciais nas escolas. No entanto, o CNE ressaltou que, inde-
pendentemente da estratégia adotada, as redes de ensino devem atender aos
seguintes aspectos:

| Ter como finalidade o atendimento dos direitos e objetivos de aprendi-
zagem previstos para cada série/ano;

ll. Assegurar e manter o padrdo de qualidade previsto em leis (Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo e Constituicdo Federal);

lIl. Cumprir a carga horaria minima prevista na LDB;

IV. evitar retrocesso de aprendizagem por parte dos estudantes e a perda
do vinculo com a escols;

V. Observar a realidade e os limites de acesso dos estabelecimentosde
ensino e dos estudantes as diversas tecnologias,sendo necessario
considerar propostas inclusivas e que ndo reforcem ou aumentem a
desigualdadede oportunidades educacionais e;

VI. Garantir uma avaliacdo equilibrada dos estudantes, assegurando as
mesmas oportunidades a todos e evitando o aumento da reprovacdo e
do abandono escolar (Brasil, 2020¢).
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Para o desenvolvimento das atividades ndo presenciais, o Ministério da
Educacdo (MEC) orientou os sistemas de ensino que:

Neste periodo de afastamento presencial, recomenda-se que as
escolas orientem alunos e familias a fazer um planejamento de
estudos, com o acompanhamento do cumprimento das atividades
pedagdgicas ndo presenciais por mediadores familiares (BRASIL,
2020c¢, p. 9).

Em resumo,pode-se elencar as estratégias de ensino adotadas pela
Secretaria de Educacdo de Taperod para a continuidade das aulas atrévés das
seguintes estratégias: aulas on-line ou gravadas (videoaulas); uso de redes
sociais como o WhatsApp e plataformas digitais/on-line, a exemplo do Google
Classroom e do Google Meet.

Além disso, para atender aos estudantes sem acesso as tecnologias digi-
tais, foram disponibilizados materiais de estudo impressos. E vélido destacar
que o referido municipio ndo ofertou suporte tecnolégico para os estudantes
da rede publica municipal, tais como: internet, smartphones, notebooks, entre
outros, necessarios ao processo de ensino aprendizagem, mediado pelas tec-
nologias digitais.

Entretanto, ressalta-se que, no Brasil, hd um arcabouco juridico que deta-
lha os direitos & educacdo escolarizada. Além do enunciado amplo do direito/
dever da educacdo para todos e responsabilidade do Estado e da familia, com a
colaboracdo da sociedade (Brasil, 1988), h especificacdes de garantias a serem
oferecidas pelo Estado nesse 8mbito, de acordo com o Art. 208 da Constituicdo
Federal. Essas garantias abrangem a oferta gratuita de educacdo em diferentes
niveis, etapas e modalidades, bem como a disponibilidade de programas suple-
mentares na Educacdo Bésica, como alimentacdo escolar, transporte escolar,
material didatico e assisténcia 3 salde. E notéio que, portanto, existe uma prio-
ridade estatal para os segmentos da educacdo que atendem a populacdo que
tem obrigatoriedade de frequentar a escola.

A DESIGUALDADE DE ACESSO E NA QUALIDADE DA EDUCACAO
NO REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE TAPEROA, NO CONTEXTO
PANDEMICO

Durante o periodo da pandemia da Covid-19, a rede municipal de ensino
de Taperod adotou o ensino remoto por meio de plataformas on-line e outros
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recursos digitais, sendo que a distribuicdo de materiais de estudo impressos
foram uma das principais estratégias utilizadas. De acordo com Behar (2020),
devido ao caréter excepcional desse contexto pandémico, esse novo formato
de ensino é chamado de Ensino Remoto, “uma modalidade de ensino que pres-
supde o distanciamento geogréfico de professores e alunos e foi adotada de
forma temporéria nos diferentes niveis de ensino por instituicdes educacionais
do mundo inteiro” (Behar, 2020, p. 3 ).

Além disso, entende-se que o ensino remoto ou a educacdo remota con-
sistiu em praticas pedagdgicas mediadas por plataformas digitais (Alves, 2020).
Nessa investigacdo, consideramos o ensino remoto como uma modalidade
emergencial de ensino desenvolvida de forma ndo presencial, com ou sem
mediacdo das tecnologias digitais, durante o contexto da pandemia.

A fim de contextualizacdo, ressaltamos que a Constituicdo Federal e a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo preconizam a educacdo como um direito e
reforcam o principio da igualdade de condicdes para o acesso e permanéncia
na escola (Brasil, 2010), (Brasil, 1996). No entanto, é sabido que, historicamente
e em situacdes normais, esse direito j& é negado a muitos, devido & marcante
desigualdade social na sociedade brasileira.

Nessa direcdo, na era da informacao, frente a um cenério no qual é possivel
acessar, aprender, colaborar e trocar informacdes via redes digitais, a teméatica
das tecnologias digitais se consolida no discurso pedagdgico. O modelo educa-
cional contemporéneo, cujas bases remontam as da era industrial, é considerado
por muitos ndo sé ultrapassado, mas essencialmente inadequado para a forma-
¢do dos jovens. E, conforme essa nova tendéncia, a solugcdo apontada para a
adequacdo e o desenvolvimento do sistema educacional recai, muitas das vezes,
sobre a adocdo das tecnologias digitais.

Ademais, em face a esse quadro, emergem grandes desafios para a educa-
¢do escolar. Dentre os mais marcantes na literatura vigente acerca desse assunto,
estdo a necessidade de a escola propiciar o desenvolvimento das habilidades
imperativas para a cidadania no século XXI e a indispensabilidade de serem
exploradas as potencialidades das redes digitais. Nos Gltimos vinte anos, des-
taca-se o esforco global na elaboracdo de politicas piblicas, com objetivo de
ampliar o uso das tecnologias digitais no cotidiano escolar, traduzido em nume-
rosos investimentos, visando a garantir a infraestrutura apropriada ao acesso as
tecnologias digitais e 3 internet, bem como a formacdo de professores e o ajuste
do curriculo escolar (Selwyn, 2011). No Brasil, aponta-se para um movimento de
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consolidacdo das tecnologias digitais como eixo central das questdes relaciona-
das ao desenvolvimento e 3 modernizacdo dos sistemas educacionais, tanto nas
politicas pUblicas, quanto na literatura especializada.

No cotidiano escolar, nas politicas publicas em educacdo e nas pesqui-
sas cientifico-académicas, fala-se em tecnologias educacionais, tecnologias da
informacdo e da comunicacdo, tecnologias digitais, tecnologias sociais, novas
tecnologias, entre outras variadas nomenclaturas. Observa-se, todavia, uma
lacuna na discussao a respeito do que se entende, de fato, por tecnologis, sendo
essa uma interpretacdo de significacdes multiplas, variando de acordo com cada
discurso. A partir dessa compreensdo emerge esta pesquisa, que objetiva ana-
lisar o discurso das politicas publicas em educacdo com vistas a identificar as
percepcdes de tecnologia que os perpassam.

Durante a pandemia, essa exclusdo atingiu até mesmo aqueles que estdo
matriculados na escola e frequentavam regularmente as aulas presenciais. Isso
ocorreu devido ao distanciamento social e ao predominio de estratégias que
dependeram das tecnologias de informacdo e comunicacdo, das quais uma par-
cela significativa dos estudantes enfrentou dificuldades para acessar e manter o
vinculo com a escola.

Um dos principais obstéculos estd relacionado ao acesso 3 internet. De
acordo com dados da rede municipal de Taperod, grande parte das residéncias,
especialmente aquelas localizadas no campo, ndo possuia acesso a internet.
Dentre os desconectados, alguns afirmaram que ndo contrataram o servico
devido ao alto custo, enquanto outros ndo possuiam infraestrutura de internet
em suas localidades. Além disso, muitos relataram ndo possuir computadores e
ndo saberem utilizar a internet. Dessa forma, uma grande parte dos estudantes
ficaram excluidos das estratégias de ensino remoto mediadas pelas tecnologias
digitais.

Assim, os discentes que ndo possuiam dispositivos movéis (smartphone
adequados para acessar efetivamente as plataformas utilizadas para o ensino
remoto), ndo conseguiram acompanhar satisfatoriamente as atividades. Da
mesma forma, as familias que ndo possuiam dispositivos digitais (computado-
res de mesa, notebooks ou smartphone) suficientes para a conexdo de todos os
membros da familia, também enfrentaram dificuldades. H4 ainda uma parcela
significativa de usuérios que compartilhavam o acesso a internet com residén-
cias vizinhas, o que gerava uma condicdo precdria de inclusdo digital, sujeita
constantemente a exclusdo.
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Compreende-se que apenas o acesso a infernet, ou a sua possibilidade, ndo
garante, necessariamente, melhorias efetivas na vida dos estudantes. No entanto,
isso ndo diminui a importdncia de politicas publicas a continuar buscando garan-
tir o acesso a internet como um direito relevante na contemporaneidade. Muitos
estudantes estdo inseridos em contextos diversos e enfrentaram desigualdades
acentuadas, tornando evidente que o acesso 3 internet ndo é uma realidade
plena para muitos jovens e suas familias. Entretato, as aulas remotas surge num
contexto de mudanca da forma de trabalho e sociabilidade que, influenciado
pelas tecnologias atuais, criou um novo espaco de préticas, modos de pensa-
mento e vivéncia social conforme aponta Lévy (1999):

Considerando os avancos tecnolégicos que moldam e sdo molda-
dos pelas sociedades ao longo do tempo histérico, e ressaltando
que neste contexto a educacdo formal constitui-se como um ins-
trumento de mediagdo de conhecimentos construidos, adquiridos
e acumulados, a escola, enquanto instituicdo social, deve buscar

em suas praticas difundir fais conhecimentos pautada na realidade
em que estd inserida (Lévy, 1999, p. 25).

Em relacdo a previsdo de fornecimento de material impresso para os estu-
dantes desconectados, é importante ressaltar que isso é uma garantia importante,
porém, a logistica para que os estudantes tivesse acesso a esse material foi preju-
dicada devido & pandemia. Mesmo que todos nessa condicdo conseguissse ir
escola, essa medida é potencialmente mais prejudicial do que o ensino remoto,
em virtude da exposicdo dos estudantes e seus familiares ao risco de contdgio
durante o deslocamento para obté-lo.

Em Taperod, muitos estudantes, especialmente os que estudavam em
escolas distantes, no interior do municipio, tais como, dos discentes do/no
campo, ribeirinhas, quilombolas, dependiam do transporte escolar para chegar
a escola. No entanto, durante pandemia, o municipio ndo distribuiu materiais de
estudo para essas comunidades por meio do transporte escolar. Essa situacdo
implicava em uma potencialidade na desigualdade educacional decorrente da
auséncia da Administracdo Piblica em relacdo ao suporte necessério para aten-
der as demandas do periodo de isolamento social.

Embora o percentual de professores com nivel superior seja expressivo
em comparacdo 3queles que possuem apenas o ensino médio, é possivel que
a maioria deles ndo tenham recebido a devida preparacdo para lidar com as

novas tecnologias em suas formacdes. Esse estudo demonstra que o ensino




ANOS

z Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6

CONEDU

remoto mediado por tecnologia digital, nesse contexto pandémico, é um arranjo
circunstancial de emergéncia, distante de atender as demandas de uma pro-
posta educacional que garanta o acesso, a permanéncia e oportunidades de
aprendizagem satisfatérias. Por isso, é necessario falar em piora na qualidade
educacional, conforme estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao,
na Constituicdo Federal e no Parecer N° 5/2020 do Conselho Nacional de
Educacdo (CNE): o ensino deve ser ministrado com a garantia de um padrdo de
qualidade, visando ao pleno desenvolvimento do educando e 3 sua preparacdo
para o exercicio da cidadania.

Pensando na questdo central deste trabalho, em que as mdltiplas reali-
dades e contextos, consideramos que a organizacdo do ensino de Taperod é
excludente e agrava a qualidade da educacado publica e a desigualdade educa-
cional, em razdo de no ter garantido a aprendizagem, a qualidade e o direito e/
ou a igualdade de acesso & educacdo para todos os estudantes.

Vale ressaltar que o governo federal, durante a pandemia da Covid-19,
no mandato do presidente Jair Bolsonaro, foi omisso em acdes para reduzir os
impactos negativos na educacdo. Muitas escolas foram fechadas e muitos estu-
dantes ficaram sem internet, incapazes de acessar as aulas, o que resultou em
efeitos negativos na educacdo bésica.

Fernando Céssio, pesquisador de politicas educacionais e professor da
Universidade Federal do ABC (UFABC), afirma que o governo federal aprofun-
dou a desigualdade educacional no Brasil, o que teve inicio durante o governo de
Michel Temer (MDB). Segundo ele, o governo de Bolsonaro aprofundou diver-
sas agendas educacionais reaciondrias, relacionadas ao retrocesso. O Ministério
da Educacdo estava mais preocupado em agir como um balcdo de negdcios,
com a distribuicdo de cargos, e em promover politicas contra raca, género, entre
outros (CNTE - agosto de 2022).

De acordo com Jobert e Muller (1987), politicas publicas sdo configuracdes
de acdes e decisdes dindmicas, orientadas por finalidades e fundamenta-
das na autoridade legitima do poder publico. Essas politicas ndo se limitam a
estratégias organizacionais, mas sdo elementos da participacdo politica. Essa
perspectiva permitiu relacionar as politicas pUblicas com as interacdes entre
os agentes governamentais em diferentes instdncias, bem como as interacdes
entre os agentes governamentais e a sociedade civil. Também, abrangeu a con-
figuracdo institucional do Estado e da organizacdo da educacdo, bem como o
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ordenamento juridico, incluindo direitos, garantias e condicdes da escolarizacdo
(Madeira, 2014).

A falta de investimento em politicas publicas na educacdo piblica brasi-
leira, principalmente durante a pandemia da Covid-19, contribuiu para que os
professores se sentissem amedrontados e desvalorizados, devido ao baixo inves-
timento na educacional. Segundo a professora Marilda Gongalves Dias Facci, da
Universidade Estadual de Maringd (UEM), vivemos uma situacdo de exploracdo
da classe trabalhadora em relacdo ao seu trabalho. Ela destaca a necessidade de
politicas de valorizacdo do trabalho do do professor, fornecendo infraestrutura
nas escolas para que esses profissionais e estudantes possam ter um ambiente
adequado, com o docente ensinando e o discente aprendendo.

Apds dois anos de pandemia, professores e estudantes ainda enfrentam
diariamente diversos desafios, como a falta de estrutura nas salas de aula, dificul-
dades de adaptacdo ao ensino remoto, perda do convivio escolar e até mesmo
a falta de merenda escolar, que representa uma das poucas refeicdes nutritivas
feitas durante o dia.

Diante de todo esse quadro, urge a compreensdo da tecnologia como um
artefato sociocultural. A ideia de que hé solucdes homogéneas, adequadas a
todo tipo de contexto é tdo falaciosa quanto a nocdo de que a mera existéncia
das tecnologias digitais no cotidiano escolar é capaz de, automética e autono-
mamente, potencializar experiéncias educacionais. O resultado das ondas de
inovacdes tecnoldgicas prestes a salvar a educacdo nos Ultimos cinquenta anos
parecem apontar para o mesmo desenlace: do rédio ao cinema, do VHS ao
DVD, dos laboratérios de informética aos smartphones, a educacdo mostrou-
-se amplamente ndo transformada e nao disruptiva. Isso porque as tecnologias,
sozinhas, ndo sdo capazes de dar conta de questdes tdo complexas quanto as
que afligem a educacso.

Por trds de cada ndo transformacdo e ndo disrupcao, estdo implicadas dis-
tintas concepcdes pedagdgicas, epistémicas e ideoldgicas, relacionadas a cada
contexto histérico-social, sobre as quais cabem investigacdes criticas.

Certamente, equipar as escolas com recursos tecnoldgicos auxilia no
trabalho sistemético de incorporacdo das tecnologias digitais nas préticas
docentes. No entanto, a discrepéncia entre a relevancia dada para a garantia do
acesso a esses equipamentos e as demais nuances discriminadas, como a forma-
¢do docente, aponta para uma desvalorizacdo das préticas. Cabe lembrar que a

pedra angular ideoldgica do pensamento determinista, nesse cenario, é a ideia
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de que a tecnologia é autdbnoma, capaz de estabelecer-se por si s, e que a mera
exposicdo as tecnologias seria capaz de desencadear os efeitos esperados. Mais
do que isso, como se pdde observar nos documentos, os efeitos que se esperam
comumente enfatizam o cardter instrumental da tecnologia, sendo esse o ponto
nevrédlgico entrevisto neste trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente discussdo, ora realizada, revela um contexto complexo e, ao
mesmo tempo, fértil para repensar os rumos da educacdo no municipio de
Taperod, Bahia. A pandemia evidenciou desigualdades, problemas e desafios,
mostrando um municipio permeado por fragilidades, contradicoes e emergén-
cias, principalmente. no dmbito educacional, onde questdes relacionadas aos
perfis dos estudantes, & formacdo de professores e & natureza das politicas/
propostas educacionais foram expostas. Em resumo, a pandemia tornou visivel
uma realidade que ainda ndo havia sido plenamente reconhecida, um municipio
altamente desigual, com graves problemas a serem enfrentados, como a erradi-
cacdo do analfabetismo, a melhoria na formagdo dos professores, a reducdo da
pobreza, entre outros em diferentes aspectos e contextos.

O Ensino Remoto, implantado as pressas e sem considerar as multiplas
realidades brasileiras ou as condicoes reais de efetivacdo, revelou o quanto os
projetos e/ou politicas educacionais precisam ser melhor planejados e imple-
mentados com base em indicadores sociais, tanto em nivel nacional quanto em
contextos escolares locais, a fim de evitar o aprofundamento das desigualdades
jé existentes.

Nosso discurso ndo nega o uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TICs) na educacdo, pois reconhecemos suas potencialidades no
processo de ensino e aprendizagem. Também ndo desvalorizamos as préticas
e reinvencdes escolares, que fizeram o melhor que puderam diante das condi-
¢des materiais e imateriais disponiveis. O proposito foi revelar parte da realidade
educacional e social do municipio potencializada pela pandemis, a fim de pro-
vocar reflexdes sobre a necessidade de um novo modelo de sociedade, mais

igualitdrio, com melhorias na formacdo docente e novos projetos que priorizem
a garantia do direito 3 educacdo, a gualdade de condicdes para o acesso e a
permanéncia na escola, além da garantia de um padrdo de qualidade no ensino.
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O sistema educacional de Taperod enfrenta um grande desafio no
pds-pandemia: o de reparar as perdas ocasionadas pelo ensino remoto. O
trabalho desenvolvido deve voltar-se, cuidadosamente, para a eliminacdo das
desigualdades, proporcionando aos estudantes, especialmente aqueles que
foram excluidos durante a pandemia, aprendizagens voltadas para o desenvolvi-
mento intelectual, humano e do pensamento critico, bem como para a formacao
cidada. E essencial, também, que o sistema de ensino encare e explore novas
formas de conduzir o processo pedagdgico, tendo as TICs como mediadoras
desse processo.

No panorama sociocultural global, fortemente implicado por mudancas
politico-econdmicas decorrentes das transformacdes propiciadas por uma nova
ecologia midiética, torna-se imprescindivel que a escola ndo tanto acrescente
competéncias operacionais ou busque preparar os jovens para as demandas
técnicas do mundo do trabalho, mas redefina sua perspectiva pedagdgica, a
partir dos valores da participacdo cidada nessa sociedade.

Nesta pesquisa, buscou-se analisar e compreender as percepcdes de tec-
nologia que permeiam os discursos das politicas publicas em educacdo. Pode-se
resumir que as perspectivas criticas, interpretando as tecnologias como artefatos
socioculturais, aparecem ofuscadas pela preocupacdo com métricas quantitati-
vas de acesso, em conjunto com o que se entende por uso pedagdgico dessas
tecnologias, restringindo aquilo que se considera como apropriado no dmbito
educacional.

No documento do PNE 2014-2024 (Brasil, 2014a), é possivel notar que
essas tecnologias sdo retratadas, majoritarismente, como ferramentas estratégi-
cas para alcancar as metas tracadas para o programa, ndo havendo preocupacdo
geral com um aprofundamento critico e reflexivo sobre seu papel. Isso ocorre
dada 3 tendéncia de se interpretar informatizacdo e acesso a equipamentos digi-
tais como condicdo suficiente para garantir melhorias no sistema educacional.

Assim, as politicas piblicas referendam-se nas decisdes relacionadas as
instituicoes, suas regras e modelos politicos que influenciam na sua agenda,
formulacdo, gestdo, implementacdo, monitoramento e avaliacdo. Sao represen-
tacdes do reflexo das concepcdes presentes na sociedade. Nestes termos, “as

politicas sociais — e a educacdo - se situam no interior de um tipo particular de
Estado. Sdo formas de interferéncia do Estado, visando 8 manutencao das rela-
¢des sociais de determinada formacdo social” (Hofling, 2001, p. 31).
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RESUMO

Neste estudo, explora-se a incorporacdo do metaverso e outras tecnologias digitais
no meio juridico como forma de promover o acesso 3 Justica e a divulgacdo de
informacdes essenciais ao pUblico. Diante da crescente digitalizacdo da sociedade
contemporanes, o papel das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacado
(TDIC) torna-se crucial na redefinicdo de como os cidad3os interagem com o sis-
tema judicidrio. Este capitulo objetiva demonstrar que o metaverso representa um
recurso valioso para disseminar informacdes sobre o Poder Judicidrio, facilitando
uma maior integracdo e compreensdo por parte da sociedade. Adota-se uma meto-
dologia qualitativa, fundamentada em revisdes bibliogréficas e anélises de artigos
de plataformas indexadas. Por meio da exploracao tedrica e legal, discute-se como
a implementacdo do metaverso pode servir como um canal dindmico e interativo
para a educacdo juridica e o exercicio da cidadania, promovendo uma experiéncia
virtual enriquecedora que complementa o acesso pessoal aos servicos judiciérios.
Este capitulo também aborda a importancia de iniciar a formacdo em tecnologias
emergentes como o metaverso nos curriculos dos operadores do Direito nas uni-
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versidades, além de sugerir a expansao dessa iniciativa para reparticdes publicas e
tribunais. Por meio deste capitulo, propde-se um didlogo renovado sobre as pos-
sibilidades que as tecnologias digitais oferecem para a democratizacdo do acesso
3 Justica, sublinhando o metaverso como um meio promissor para alcancar uma
sociedade mais informada e engajada nos processos judiciais. O que contribui para
o campo do Direito e tecnologia aos insumos sobre a aplicabilidade e o potencial do
metaverso no contexto juridico, incentivando uma reflex3o critica sobre as préticas
atuais e futuras para a inclusdo tecnoldgica no Judicidrio. Ao destacar o metaverso
como uma ferramenta estratégica para a divulgacdo de informacdes judicidrias, este
estudo aponta para caminhos inovadores na busca por um sistema judicidrio mais
acessivel, responsivo e integrado 3 vida digital dos cidad&os.

Palavras-chave: Acesso a justica, Comunicacdo, Metaverso, Direito.
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INTRODUCAO

O mundo cada vez mais tecnoldgico levou o Poder Judicidrio a também
iniciar a politica de informatizacdo dos processos desde o ano de 2013, procedi-
mento que foi acelerado por ocasido da pandemia da covid-19, pois nesse tempo
pandémico muitas alteracdes e adequacdes se fizeram necessarias diante do
longo periodo de isolamento nunca antes experienciado. A nova ordem imple-
mentou a inclusdo no mundo virtual de pessoas que até entdo eram resistentes,
o e-commerce se expandiu fenomenalmente, parte da sociedade impreteri-
velmente mudou seus habitos adentrando ao mundo on-line para compras de
produtos, solicitacdo de prestacdo de servicos, entretenimento e novas expe-
riéncias, e também o Judicidrio implementou medidas e politicas para viabilizar a
prestacdo da tutela jurisdicional de forma virtualizada e mais célere.

O transcurso desse procedimento de digitalizacdo dos processos e estudos
de Inteligéncia Artificial j eram realidade, o que se acentuou com audiéncias e
sessdes realizadas por videoconferéncia, além do trabalho dos oficiais de jus-
tica, que também realizaram diligéncias remotamente. Dentro desse cendrio
toda méquina judiciéria envolvida no trabalho remoto busca uma readequacdo
das funcdes, estratégias, plataformas e novas politicas para que o trabalho em
equipe e os diversos setores e servidores envolvidos na prestacdo jurisdicio-
nal caminhem concomitantemente na direcdo da justica virtualizada com real
acesso a0s cidadaos.

E importante salientar que como a virtualizacdo e acentuacdo do uso das
redes sociais digitais, 0 metaverso ganhou espaco no dmbito social e profissional,
tendo algumas carreiras se adaptando a nova realidade e também oferecendo
0s seus servicos no novo ambiente virtual, da mesma forma o Judiciério busca
utilizar a nova plataforma, mesmo que de forma experimental.

Entrementes, cabe ainda ressaltar que uma parte da populacdo ndo tem
acesso aos recursos tecnolégicos e continuam carecendo da tutela do Estado
buscando a solu¢do de seus conflitos junto ao Poder Judicirio. Ao passo que
outra parcela mesmo tendo acesso ao mundo virtual, seja usando o smartphone
para comunicacdo com outras pessoas, seja consumindo conteldo, esse acesso
se restringe a um uso basico e sem dominio do ciberespaco. Porisso, mesmo que
a virtualizacdo 100% digital seja uma realidade e um avanco para a sociedade,
ainda é necessario oferecer a essa parcela da populacdo uma maneira alterna-
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tiva de acessar o Judicidrio de forma a desmistificar o grande temor do Poder
Judiciério, tornando esse ambiente fisico ou virtualizado conhecido e acessivel.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste capitulo é qualitativa, fundamentada em
revisdes bibliogréficas e andlises de artigos de plataformas em bases de dados
da Capes. Dentre os tedricos que embasam a pesquisa, destacam-se Pierre Lévy
(1999), Rodrigo Pironti (2020) e legislagdes pertinentes ao tema.

Esse capitulo fem como objetivo demonstrar que a utilizacdo do meta-
verso, oportuniza ao Poder Judiciério a busca de aproximacdo com o cidaddo
que muitas vezes ndo se sente pertencente ao dmbito judicidrio. A andlise ted-
rica e legal, busca formas de implementacdo do metaverso como um canal
interativo para a educacdo juridica e o exercicio da cidadania, promovendo uma
experiéncia virtual enriquecedora que complementa o acesso pessoal aos ser-
vicos judicidrios, aproxima o cidaddo, rompe barreiras e desmistifica o temor do
ambiente formal proprio ao Direito e Tribunais.

RESULTADOS E DISCUSSAO
METAVERSO: A NOVA REALIDADE GLOBAL

O Metaverso, expressdo ainda desconhecida para maioria da populacdo,
ganha nova énfase no meio juridico. Conforme descreve o Professor Universitario
Afonso Fonseca Fernandes (2022), é um termo considerado ‘'novo’, no entanto
essa concepcdo de uma vida virtual, teve seu primeiro passo com o denomi-
nado ‘second life” criado em 1999, mas lancado apenas em 2003. Sendo esse
um ambiente também virtual que simula a vida real e social de avatares, mantido
pela empresa norte-americana Linden Lab (Fernandes, 2022).

O metaverso traz uma ideia de imersdo em realidades paralelas, algo ndo
real, mas que possibilita intferacdo com estruturas tecnoldgicas reais, utilizadas
justamente para simular a realidade que se pretende comunicar. Nessa perspec-
tiva mais do que compreender o que é metaverso, faz-se necessério distinguir
o que venha ser avatar, pois tais questionamentos ndo se restringem apenas a
questdes antropoldgicas, visto que as pessoas criam arquétipos e personagens
vivendo conflitos entre representar seu eu da vida real ou viver no virtual em
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ambientes metaverso, que é como uma segunda vida, oportunizando ao sujeito
criar vérias facetas e possibilidades. No entanto, nesse contexto juridico é preciso
apreender tdo somente a definicdo de metaverso e como ele pode ser utilizado
para promover conhecimento interativo. Na definicdo de um especialista em

seguranca da informacdo, o metaverso:
E um universo virtual nas nuvens baseado em realidade aumen-
tada e vai oferecer uma experiéncia imersiva (dentro do mundo
virtual) para as pessoas nesse ambiente paralelo 3 vida real, ou
seja, um mundo que além de ter conteldo, as pessoas poderdo
interagir socialmente, jogar, assistir a shows, trabalhar, negociar e
estudar como se estivessem num mundo real (Fernandes, 2022,

p. 1).

No mundo contempordneo as pessoas passam muito tempo se comuni-
cando através das midias digitais e mesmo estando num mesmo ambiente fisico,
escolhem se comunicar por dudios por meio do WhatsApp e tudo acontecendo
em tempo real, por vezes apenas por palavras, gravacdo de vozes ou com trans-
missdo de imagens, como nas videochamadas. O que aumentou ainda mais em
decorréncia do periodo de isolamento social vivido por todo o mundo na pan-
demia do coronavirus.

Diante de todo esse cenério, o metaverso vem sendo considerado como
uma nova versao da internet, e ainda hd muito que se perquirir sobre esse avanco
tecnoldgico. No mesmo sentido, pode-se conceituar metaverso como:

O conceito de metaverso é inovador, quase uma proposta de
imersdo em filmes que, hd pouco tempo, eram considerados de
ficcdo cientifica; traz consigo um conteldo imaginério e futu-
rista, que propde uma conexdo entre o mundo real e o virtual,
ou melhor, a vida em um mundo virtual, em razdo de nossa real
existéncia. E, portanto, um novo mundo (virtual), em que as pes-
soas s30 investidas em seus avatares digitais para realizar as mais
diversas atividades relacionais e até mesmo negdcios juridicos,
como por exemplo, adquirir propriedades, firmar contratos, reali-
zar compras de varejo, dentre outros (Pironti et al., 2020).

Insta também salientar que avatar é uma representacdo do eu em uma rea-
lidade imaginéria e virtual, podendo reproduzir lugares e fatos da vida cotidiana
com indagacgdes inerentes a esses acontecimentos, mas que de forma inegével
produz interacdo e comunicacdo, como se depreende do artigo que analisa o

filme Avatar:
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Assim, o imaginério construido em Avatar envolve o espectador,
ao combinar o mundo real de Jake e o mundo virtual - Pandora
- que |lhe permite, ao assumir o controle de um avatar, libertar-
-se de suas limitagdes, podendo andar livremente numa natureza
ampliada, com capacidade fisica superior, respirando, correndo,
saltando e sorrindo. Muito embora seus olhos sejam de seu ava-
tar, brilham e irradiam felicidade, como expresso em sua fala:
“Melhorando: a cada dia corro mais longe. Preciso confiar no
corpo. Tento observar o fluxo e a energia dos animais. Tento enten-
der a forte conexdo do povo com a floresta” (Amaral, 2022, p. 16).

Portanto, esse recurso tecnoldgico tem a capacidade de simular virtual-
mente ambientes e situacdes da vida cotidiana e também dos atos que ocorrem
antes ou durante o andamento de um processo judicial, porém de forma par-
ticipativa com intuito de instruir e levar conhecimento desmistificando ideias
resistentes quanto aos ambientes formais do Poder Judiciério e do proceder dos
Auxiliares da Justica.

METAVERSO COMO MEIO DE PROMOVER INTEGRACAO

A nova realidade virtual pode contribuir para demonstrar & populacéo o
real ambiente juridico, no qual buscam as solucdes para seus conflitos. O foco
principal estd ndo no avatar e na forma como ele assume esse corpo desmate-
rializado no ciberespaco, mas na interacdo dele, ou seja, do sujeito titular de um
determinado avatar com o ambiente que se pretende reproduzir através de uma
experiéncia que também é sensorial: “A cultura visual da sociedade contem-
pordnea ocidental permite-nos ter uma diversidade de experiéncias sensoriais
apenas através do que captamos com o olhar” (Justica, 2013, p. 115).

Na concepc¢ado de Pierre Lévy (1999), diante da virtualizacdo que hoje afeta
ndo s a comunicacdo, mas inclusive os corpos, a evolucdo cultural e o ciberes-
paco ndo devem ser vistos como uma catastrofe, apesar de seus aspectos ainda

sombrios e dos quais a comunidade cientifica certamente vem lancando luz, mas
deve ser considerado como um meio propicio a socializacdo. E essa socializacdo
no ciberespaco oportuniza interacdes acontecendo em tempo real, mesmo que
ndo seja com contato fisico.

O metaverso retrata um espaco virtual onde as pessoas podem interagir
entre si, simulando particularidades e perspectivas da vida real, podendo recriar
aspectos similares ao espaco de trabalho, estudo e entretenimento promo-




ANOS

Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

vendo uma experiéncia interativa e sensorial a fim de apresentar 3 sociedade
como funciona o ambiente das comarcas e subsecdes judiciérias. E até mesmo
reproduzindo o primeiro atendimento, audiéncias e demais atos praticados em
cartdrio pelos juizes e seus auxiliares judiciais. Uma oportunidade que a tecno-
logia oferece e que pode ser usada a partir da sensacdo que o visual traz e indo
além, avocando os demais sentidos, com a finalidade de promover engajamento
com a intencdo de aproximar o Judiciério do cidadao.

No atual contexto o foco volta-se para a utilizacdo do metaverso de forma
lGdica e sensorial, promovendo a divulgacdo do trabalho judiciério a sociedade
a fim de desmistificar a dificuldade de acesso a Justica em seus ambientes, seja
de forma presencial ou virtual, momento oportuno para que o Poder Judicidrio
também utilize esse espaco a fim de gerar informacdo e conhecimento sobre o
servico publico.

Considerando que durante o periodo de isolamento em razdo da pandemia
da covid-19, em que uma parte considerdvel da populacdo buscou entreteni-
mento nos sites e plataformas virtuais, além de explorarem a comunicacdo entre
si com maior consumo de conteldo on-line constata-se que as redes sociais e
recursos tecnoldgicos sdo atualmente meio de lazer e diversdo, que também
agrega aprendizado concomitante.

Diante disso, através do metaverso pode-se participar de shows, aulas, cur-
sos, conversas e enfretfenimentos numa troca de experiéncias e conhecimentos.
Logo, oportuniza-se o metaverso como um importante recurso para promover
interacdo entre o Poder Judicidrio e a sociedade, considerando que com a nova
fase virtualizada, um dos pilares do avanco tecnoldgico é garantir um contato
experiencial com o consumidor, que no caso é o cidaddo que almeja acesso a
Justica. Isso significa dizer que mesmo no ciberespaco podemos promover inte-
racdo pessoal aproximada a real, ainda que sem um contato fisico direto.

Principalmente, ao se considerar que o metaverso j& é pensado de maneira
dissociada de avatares, sendo utilizado com pura conectividade transportando a
pessoa para o mundo virtual em tempo real e numa experiéncia sensorial, enten-
dendo o sujeito como dentro da cena reproduzida no metaverso. Por isso, cabe
informar que:

Uma coisa, porém, é certa: metaverso ndo pode mais ser enten-
dido como um termo restrito aos games e nem como sinénimo de
Second Life. O metaverso de Second Life seria apenas um ensaio
sobre o que pode estar por vir em termos de uso de tecnologias
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aliadas e conectadas com pessoas. Ndo sdo apenas elementos
para se vestir ou de visualizacdo. No metaverso pretendido por
grandes empresas de tecnologis, as pessoas estardo “dentro” des-
tes espacos, provavelmente até sem uso de avatares, algo parecido
com o que acontece no filme Minority Report (2002). Pensar em
uma videoconferéncia é até possivel, mas é pouco em funcdo do
que estd sendo planejado. Assim como imaginar roupas, dculos
e outros elementos que seriam utilizados para “penetrar nesta
realidade” talvez seja muito redutor, j& que vérias outras entradas
poderiam ser criadas para que o metaverso seja algo possivel.
Provavelmente, este local ndo seria mais algo “separado” do res-
tante, j3 que estaria imbricado no que é o mundo fisico de hoje
(Pernisa Junior, 2021, p. 4).

Constata-se que o metaverso se fraduz em uma experiéncia real para além
da fantasia e que pode perfeitamente ser usado ndo apenas para entretenimento
e compras on-line, mas também como forma de promover informacao e conhe-
cimento, aproximando ambientes, reparticdes e instituicdes de forma geral do
cidadao, e por que ndo também do Judiciério?

O metaverso tem sido estudado pela Educacdo como um importante
meio de ensino que favorece o aprendizado, trazendo a realidade virtual que s
avanca para a sala de aula, motivando o aluno em ndo s6 acompanhar os avan-
cos tecnoldgicos, como também conhecer essa realidade distante de grande
parte da populacdo, como se depreende deste artigo:

A educacado busca estratégias para utilizar essa técnica e atingir o
objetivo de interagir de forma facil e eficaz durante o aprendizado.
Assim, os contextos administrados no passado conseguem evoluir,
forjando uma mudanca no cotidiano, fortalecendo a aceitacdo da
realidade aumentada como meio de ensino. Mas a sofisticacdo
da aprendizagem online n3o significa deixar de lado o ensino de
lapis e papel, trata-se de professores aplicarem a ferramenta mais
adequada para cumprir sua tarefa principal de transmitir conhe-

cimento nos diferentes ramos da educacdo (Anacona; Milldn;
Gémez, 2019, p. 60).

Portanto, o metaverso se revela como uma excelente oportunidade no
dmbito académico, como por exemplo, nos nicleos de prética forense das
Universidades, onde a populacdo é atendida através de convénios com deter-
minados Tribunais. Dessa forma, ndo somente os alunos teriam j& uma inclusdo

nesse recurso tecnoldgico por meio de simulacdes, como a sociedade teria a
oportunidade de romper barreiras aproximando o cidaddo do Poder Judiciério.
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Fazendo um paralelo com a funcdo desempenhada pelo Poder Judiciério
na salvaguarda de direitos, o metaverso pode ser utilizado para oportunizar
ao cidaddo o conhecimento do ambiente dos Foruns e demais servicos, por
exemplo, como funciona os setores de primeiro atendimento, experienciar vir-
tualmente uma audiéncia de conciliacdo, uma oitiva de testemunhas, e a atuacdo
do servidor Oficial de Justica que ocasionalmente é tratado com hostilidade ao
levar uma comunicacdo processual ou em atos de execucdo, dessa forma estig-
mas e barreiras porventura existentes sdo vencidos.

Pode, inclusive, ser usado para formacdo de novos servidores ao reproduzir
situacdes faticas do cotidiano de um Oficial de Justica, Magistrado e quaisquer
outros Auxiliares da Justica. Utilizar o ambiente virtual para aproximar o cidadéo
do Poder Judiciério propiciard a compreensdo de forma interativa facilitando
todo o processo, o que ndo exclui nenhuma atuacdo no real fisico e ainda mini-
miza qualquer estranhamento ou resisténcia decorrente do desconhecimento
de como é operada toda acdo judiciria.

EXPERIENCIA DO JUDICIARIO NO METAVERSO

A conectividade evidenciada no metaverso além de real e sensorial j8 se faz
experienciada no Judiciério, o que ficou demonstrado recentemente em matéria
divulgada em rede televisiva. A reportagem veiculada no Jornal Nacional (2022)
e disponivel no sitio eletrénico do Gl, relata um projeto pioneiro utilizando o
metaverso no meio juridico com finalidade instrutiva, proporcionando infor-
macdo e aproximacdo do cidaddo objetivando levar a populacdo informacdes
claras e interativas sobre as atividades do Judiciério (Jornal Nacional, 2022).

Na reportagem, pode-se observar que o projeto produziu uma maquete
do prédio da Justica do Trabalho, com finalidades pedagdgicas no intuito de
promover essa interacdo. A Magistrada Dr2. Graziele Cabral Braga de Lima
(2022), foi entrevistads, relatando que o espaco criado se restringird ao intuito
pedagdgico apenas, mas que ha possibilidades de se realizar futuras audiéncias
nesse mundo virtual pelo metaverso (Jornal Nacional, 2022).

Nas palavras de Graziele Cabral Braga de Lima, Juiza da Vara do Trabalho
da Cidade de Colider, no interior do Mato Grosso: “A gente quer passar que o
Judicidrio estd com as portas abertas, ndo s para os conflitos, mas que a pessoa
conheca, que ela se aproxime do Poder Judicidrio. Seja para resolver os conflitos,

seja para conhecer, seja de uma maneira pedagdgica” (Jornal Nacional, 2022).
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O que demonstra que parte do Judicidrio tem investido nesse recurso tecnol6-
gico como meio de comunicacdo, buscando estreitar o relacionamento com o
cidaddo também atuando no espaco virtual do metaverso.

AResolucdon®345de 2020 do Conselho Nacional de Justica (CN]J) (2020),
autorizou os Tribunais Brasileiros a adotarem o “Juizo 100% Digital’, trazendo ao
cidaddo o acesso 3 Justica totalmente virtual, onde todos os procedimentos sdo
exclusivamente realizados remotamente, inclusive as audiéncias que acontecem
por videoconferéncia. Essa iniciativa se propde a buscar maior celeridade pro-
cessual dispensando a presenca das partes de forma fisica aos Féruns, sendo
facultado as Varas e Comarcas aderirem ao Juizo 100% digital, como também as
partes, que ao ingressarem podem ou ndo concordar com esse processamento
em suas acdes (Conselho Nacional De Justica, 2020). Diante disso, o metaverso
pode ser utilizado também como meio de divulgacdo levando instrucdo e apre-
sentando o Judicidrio por meio dessa tecnologia em ambientes apropriados e
preparados, como por exemplo em atividades sociais e assistenciais realizadas
por diversos setores da Justica junto 3s comunidades locais.

Na atualidade, o avanco tecnoldgico vem elevando as eras do marketing
digital em alta velocidade, que ndo estd mais na 4° era denominada de jor-
nada on/offline, avanco impulsionado também pela pandemia, uma vez que a
Unica forma que empresas receosas com o mundo tecnoldgico encontraram
no periodo de distanciamento social para ndo sucumbir, foi disponibilizar seus
servicos na internet buscando conexdo com seus clientes, migrando necessaria-
mente para o mundo digital.

Atualmente, esse novo tempo com seus desafios € denominado de mar-
keting 5.0, conforme o Palestrante Raphael Godoy (CMO da Zenvia, Chief
Marketing Officer), descreveu no Congresso Virtual TDWC (2022), baseado no
livro 5.0 Tecnologia para humanidade de Philip Kotler, evento on-line de ino-
vacdo no Brasil, realizado em maio de 2022. O marketing 5.0 é centrado em
inteligéncias humanas e artificiais 3 servico da experiéncia do cliente, onde n3o
hé barreiras geogréficas. A ideia do marketing 5.0 é usar todos os recursos tec-
noldgicos, dentre eles a realidade aumentada, para tornar a interacdo do sujeito
mais pessoal e experiencial (Tdwe Conference, 2022).

No entanto, hd que se considerar o fosso digital, que traduz a falsa ilusdo
de que a internet existe para todos, quando os dados demonstram que apenas
81% da populacdo mundial tem acesso 3 conectividade e a estimativa é que sdo
necessarios aproximadamente 10 anos para se chegar 8 90% da populagdo com
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acesso a internet, conforme declarou o Diretor de Marketing Raphael Godoy
(Tdwe Conference, 2022).

Uma pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br) (2020), sobre o uso de
tecnologia de informacdo e comunicacdo nos domicilios brasileiros, no primeiro
ano da pandemia, constatou um aumento em todos os segmentos no que se
refere ao uso da internet. Houve um aumento nos domicilios com acesso a inter-
net (83%), constatou-se aumento na presenca de computadores nos domicilios
(45%) e no uso de banda larga fixa como o principal tipo de conexdo (69%),
sendo que o preco da conexdo permanece como a principal barreira de acesso.
Também se constatou um aumento de usuérios de internet realizando servicos
publicos on-line (CETIC, 2020).

Sendo assim, as desigualdades sociais ainda se apresentam com uma
parte considerdvel da populacao brasileira sem acesso a internet, ou mesmo que
tenham acesso & conectividade, seu uso é de forma bésica, com consumo de
alguns conteldos on-line e conversas entre pessoas com uso de gravacdo de
vozes e as vezes videos.

Diante desse cenério, é premente perquirir se o uso dessa analogia do
cliente para o jurisdicionado traria ou ndo uma aproximagdo maior entre o Poder
Judiciério e os cidadaos, partindo da premissa de que o mundo virtual esté avan-
cando e pode ser utilizado para além de questées ainda conflituosas e obscuras,
adaptando-o a uma oportunidade experiencial a fim de buscar interacdo com
o sujeito que busca na Justica a tutela de seus direitos, desmistificando as incer-
tezas que porventura existam quanto a esse ambiente formal e eminentemente
técnico.

O que esse capitulo analisou é pensar a tecnologia e o espaco virtual de
interacdo que o metaverso propde a favor de uma real experiéncia com o cida-
dao, mesmo que sem contato fisico, porém simulando ambientes situacionais de
atos judiciais demonstrando como se dé o contato com os Auxiliares da Justica,
sejam servidores, magistrados e oficiais de justica. Trata-se de uma comunicacdo
que visa usar a tecnologia de forma humanizada com fins instrutivos, propor-
cionando o que o marketing 5.0 define como uma conexdo experiencial com
o sujeito, considerando seu comportamento com o servico a ser consumido,
prestado ou conhecido. O uso do metaverso no meio juridico tem o propé-
sito, inicialmente, de apresentar um Judicidrio que se importa com a entrega da
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prestacdo jurisdicional numa experiéncia humanizada, ou seja, demonstrando a
importdncia desse sujeito do processo.

CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente virtual do metaverso que j& engloba jogos, compra e venda,
negociacdes em criptomoeda, enfrefenimentos e salas de aula, alvo de gran-
des investimentos e contratos com importantes corporacdes e marcas mundiais,
mas que ainda estd em franco crescimento e desenvolvimento, carecendo de
estudos e pesquisas, ainda encontra muitos questionamentos entre os cientistas.
Seria esse um recurso tecnoldgico que incluiria todas as pessoas¢ No dmbito
da informacdo e interacdo, a parcela considerével da sociedade que n3o tem
recursos financeiros e tecnolégicos, nem mesmo letramento digital para com-
preensdo do mundo virtual, se beneficiaria do metaverso em algum nivel¢

Na realidade atual do Brasil, onde ainda impera a falta de iguais oportu-
nidades para maior parte da populacdo, em que sérios problemas da vida real
precisam ser sanados a fim de se garantir direitos fundamentais previstos em
Lei e considerando, ainda, a Justica hoje virtualizada com tantos recursos 3 sua
disposicdo e o progressivo aumento do uso da internet, é mister que se adentre
no campo da pesquisa para buscar solucdes e um caminho de equilibrio entre as
problematicas do mundo real e virtual. Ocorre que o metaverso, grande recurso
tecnoldgico, é desconhecido pela maioria da populacdo, que sequer conhece
essa palavra, ndo sabendo como se opera tal avanco tecnoldgico. Hé ainda que
se pensar como disponibilizar essa experiéncia ao alcance de todos.

Desde o anUncio feito por Mark Zuckerberg, que mudou o nome de sua
empresa de Facebook para Meta no ano de 2021, muitas especulacées surgem
a todo momento a respeito do futuro da internet e da realidade virtual no que se
refere ao metaverso, e constata-se que o préprio Poder Judicidrio caminha deva-
gar nessa seara por envolver questdes ainda em processo de desenvolvimento
e evolucao.

As formas como os jurisdicionados sdo abordados no cenério juridico,
apresentados ao proprio ambiente ou andamento processual e até durante o
processo de comunicacdes judiciais, podem ou ndo favorecer uma participa-
¢80 harmoniosa dos sujeitos do processo, assim como promover maior clareza
quanto 3 Justica Virtualizada. E o metaverso é uma estratégia valida para divulgar
a Justica 100% digital, com suas audiéncias virtuais, e até mesmo promovendo
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maior receptividade da parte dos cidaddos nas comunicacdes remotas reali-
zadas pelos Oficiais de Justica, o que por si ndo elimina a realizacdo dos atos
processuais em geral no real fisico, mas ainda facilita esse contato presencial,
tendo em vista a experiéncia sensorial que o recurso do metaverso pode pro-
porcionar, trazendo conhecimento de como ocorrem esses procedimentos e
etapas processuais na prética cotidiana.

Entretanto, mesmo vislumbrando no metaverso um importante recurso
tecnoldgico para aproximar o ambiente juridico da populacdo, percebe-se a
cautela de grande parte do Poder Judicidrio no uso desse recurso, pois ainda hé
um caminho a persequir para utilizacdo desse espaco de forma coerente propi-
ciando interacdo na comunicacao, zelo que se espera dos 6rgdos que tutelam e
resguardam direitos.
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RESUMO

O avanco das tecnologias digitais, na contemporaneidade, desempenha um papel
significativo na maneira como os processos cognitivos humanos sdo moldados e
executados. A constante exposicdo a informacdes digitais e a comunicacdo na
cibercultura por meio de plataformas de redes sociais tém levantado questionamen-
tos sobre seus efeitos no comportamento de leitura dos alunos. Este estudo analisou
a influéncia das tecnologias digitais sobre os processos cognitivos e as funcionali-
dades da linguagem, explorando os impactos dessas inovacdes e como a estrutura
das redes pode influenciar a formacdo dos alunos leitores. Por meio de uma revisdo
abrangente da literatura com caréter exploratério, o presente artigo examinou como
as tecnologias digitais, incluindo dispositivos méveis, redes sociais, realidade virtual
e inteligéncia artificial, afetam a atencdo, memodria, tomada de decisdes e resolucado
de problemas, assim como essa interacdo impacta o comportamento de leitura dos
alunos. Com base nas abordagens de autores como Marianne Wolf (2019), Martha
Gabriel (2019), Pierry Lévy (1993), Licia Santaella (2021) e Stanislas Dehaene (2022)
que subsidiaram os constructos das discussdes levantadas. Conclui-se que esta pes-
quisa possa contribuir com préticas educacionais e caminhos que busquem explorar
as interacdes entre educacdo, autonomia, colaboracdo e trajetérias de aprendiza-
gem criativas, 3o mesmo tempo, em que aumenta a compreensdo da influéncia das
tecnologias digitais nos processos cognitivos e na linguagem.
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INTRODUCAO

A era digital trouxe consigo uma transformacdo sem precedentes no
tecido da sociedade contemporénes, redefinindo as fronteiras da comunicacao,
do aprendizado e da interacdo humana. Diante dessa realidade, emergem ques-
tdes fundamentais sobre como as tecnologias digitais remodelam os processos
cognitivos — a esséncia de como os seres humanos pensam, aprendem e tomam
decisdes. Este trabalho investigou a complexa interacdo entre tecnologia digital
e cognicdo e linguagem, investigando seus efeitos sobre as inovacdes tecnold-
gicas na menfe humana.

Nesta pesquisa, foram explorados o avanco e a ubiquidade das tecnologias
digitais, incluindo dispositivos moveis, redes sociais, realidade virtual e inteligén-
cia artificial, como um terreno fértil para explorar sua influéncia sobre aspectos
cognitivos fundamentais, como atencdo, memaria, tomada de decisdes e reso-
lucdo de problemas. A integracdo dessas tecnologias no contexto educacional,
no ambiente de trabalho e na vida cotidiana levanta questées sobre como ofi-
mizar seu uso para promover o desenvolvimento cognitivo e a produtividade, ao
invés de contribuir para a distracdo ou sobrecarga de informacdes.

A constante exposicdo as informacdes digitais e 8 comunicacdo por meio
de plataformas de redes sociais tém levantado questionamentos sobre seus efei-
tos no comportamento de leitura dos alunos. A discussdo proposta neste estudo
recai sobre como a estrutura das redes pode influenciar a formacdo dos alu-
nos leitores, tanto na era digital quanto em ambientes educacionais formais. O
uso crescente das redes sociais na vida cotidiana suscita questdes sobre como
essa interacdo impacta o comportamento de leitura dos estudantes. Este estudo
se faz importante para compreender como as redes sociais afetam os hébitos
de leitura dos alunos e como os mesmos podem ampliar suas capacidades de
selecdo, criticidade e aprofundamento, examinando como a exposicdo a con-
teGdo on-line influencia suas preferéncias de leitura, motivacdes e habilidades
de compreens3o.

O embasamento tedrico concentra-se em pesquisadores renomados
no campo da cognicdo, tecnologia digital e da Linguistica, como Marianne
Wolf (2019), Martha Gabriel (2019), Pierre Lévy (1993), Licia Santaella (2021)
e Stanislas Dehaene (2023). Suas obras fornecem conceitos significativos para
compreender a dindmica entre a tecnologia digital, a cognicdo, a linguagem e

suas implicagdes préticas para a educacao, o trabalho e a vida cotidiana.
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Ao destacar o papel das tecnologias digitais na modelagem dos processos
cognitivos, este estudo visou contribuir para um entendimento mais profundo
de suas influéncias a fim de potencializar estratégias eficazes que harmonizem a
interacdo entre tecnologia e mente humana. Dessa forma, buscou-se ndo ape-
nas aprofundar o conhecimento académico sobre o tema, mas também fornecer
construtos que orientem o uso responsével e produtivo das tecnologias digitais
na cibercultura.

METODOLOGIA

Para a elaboracdo da metodologia da pesquisa em questdo, que analisa a
influéncia das tecnologias digitais nos processos cognitivos e funcionalidades
da linguagem, adotou-se uma abordagem exploratéria e descritiva, utilizando
métodos qualitativos e bibliogréficos. Foi realizada uma revisdo da literatura com
o intuito de compilar e analisar estudos prévios relacionados ao impacto das
tecnologias digitais nos processos cognitivos, como atencdo, memoria, fomada
de decisdes e resolucdo de problemas. As fontes incluiram pesquisas significa-
tivas nas dreas de neurociéncia cognitiva, linguistica e tecnologia educacional.
Autores fundamentais para a sustentacdo tedrica deste estudo incluem Marianne
Wolf, Martha Gabriel, Pierre Lévy, Licia Santaella e Stanislas Dehaene.

Utilizou-se a andlise qualitativa para interpretar os dados extraidos dos
documentos selecionados, com foco em identificar como as inovacdes tecno-
l6gicas, como dispositivos mbveis, redes sociais, realidade virtual e inteligéncia
artificial, influenciam os processos cognitivos mencionados. Essa anélise permi-
tiu um entendimento mais profundo das conexdes entre o uso de tecnologias
digitais e o comportamento de leitura dos alunos, destacando as mudancas nos
padrées de engajamento e compreensdo textual.

A natureza exploratéria da pesquisa possibilitou a abertura para novas
interpretacdes e hipdteses sobre a relacdo entre tecnologia e cognicdo. Isso
envolveu a proposicdo de modelos tedricos que podem explicar a influéncia
das estruturas de rede social na formacdo e no desenvolvimento cognitivo dos
estudantes leitores.

Por meio da abordagem descritiva, detalharam-se as caracteristicas das
tecnologias digitais e seus efeitos especificos nos processos cognitivos. Esse
método facilitou a descricdo sistemética das varidveis estudadas, permitindo

uma compreensao clara dos fendmenos observados.
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Esta metodologia propiciou um entendimento abrangente e detalhado
dos impactos das tecnologias digitais nos processos cognitivos humanos, contri-
buindo para a formulacdo de préticas educacionais que possam melhor explorar
a interacdo entre educacdo, autonomia e colaboracdo. A investigacdo apoiou-
-se em uma base tedrica e em uma abordagem metodoldgica, visando ampliar a
compreensdo dos mecanismos mediante os quais as tecnologias digitais afetam
a linguagem e a cognicdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

1 IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NOS PROCESSOS
COGNITIVOS

As inovacdes tecnoldgicas vém trazendo transformacdes significati-
vas para a sociedade em geral, principalmente a partir da sequnda metade do
século passado. No campo da educacdo tais efeitos também tém se mostrado
relevantes e um de seus impactos mais expressivos tém sido sobre os proces-
sos cognitivos. Profissionais da educacdo vém se mobilizando crescentemente
para interagirem com esta nova realidade digital que pode trazer uma verdadeira
revolucdo aos processos de ensino, aprendizagem e desenvolvimento cognitivo.

Nesse entendimento, a aprendizagem estd associada a todas as préticas
do cotidiano. As experiéncias sdo processadas pelo cérebro, reveladas pelo
comportamento, sinalizando as aprendizagens. E a partir do cérebro que hé a
intermediacdo entre o ambiente e o organismo do individuo. Sendo assim, os
processos de aprendizagem utilizam essa engrenagem para o seu desenvolvi-
mento. Logo, o cérebro é a base bioldgica que aciona a cognicdo (Pantano;
Zorzi, 2009).

O uso das tecnologias digitais também provoca efeitos no cérebro, por-
tanto sdo impostas novas formas de aprendizagem, ou seja, novas formas de
fazer educacdo para gerenciar o uso dessas informacdes e transformé-las em
conhecimento. Muito se infere as tecnologias digitais fatores negativos aos
processos cognitivos, principalmente as criancas e adolescentes pelo seu uso
precoce e incessante. Na contramdo de tais profusdes de ideias, estudos e pes-
quisas mostram que a “internet” também sugere que as pessoas possam estar
cada vez mais inteligentes, ampliando suas capacidades neurais e consequente-
mente seus processos cognitivos (Carr, 2011).
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Martha Gabriel (2019, p. 13), uma pesquisadora e pensadora digital influente
do Brasil, enfatiza que “tecnologia ndo é diferencial, mas o modo como a utili-
zamos, sim”. Ao considerar o sistema educacional o principal mediador entre as
tecnologias e a aprendizagem, a mesma advoga que

As novas tecnologias ndo afetam apenas o modo como fazemos
as coisas, mas afetam principalmente nossos modelos e paradig-
mas — as regras intrinsecas de como as coisas deveriam ser —, e
é de se esperar que, nesta nova estrutura sociotecnolégica, as
expectativas e os relacionamentos educacionais sofram as mes-

mas modificacdes significativas e perceptiveis que tém ocorrido
em nossas vidas cotidianas.

Entende-se que a incorporacdo das inovacdes tecnoldgicas é fundamen-
tal para as préticas educacionais que estejam na vanguarda deste processo
histérico. No entanto, compreender os seus efeitos de potencializacdo das
capacidades cognitivas, rever as intencdes educativas, compreender as fases
da vida do aluno, suas realidades e compreender como ocorrem os processos
cerebrais cognitivos sdo fundamentais para um planejamento educacional que
aumente a visdo de mundo desse aluno, com uma formacdo fundamentada em

valores humanos, sociais e éticos. A referida autora ainda ressalta que
Ao mesmo tempo, em que o crescimento informacional é bom,
dando voz e acesso a todos, também é desafiador, pois quanto
maior o volume de informacdes a nosso dispor, maior o nosso
esforco para conseguirmos extrair sentido delas: anélises, filtros,

tempo, etc., levando-nos a uma sobrecarga informacional cogni-
tiva (Gabriel, 2019, 31).

E nesse sentido que Pierry Lévy (1993), em As tecnologias da Inteligéncia:
o futuro do pensamento na era da informética, propde uma abordagem interdis-
ciplinar da cognicdo sobre o sujeito e as ferramentas tecnolégicas como partes
integrantes de sua formacao.

A inteligéncia ou a cognicdo sdo o resultado de redes complexas
onde interagem grande ndmero de atores humanos, biolégicos e
técnicos. N3o sou ‘eu’ que sou inteligente, mas ‘eu’ comum grupo
humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma
heranca de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais, o
uso da escrita) (Lévy, 1993, p. 135).
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Para tanto, entende-se que toda evolucdo impacta diretamente os pro-
cessos de conhecimento e aprendizagem e que cada individuo lida de maneiras
diferentes em relacdo as suas préprias experiéncias e maturacdo do cérebro.
O referido autor, ainds, salienta a necessidade de compreender cada estdgio e
contexto em que cada individuo lida com as tecnologias.

Que tentemos compreendé-la, pois a verdadeira questdo nao é
ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudancas qualita-
tivas na ecologia dos signos, o ambiente inédito que resulta da
extensdo das novas redes de comunicacdo para a vida social e
cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver
estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista
(Lévy, 1993, p. 10).

Em um contexto onde a interacdo com dispositivos eletrdnicos, aplicativos
e plataformas on-line se tornou onipresente, surge uma questdo fundamental:
como essas tecnologias estdo moldando nossos processos cognitivos e nossa
linguagem?

A répida evolucdo das tecnologias digitais, como smartphones, redes
sociais, assistentes virtuais e inteligéncia artificial, frouxe consigo uma série de
beneficios e desafios. Por um lado, essas tecnologias proporcionam um acesso
sem precedentes & informacdo, uma comunicacdo global instantdnea e novas
formas de interacdo social. No entanto, também introduziram riscos potenciais,
incluindo distracdo constante, sobrecarga de informacdes e impactos na satide
mental. A compreensdo desses efeitos torna-se crucial em um mundo cada
vez mais digital, onde a tecnologia desempenha um papel central em nosso
cotidiano.

Para a neurocientista cognitiva Maryanne Wolf (2019), o processo de
mudanca dos paradigmas poderé reorganizar as novas geracdes de cérebros de
acordo com novos parédmetros, levando-a a perguntar sobre perdas e ganhos
futuros em criancas e jovens e seus processos cognitivos. Portanto, € imprescin-
divel conhecer as caracteristicas das geracdes que permeiam o espaco escolar.
A tecnologia é decisiva para criar marcadores no tempo, dividindo o que veio
antes e depois. Isso ajuda a explicar caracteristicas, hdbitos e costumes relacio-
nados com os pensamentos e comportamentos das geracdes.

Desta forma trazer informacdes e suscitar reflexdes sobre como as tecno-
logias digitais podem influenciar os processos cognitivos dos alunos no processo
de transformacdo da informagdo em conhecimento por meio da criatividade e
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do raciocinio l6gico na dindmica de ensino e aprendizagem ao longo de sua
formacao escolar.

No cérebro sdo armazenadas as experiéncias e elaboradas as
condutas que permitem a adaptacdo ao ambiente, incluindo o
complexo ambiente social humano. Desta suposicdo derivam
duas proposicdes: toda alteracdo do cérebro produzird mudan-
cas na conduta e toda alteracdo de conduta também modificard
o cérebro (Ferreres; China; Abusamra, 2019, p. 106 - traducdo
nossa).

Diante do exposto, verifica-se que a realizacdo de mdltiplas tarefas em
ambientes digitais, ou multitarefa digital, tornou-se uma prética comum no
cenério contempordneo, impulsionada pela ubiquidade dos dispositivos digitais
e pela vasta gama de funcionalidades e fluxos de informacao que oferecem. Esta
prética, embora muitas vezes vista como uma necessidade ou uma habilidade
no mundo digitalmente saturado de hoje, tem implicacdes significativas para as
l6gicas cognitivas, ou seja, os processos mentais utilizados para entender, pro-
cessar, e armazenar informacdes.

A influéncia da multitarefa digital nas logicas cognitivas é multifacetada,
afetando a atencdo, a memdria, o aprendizado e a tomada de decisdes. De
acordo com Cosenza e Guerra (2011) a atencdo pode ser considerada uma fun-
¢d0o cognitiva que objetiva a orientacdo dos estimulos percebidos do ambiente,
de maior interesse, inibindo os demais em consondncia com o desenvolvimento
cerebral. Portanto, realizar multiplas tarefas ao mesmo tempo, afeta a extracdo
das informacdes, haja vista que “[...] duas informacdes que viajem por um mesmo
canal, ndo serdo processadas ao mesmo tempo, pois o cérebro serd obrigado a
alternar a atencao entre as informacdes concorrentes” (Cosenza; Guerra, 2011,
p. 47). Os autores ainda alertam que

Mesmo quando estamos dividindo a atencdo pela utilizacdo de
canais sensoriais diferentes, o desempenho ndo é o mesmo, e
aspectos importantes da informacdo podem ser perdidos. Isso
ocorre, principalmente, se a demanda de um dos canais é aumen-

tada. (...). Ao tentar dividir a atencdo, o cérebro sempre processara
uma informacdo de cada vez (Ibidem).

A multitarefa digital frequentemente leva a atencdo dividida, onde o foco
do individuo é constantemente deslocado entre tarefas concorrentes. Isso pode
diminuir a eficiéncia e a eficdcia com que cada tarefa é realizada. A atencdo
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dividida desafia a capacidade do cérebro de filtrar informacdes irrelevantes e de
se concentrar em informacdes pertinentes, levando a uma sobrecarga cognitiva.
Pesquisas indicam que a troca frequente entre tarefas pode reduzir a capacidade
de manutencdo do foco em uma Unica tarefa, impactando negativamente a pro-
fundidade e a qualidade da cognicao (Cosenza, 2021).

Ademais, a multitarefa pode também afetar adversamente a memo-
ria, especialmente a meméria de trabalho, crucial para a realizacdo de tarefas
cognitivamente exigentes. Ao tentar processar multiplas fontes de informa-
cdo simultaneamente, o cérebro tem dificuldade em codificar informacdes
de maneira eficaz para @ meméria de longo prazo. Isso pode resultar em uma
retencdo mais fraca e em uma recuperacdo mais dificil de informacdes. No que
confere 3 aprendizagem, as implicacdes referentes 8 meméria explicita sdo dire-
tas: € preciso consolidar informacdes para que, de fato, possam ser armazenadas
no cérebro e recuperadas em momentos futuros (Cosenza; Guerra, 2011).

O aprendizado, particularmente o aprendizado profundo, que requer
reflexdo e integracdo de novas informacdes com conhecimento prévio, no caso
da leitura, pode ser comprometido pela multitarefa digital. A interrupcdo cons-
tante impede a concentracdo prolongada necesséria para o processamento
profundo, limitando a capacidade de construir entendimentos complexos e de
desenvolver habilidades cognitivas superiores. Sequndo Dehaene (2020), o pro-
cessamento das informacdes estd associado ao controle executivo do cérebro
que orienta, dirige e governa os processos mentais, selecionando, através das
operacdes cognitivas disponiveis, quais estimulos do ambiente chegam até o
individuo.

Em consondncia com os autores ja citados, Lee et al. (2012) advoga que
quando sdo realizadas vérias tarefas simultaneamente, a retencdo de infor-
macdes é prejudicada. A gestdo eficaz da atencdo dividida é mais vidvel em
atividades que se tornaram automatizadas; contudo, tarefas que demandam
atencdo concentrada, como o estudo, sdo prejudicadas em ambientes que favo-
recem a multitarefa. Os autores advertem para que no processo de ensino e de
aprendizagem se considere

O modo multitarefas interfere na aquisicdo de conhecimento, ao
gerar uma carga cognitiva de origem externa que sobrecarrega
a memoria de trabalho. Os estudantes desempenham melhor
quando focam em uma tarefa por vez, especialmente quando
estdo aprendendo conteddos novos dentro e fora da sala de
aula. Os educadores deveriam considerar limitar o uso de midias
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quando estiverem introduzindo novos conteddos em aula (Lee et
al, 2012, p.102).

Diante desses desafios, torna-se crucial desenvolver estratégias para miti-
gar os efeitos negativos da multitarefa digital. Algumas abordagens incluem o
estabelecimento de prioridades claras para tarefas, a alocacdo de blocos de
tempo para a concentracdo em tarefas individuais, e o uso de técnicas de ges-
t3o de tempo. Além disso, a conscientizacdo sobre os limites da atencdo e da
meméria pode incentivar praticas mais focadas e sequenciais, melhorando a efi-
ciéncia cognitiva e a produtividade.

Com efeito, afirma Dehaene (2020, p. 236):

A Unica razdo pela qual acreditamos que podemos atuar em pré-
ticas multitarefas se deve ao fato de desconhecermos o grande
atraso que isso causa. O mito do modo multitarefas esté entre as
mais perigosas fabricacdes de nossa sociedade digital.

Embora os ambientes digitais oferecam oportunidades sem precedentes
para o acesso e a manipulacdo de informacdes, a multitarefa digital apresenta
desafios significativos para as l6gicas cognitivas. Compreender esses impactos e
implementar estratégias para enfrentd-los é essencial para navegar efetivamente
no mundo digital, maximizando os beneficios das tecnologias digitais enquanto
minimiza seus efeitos adversos sobre a cognicdo.

Para lidar com tais transformacdes e evolucdes tecnoldgicas, o cérebro, por
sua vez, também pode ser “treinado” a gerenciar melhor sem causar impactos
negativos a aprendizagem e aos novos processos cognitivos. Os quatro pilares
da aprendizagem do cérebro, conforme apresentados por Stanislas Dehaene em
seu livro E Assim que Aprendemos: Por que o Cérebro Funciona Melhor do que
Qualquer Méquina (Ainda...) (2022), sdo fundamentais para compreender como
no cérebro lida com as tecnologias digitais e como elas podem ser otimizadas
para promover uma aprendizagem mais eficaz.

O autor discute a tendéncia de as tecnologias digitais favorecerem o con-
sumo répido e superficial de informacdes, em detrimento da reflexdo profunda
e do pensamento critico. Ele enfatiza a importéncia de estratégias de aprendiza-
gem que promovam o aprofundamento cognitivo e a compreensdo, em vez de
apenas o acesso rapido a fatos e dados. Por outro lado, Dehaene (2022) reco-
nhece o potencial das tecnologias digitais para melhorar a aprendizagem por
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meio da personalizacdo e adaptacdo. Ele aponta para a capacidade das tecnolo-
gias de se ajustarem ao nivel de habilidade e ao ritmo de aprendizagem de cada
individuo, proporcionando feedback imediato e permitindo um reforco positivo
que pode ser extremamente benéfico para o processo de aprendizagem.

Entender como o sujeito aprende é uma tarefa fundamental aos educa-
dores. E estudar que aprendizagem passa, necessariamente, pelo estudo do
cérebro, proporcionando ampliacdo do entendimento acerca da conduta dos
individuos. “Somente nos conhecendo melhor poderemos aproveitar ao méximo
poderosos algoritmos que aparelham nosso cérebro” (Dehaene, 2022, p. 157).
O referido autor advoga por um uso da tecnologia que esteja alinhado com
os principios da neurociéncia cognitiva, incluindo a compreensdo de como o
cérebro aprende, a importancia da repeticdo espacada e da recuperacdo ativa
de informacdes.

A escola que ainda concebe a educacdo apenas como transmissora de
conteddos curriculares, cujos alunos equivalem a depdsitos de conteldo,
ndo consegquird cumprir seu papel na educacdo. E fundamental que as esco-
las guiem sua comunidade para melhor processar a grande aquisicdo de gigas
de membrias, pois de nada valem as informacdes se ndo sdo transformadas em
conhecimento, se ndo passarem por um complexo processo de compreensao,
interpretacdo e reflexdo.

2 FUNCIONALIDADES DA LINGUAGEM EM AMBIENTES
DIGITAIS: EFEITOS COGNITIVOS E NA PRATICA DA LEITURA

Licia Santaella, uma tedrica brasileira pioneira nos estudos da semidtica
e da comunicacdo, tem explorado extensivamente as intersecdes entre tecno-
logia, midia e processos cognitivos. Seus estudos ressaltam a complexidade e
a profundidade da influéncia das tecnologias digitais nos processos cognitivos.
Eles fornecem um arcabouco teérico para entender como a imersdo em ambien-
tes digitais pode tanto enriquecer quanto desafiar nossa cognicdo, destacando
a necessidade de estratégias conscientes para otimizar o uso dessas tecnologias
no contexto educacional e além.

Santaella (2014) discute a evolucdo dos letramentos na era digital, argu-
mentando que a capacidade de navegar em multiplas formas de linguagem
(texto, imagem, som) é fundamental para a cognicdo contemporanea. Os multi-
letramentos ampliam as capacidades cognitivas, permitindo uma compreensao
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mais rica e multifacetada da informacdo. Nessa perspectiva, surge um novo
leitor:

Podemos passar a chamar de leitor ndo apenas aquele que |é
livros, mas também o que |é imagens. Mais do que isso, incluo
nesse grupo o leitor da variedade de sinais e signos de que as
cidades contemporaneas est3o repletas: os sinais de trénsito, as
luzes dos seméforos, as placas de orientacdo, os nomes das ruas,
as placas dos estabelecimentos comerciais, etc. Vou ainda mais
longe e também chamo de leitor o espectador de cinema, TV e
video. Diante disso, ndo poderia ficar de fora o leitor que viaja
pela internet, povoadas de imagens, sinais, mapas, rotas, luzes,
pistas, palavras e textos (Santaella, 2012, p. 10).

Na anélise desenvolvida por Santaella (2021) as préticas de leitura também
foram ressignificadas diante das novas configuracdes e processamentos da lin-
guagem em ambientes digitais, formando assim um novo perfil de leitor, ressalta
que “os leitores mudam porque mudam as linguagens”. Assim, as habilidades
cognitivas do leitor também dependem daquilo que a linguagem apresents, seja
na percepc¢ao, seja na interpretacdo (lbidem, p. 23).

De acordo com Santaella (2016), as tecnologias digitais tém um papel
significativo na moldagem da plasticidade cerebral. O uso frequente de tais
tecnologias pode alterar como processamos informacdes, evidenciando a
adaptabilidade do cérebro humano em resposta ao ambiente digital. Isso tem
implicacdes diretas para a aprendizagem e a cognicdo, sugerindo que a expo-
sicdo a ambientes digitais pode modificar as estruturas cognitivas de maneira
profunda.

Santaella (2007) enfatiza a importéncia da interatividade proporcionada
pelas tecnologias digitais, que transforma os modos de aprendizado. A capaci-
dade de interagir, modificar e criar conteddo digital promove uma abordagem
mais ativa e engajada ao aprendizado, contrastando com os métodos passivos
tradicionais. Isso reflete uma mudanca cognitiva em direcdo a formas de pen-
samento mais criticas e inventivas. Mediante seus argumentos, a autora advoga
que “quanto maior a interatividade, mais profunda serd a experiéncia de imersdo
do leitor, imersdo que se expressa na sua concentracdo, atencdo e compreensdo
da informacdo” (Santaella, 2007, p. 310).

A tedrica também explora como as tecnologias digitais, especialmente
a realidade virtual e os jogos digitais, criam ambientes imersivos que podem
afetar profundamente a cognicdo. Tais ambientes oferecem experiéncias ricas
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que podem melhorar a capacidade de resolver problemas, 8 meméria e outras
funcdes cognitivas, ao proporcionar contextos simulados para a prética e a
experimentacdo (Santaella, 2008).

Santaella (2021) aborda os desafios cognitivos apresentados pela sobre-
carga informacional na era digital. Ela argumenta que, apesar das potencialidades
das tecnologias digitais para o desenvolvimento cognitivo, é essencial desenvol-
ver estratégias de filfragem e selecdo de informacdes para evitar a sobrecarga e
a distracdo, que podem prejudicar a capacidade de atencdo e memoria.

3 IMPLICAGCOES E INFLUENCIAS DOS AMBIENTES DIGITAIS NA
FORMAGAO DO ALUNO LEITOR NA CIBERCULTURA

As redes sociais se tornaram uma parte integral da vida cotidiana das pes-
soas em todo o mundo, influenciando profundamente a forma como elas se
comunicam, acessam informacdes e constroem relacionamentos. Portanto, é
crucial compreender como essa influéncia afeta a leitura e o aprendizado dos
alunos, uma vez que a leitura é uma habilidade fundamental para o desenvolvi-
mento intelectual e académico.

Nesse sentido, Rojo (2012) enfatiza que com a chegada de tecnologias
mais velozes e intensas, possam ser desenvolvidas novas préticas de leitura e
escrita conduzidas pelos acontecimentos atuais, conduzidos pela circulacdo de
textos multissemidticos, as escolas devem, portanto, oferecer géneros que se
adaptem a esta realidade. Além disso, diante das mudancas tecnoldgicas e tex-
tuais contempordneas, é fundamental que o sistema educacional se mobilize
para haver cada vez mais pessoas letradas diante dessa transformacso.

Na chamada “sociedade da informacdo”, onde o acesso & informacdo é
abundante, mas a capacidade de discernir informacdes confidveis e relevantes
é crucial. Elucida-se como as redes sociais moldam como os alunos lidam com
essa profusdo de informacdes, influenciando suas habilidades de selecao, inter-
pretacdo e avaliacdo de conteldo.

Nessa dimensao, Belluzo (2011, p. 46) explicita que

A grande questdo emergente é que, agora, a quantidade de
informacdo exige o desenvolvimento de novas habilidades e
competéncias para a capacidade de escolha, orientacdo de
busca, ordenagdo pessoal de dados. Assim, somente os verdadei-
ros iniciados como leitores poderdo navegar pelos labirintos das
bibliotecas virtuais com conforto e independéncia. Esta é a cha-
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mada “alfabetizacdo do Século XXI”, que vai além do letramento
ou literacia tradicional que envolve a leitura, escrita, expressdo
oral, calculo mateméatico e resolucdo de problemas. Exige uma
formacdo de leitores que ndo se limita a uma mera decodifica-
¢do ou reconhecimento de palavras, mas um aprendizado que
permite desenvolver competéncias para a atribuicdo de sentido
aquilo que se |é e a compreens3o critica da realidade para o exer-
cicio da cidadania.

Nessa perspectiva, cultivar leitores ndo para apenas decodificar os sim-
bolos linguisticos, mas para entender a8 mensagem e orientar por meio de uma
abordagem critica e reflexiva, com sentido de cidadania. O desenvolvimento
do pensamento critico € uma meta educacional essencial. As redes sociais ofe-
recem um ambiente propicio para a expressdo de diferentes perspectivas e
opinides, mas também apresentam riscos de disseminacdo de desinformacao.
Compreender como as redes sociais afetam o pensamento critico dos alunos é
fundamental para orientar préticas pedagdgicas que promovam uma avaliacdo
rigorosa das informacdes.

A crescente ubiquidade das redes sociais e dispositivos méveis desafiam as
abordagens tradicionais de ensino. Os educadores enfrentam a necessidade de
se adaptar as preferéncias e hdbitos de aprendizado dos alunos, que envolvem
muitas vezes o uso intensivo das redes sociais.

Vive-se em uma era digital na qual o acesso a informacdo é abundante,
especialmente no ciberespaco e nas redes sociais. No entanto, a abundéncia
de informacdes nem sempre se traduz em conhecimento critico. Assim, torna-
-se indispensével cultivar leitores criticos em meio ao excesso de informacdes
presentes no ambiente on-line. Para fundamentar essa discussdo, recorre-se
aos estudos da renomada autora Paula Sibilia (2012), cujas pesquisas tém con-
tribuido significativamente para a compreensdo da interacdo entre tecnologis,
sociedade e subjetividade.

O ciberespaco transformou-se em um vasto oceano de informacdes, onde
noticias, opinides e dados circulam com velocidade impressionante. No entanto,
a quantidade nem sempre é sinénimo de qualidade, e o desafio reside em dis-
cernir informacdes confidveis e relevantes. Paula Sibilia (2012), em suas anélises,
destaca como a sociedade contempordnea lida com o bombardeio constante
de estimulos informativos e como isso afeta a construcdo de conhecimento.

Em suas obras, Paula Sibilia, explora as transformacdes sociais geradas

pelas tecnologias digitais. Sua anélise a respeito da cultura do espetéculo digital
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e da exposicdo constante na era das redes sociais oferece perspectivas criticas
sobre como as pessoas interagem com as informacdes no ciberespaco.

Tornar-se critico na leitura das informacdes disponiveis on-line é crucial.
A educacdo para a leitura critica ndo apenas envolve o desenvolvimento de
habilidades de avaliacdo de fontes, mas também a promocdo do pensamento
reflexivo. Sibilia (2012) destaca a importdncia de compreender ndo apenas a
superficialidade das informacdes, mas também as dindmicas sociais subjacentes
que moldam a producdo e disseminacdo dessas informacdes.

Em um cenério digital saturado de informacdes, cultivar leitores criticos
torna-se vigorante para desenvolver novas préticas de expressdo e comunica-
¢do no ciberespaco. Os estudos de Paula Sibilia (2012) apontam mltiplos tipos
de sujeitos com diferentes habilidades e aptidoes de compreensdo e como
suas interacdes no ciberespaco moldam suas percepcdes. Ao aplicar esses
conhecimentos, podem-se desenvolver estratégias eficazes para promover o
pensamento critico, capacitando os individuos a navegarem no vasto oceano
de informagdes com discernimento e freinamento. O desafio contemporéneo
transformar a abundancia de informacdes em uma oportunidade para o desen-
volvimento intelectual e a construcdo de sociedades mais informadas e criticas.
Desse modo, a formacdo do leitor em ambientes digitais assume um papel crucial
para compreender, analisar e contextualizar o vasto e dindmico mundo virtual.

Compreende-se que a formacdo do sujeito leitor ndo se limita & deco-
dificacdo de palavras, mas abrange a compreensao das linguagens digitais, a
capacidade critica e a participacdo ativa na esfera digital. Ao investir na forma-
¢do do leitor, capacitam-se individuos a serem agentes conscientes e ativos na
sociedade contempordnea, contribuindo para a construcdo de um ambiente
digital mais democrético e enriquecedor.

CONSIDERACOES FINAIS

O avanco das tecnologias digitais remodelou profundamente o panorama
dos processos cognitivos e do desenvolvimento da linguagem, apresentando
tanto desafios quanto oportunidades. Este trabalho explorou as inimeras influén-
cias das tecnologias digitais, desde a sobrecarga de informacdes até o potencial
para personalizacdo do aprendizado e acesso expandido a recursos linguisticos.

Os impactos das tecnologias digitais no desenvolvimento da lingua-

gem sugerem um equilibrio delicado entre a promocdo de praticas linguisticas
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enriquecedoras e a mitigacdo de potenciais efeitos adversos associados a8 comu-
nicacdo digital. Da mesma forma, o papel dessas tecnologias nos processos
cognitivos exige uma consideracdo cuidadosa das maneiras pelas quais a leitura
e o aprendizado podem ser otimizados em ambientes digitais, sem sacrificar a
profundidade e a qualidade do desenvolvimento cognitivo.

A medida que a sociedade se adapta s tecnologias digitais em répida
evolucdo, a compreensdo dos impactos dessas inovacdes nos processos cog-
nitivos e na linguagem também se aprofunda. Esta pesquisa empreendeu uma
exploracdo abrangente das complexas interacdes entre as tecnologias digitais
e nossa cognicdo, bem como o papel fundamental da linguagem nesse cenério
em constante transformacao.

Esta pesquisa demonstrou que o didlogo interdisciplinar é fundamental
para uma compreensdo completa dos desafios e oportunidades apresentados
pelas tecnologias digitais. A medida que se avanca em um mundo cada vez mais
digital, é imperativo continuar a refletir, pesquisar e colaborar para moldar a evo-
lucdo das tecnologias digitais de maneira que promova um equilibrio saudével
entre a cognicado, a linguagem e o potencial infinito das ferramentas digitais.
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RESUMO

A busca em proporcionar uma escola que garanta a participacdo ativa e a apren-
dizagem de todos os estudantes requer que se considere o acesso a diferentes
abordagens de ensino, recursos variados e metodologias inovadoras. O contexto
atual em que os sujeitos estdo imersos em tecnologias também sugere necessidades
de adequacdes nas abordagens escolares. Estudos tém apontado que da escola se
exige cada vez mais atualizacdes. Pesquisadores dentre os quais Heredero (2020),
Zerbato e Mendes (2018), Bock, Gesser e Nuernberg (2020) tém se debrucado em
metodologias e abordagens de ensino que por sua vez colaboram para préticas
pedagdgicas mais inclusivas. Enquanto que Cani (2019) e Lima (2019) destacam as
vantagens da utilizacdo das tecnologias digitais no processo educacional. A abor-
dagem do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA] tem despontado nos
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estudos atuais e, a articulacdo desta abordagem com os recursos das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC's) também tem sido destaque de
modo a adquirirem mais importancia no campo da educacdo, pois oferecem novas
oportunidades de ensino e aprendizagem, de comunicac3o e interacdo, de acesso
e producdo de informacdo e de conhecimento. Neste contexto, este estudo tem
por objetivo desenvolver uma reflexdo sobre o uso desta abordagem metodol6-
gica e sua articulacdo com as tecnologias digitais. Trata-se de um estudo de cunho
bibliogréfico de revisao sistematica, com busca no Banco de Teses e Dissertacdes e
no Portal de Peridédicos da Capes. Apds a escolha e andlise do material, chega-se &
conclusdo que a abordagem do DUA por sua caracteristica propicia uma aprendiza-
gem mais significativa ao passo que se lance m3o das tecnologias em propostas que
desafiam estudantes e professores no ensino integral e que o uso articulado tem
potencial para o pleno desenvolvimento dos estudantes aprimorando suas habilida-
des intelectuais, fisicas, emocionais, sociais e culturais.

Palavras-chave: Desenho Universal para a Aprendizagem, Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo, Ensino Integral.
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INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico estd revolucionando o mundo contemporaneo,
impulsionando mudancas expressivas em vérias dreas da sociedade, incluindo
na escola. Com o desejo de proporcionar uma escola que garanta que todos os
alunos participem e aprendam requer a consideracdo de multiplas abordagens
de ensino e de uma diversidade de recursos e metodologias. No contexto atual
em que os sujeitos estdo imersos em tecnologias também sugere necessidades
de adequacdes nas abordagens escolares. Estudos tém apontado que da escola
se exige cada vez mais atualizacdes.

Pesquisadores dentre os quais Heredero (2020), Zerbato e Mendes
(2018), Back, Gesser e Nuernberg (2020) tém se debrucado em metodologias
e abordagens de ensino que por sua vez colaboram para préticas pedagdgi-
cas mais inclusivas. Nesse contexto, a abordagem do Desenho Universal para a
Aprendizagem tem despontado nos estudos atuais e, a articulagdo desta abor-
dagem com os recursos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
também tem sido destaque de modo a adquirirem mais importdncia no campo
da educacdo, pois oferecem novas oportunidades de ensino e aprendiza-
gem, de comunicacdo e interacdo, de acesso e producdo de informacdo e de
conhecimento.

Neste contexto, este estudo estd delineado por reflexdes acerca do
Desenho Universal para a Aprendizagem e sua articulacdo com as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo. Para tanto, tem por objetivo desenvol-
ver uma reflexdo sobre o uso desta abordagem metodoldgica e sua articulacdo
com as tecnologias digitais, compreendendo que a abordagem do Desenho
Universal para a Aprendizagem por sua caracteristica propicia uma aprendiza-
gem mais significativa ao passo que se lance mo das tecnologias em propostas
que desafiam estudantes e professores no ensino integral.

Assim, buscamos em tedricos que dissertam sobre essa importante arti-
culacdo e reforcamos que é necessério integrar no curriculo atividades préticas
partindo de estratégias como o DUA em conexdo com as TDIC's, haja vista
que quando DUA e TDIC's estdo associados ampliam-se as oportunidades de
aprendizado.
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DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM: FUNDAMENTOS E
CONTEXTUALIZACAO

Uma das preocupacdes presente na escola estd em garantir o acesso, a
permanéncia e o éxito dos alunos no processo de aprender, tal preocupacdo
tem exigido, das escolas e do professor um planejamento direcionado para o
trabalho colaborativo, que desperte no estudante um interesse maior em per-
manecer no ambiente escolar.

A perspectiva de ensino integral além de ampliar a carga horéria dos estu-
dantes, visa expandir as possibilidades educacionais e promover a qualidade do
ensino, entdo espera-se que as metodologias desenvolvidas nesta modalidade
viabilizem experiéncias e vivéncias diferenciadas das que ocorrem no periodo
regular, quando os estudantes passam mais tempo na escola enfrentando
desafios infelectuais, eles sdo motivados a se envolver ativamente nas préticas
educativas.

Para isso é necessério adotar novas estratégias, e reconhecer a necessidade
de criar oportunidades para que todos os alunos possam acessar o curriculo
estabelecido para todos os alunos de uma dada rede de ensino e em atividades
realizadas no ensino infegral, isto implica o desenvolvimento de préticas que
permitam multiplos meios de envolvimento, de representacdo e de expressdo
(King-Sears, 2009).

Nesse contexto a aplicacdo do Desenho Universal para a Aprendizagem
e a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo se tornam
uma conduta pedagdgica relevante. Ao se tratar do Desenho Universal para a
Aprendizagem n3o se estd pensando apenas em pessoas com deficiéncia, mas
sim em uma maneira de oferecer um ensino a todos os estudantes, Nelson
(2021) apud Oliveira, Munster e Goncalves (2019). Alves, Ribeiro, Simdes (2013)
corroboram ao afirmar que o DUA é uma alternativa para pensar em diferentes
maneiras de ensinar o mesmo curriculo a todos os estudantes. Pletsch, Souza e
Orleans (2017), ao discutir o estatuto da tecnologia, destacaram em sua pesquisa
a importédncia do uso de préticas diversificadas e curriculos flexiveis, durante o
processo de escolarizacdo de alunos com deficiéncia intelectual, tendo como
fundamento o conceito de diferenciacdo curricular e o DUA.

A abordagem do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) busca
reduzir as barreiras metodoldgicas de aprendizagem, visando tornar o curriculo

acessivel a todos os estudantes. Isso é possivel ao permitir a utilizacdo de diferen-
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tes formas de representacdo do conteldo, acdo e expressdo e o engajamento
na tarefa (Ribeiro e Amato, 2018).

Conforme a sugestdo da proposta do DUA, cabe & escola a adaptacdo
as diferencas dos alunos, e ndo o oposto (Alves; Ribeiro; Simdes, 2013). Para
Ribeiro e Amato (2018)

nem todos os alunos tém acesso ao curriculo, porque a escola
planeja suas acdes para um Unico tipo de aluno e desconsidera
que os alunos diferem entre si nos aspectos fisico, intelectual,
social, cultural, econémico, nas habilidades, nos interesses e nas
aptiddes. O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) pro-
cura atender a essa diversidade por meio da utilizacdo de vérios
recursos (pedagdgicos e tecnoldgicos), materiais, técnicas e

estratégias, facilitando a aprendizagem e, consequentemente, o
acesso ao curriculo. (RIBEIRO; AMATO, 2018, p. 1-2).

De acordo com Heredero (2020) a proposta do DUA delineia o processo
pelo qual o curriculo é elaborado desde o inicio, de forma intencional e organi-
zada, com a intencdo de apresentar as diferencas especificas de cada individuo.
Através de curriculos planejados a partir do DUA, é possivel minimizar ou eliminar
as dificuldades e as perdas que resultam modificacdes e adaptacdes posteriores,
de curriculos deficientes, além produzir ambientes de aprendizagem melhores.
A modificacdo e a diferenciacdo, ndo sdo os Unicos desafios da proposta do
DUA, mas fazé-lo de maneira eficiente desde o inicio.

Segundo Cast (2019), o DUA possui trés principios que “assumem obje-
tivos e estratégias para uma proposta didatica de ensino, que visa satisfazer as
necessidades de aprendizagem de um maior nimero de alunos em sala de aula”,
a saber:

Principio do engajamento (“por que” da aprendizagem): permite
a participacdo de todos no desempenho de ensino e aprendiza-
gem, sem divisdo das deficiéncias que os individuos possam fer.
Isso melhora a aprendizagem com impulso, obstinacdo e autorre-
gulacdo, com vistas a etiologia, uma vez que a aprendizagem estd

relacionada as emocdes e a afetividade. Assim, os estudantes sdo
estimulados e motivados a aprender.

Principio da representacdo (‘o que” da aprendizagem): sdo pro-
porcionadas diferentes formas de representacdo do conceito, pela
linguagem visual, oral, escrita ou sensorial, facilitando a aprendi-
zagem na percep¢do, linguagem e compreensao, com o objetivo
de construir conhecimentos. Este principio busca fazer com que
os estudantes aprendam de formas mais variadas, tenham maior
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quantidade de oportunidades de aprendizagem, aumentando a
possibilidade de realizar interconexdes entre os conceitos.

Principio da ac3o e expressdo (‘como” da aprendizagem): traz
flexibilidade de demonstracdes e diversidade na maneira de
explorar as informacdes e atuacdes dos envolvidos, em prol do
conhecimento, proporcionando o envolvimento da acdo fisica,
expressdo e comunicacdo e funcdes executivas que direcionam
a aprendizagem aos seus objetivos. Assim, hd o reconhecimento
das especificidades de aprendizagens, por meio da expressdo
sobre o conhecimento a partir de um texto escrito ou de forma
oral, por exemplo. (PRAIS, 2017, p. 71).

Pensando em uma aula bem estruturada aos alunos do integral, encontra-
mos no Desenho Universal para a Aprendizagem vérios subsidios para integra-lo
ao curriculo pedagdgico. Cabe ainda ressaltar que uma aula vai além da sala
de aula podendo o professor usar de vérias estratégias como: midias digitais,
tecnologias, mUsicas, passeio entre outros. O aluno aprende com motivacdo de
maneira diversificada em um ambiente transformador.

Zerbato e Mendes (2018) baseadas no artigo “Dicas de ensino para uma
sala de aula amigével ao UDL", de Chtena (2016) aponta prética pedagdgicas
para a implementacdo do Desenho Universal para a Aprendizagem na sala de

aula:

Estratégias para o emprego de tecnologia na sala de aula: aqui
sugerem que a partir do conteddo apresentado possam ser elabora-
das pdginas na internet com acessibilidade. Em aulas expositivas, uma
abordagem interessante consiste em fornecer apresentacdes audiovi-
suais ou resumos concisos sobre o tema, disponibilizando lacunas para
que os alunos preencham com informacdes que julguem pertinentes;

Formas de exposicdo: com a utilizacdo de slides atente-se a for-
matacdo de maneira a tornd-la acessivel. Uma dica é ler em voz alta
para assegurar que 8 comunicacdo seja eficiente para todos, inclusive
para aqueles com deficiéncia visual ou situacdo de visdo obstruida.
Posicione-se de frente para a turma para facilitar a leitura labial dos
alunos com deficiéncia auditiva, incentivando assim a participacdo
de todos. Nessa abordagem é necessério evitar termos que possam
constranger os estudantes com deficiéncia, optando por uma aborda-
gem que destaque a pessoa em si, ndo a deficiéncia. Além disso, é
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importante fortalecer os pontos essenciais através de diferentes for-
mas de comunicagdo, como verbalmente, visualmente ou por meio
de demonstracdes, ressaltando a relevadncia de cada uma. Destacam
a importdncia de se fazer perguntas abertas para avaliar 8 compreen-
s30, sugerindo que se permita que os alunos tenham tempo suficiente
para articular sua prépria resposta, que pode serem anotadas, no papel
ou em dispositivos eletrénicos, e discuti-las com um colega. Por fim,
indicam que ao utilizar videos, se verifique se estdo legendados ou
possuem tfranscricdo disponivel para estudantes com deficiéncia audi-
tiva ou para aqueles que preferem informacdes visuais;

« Atividades para sala de aula: recomendam que os professores
durante as aulas disponibilizem vérias formas de envolvimento e parti-
cipacdo para os alunos, promovam discussdes em sala de aula através
de atividades com grupos reduzidos, utilizem dramatizacdes tematicas,
estimulem debates, oferecam sinteses rdpidas ou outras abordagens
que incentivem a interacdo dos alunos de maneiras diversas durante a
aula. E sempre que possivel, concedam aos alunos a oportunidade de
escolherem seus processos de aprendizagem, possibilitando que eles
decidam entre os diferentes tipos de atividades ou optem entre traba-
lhar individualmente ou em grupo na realizacdo das tarefas propostas;

« Maneiras de avaliar: empreguem durante o periodo letivo vérias
formas de avaliacdo (producdo de textos, registros de aprendizagem,
exposicdes orais, testes, questiondrios, entrevistas, producdo de pod-
cast e videos), com a intencdo de viabilizarem/estimularem mdltiplas
maneiras de evidenciar a aprendizagem, criando possibilidades para
que os estudantes concluam suas atividades de diversas maneiras,
como um ensaio, uma dramatizacdo, um trabalho em equipe, entre
outras possibilidades;

« Recursos adicionais: aproveitem o momento em que os estudantes
estdo envolvidos em suas tarefas para acompanhar de forma perso-
nalizada o avanco dos alunos com deficiéncia e esclarecam eventuais
duvidas que possam surgir, apoiando os alunos que enfrentam maiores

desafios e busquem motiva-los a procurar auxilio junto a outros profis-
sionais na instituicdo escolar.
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De acordo com Mendes (2021, p. 10-11) o DUA é “um modelo prético que
visa ampliar as oportunidades de desenvolvimento de cada estudante por meio
de planejamento pedagdgico continuo, somado ao uso das midias digitais”.
Sendo assim o Desenho Universal de Aprendizagem se enquadra ao ensino inte-
gral pois apresenta multiplas formas de apresentacdo dos contetdos.

Em estudos sobre o impacto desta abordagem como o realizado por Costa
(2018) observa-se que os resultados sdo promissores destacando,

[...] que a maioria deles acredita aprender melhor quando as
atividades de ensino envolvem trabalho em grupo, préticas de
experimentacdo no laboratério de ciéncias, utilizagdo dos meios
mididticos como laboratério de informética, confeccdo e obser-
vacdo de cartazes, uso de maquetes e filmes. (COSTA, 2018, p.
85).

Conforme destacado pela autora, essa diversidade no uso de estratégias
metodoldgicas desperta, no aluno, o interesse pelas aulas permitindo acesso a
todo conhecimento fazendo com que o Desenho Universal para a Aprendizagem
apresente uma sinergia ao uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo para o ensino integral.

TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO:
CONTRIBUICOES NO PROCESSO DE APRENDER.

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo tém influenciado,
nos Ultimos anos, as formas de nos comunicarmos, de trabalharmos, de nos
relacionarmos e de aprendermos. No contexto educacional, as TDIC's tém sido
integradas as préticas dos professores como um meio de proporcionar aprendi-
zagens relevantes, auxiliando-os na implementacdo de metodologias de ensino
inovadoras, dindmicas e ludicas, alinhando o processo de ensino-aprendizagem
a realidade dos alunos e despertando maior interesse e participacdo em todas as
fases da Educacdo Basica.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) afirma que além dos motivos j&
citados para a presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
nas instituicoes escolares, também é relevante por oportunizar a alfabetizacdo
e o letramento digital, bem como a inclusdo digital. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) considera o aprimoramento das capacidades e das habili-
dades para a utilizacdo das tecnologias digitais de forma critica e responsével,
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com o objetivo de promover as competéncias de compreensao, uso e desen-
volvimento de novas tecnologias da informacdo e comunicacdo nas interacdes
sociais, como prevé a competéncia geral.
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,

resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pes-
soal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 1)

E relevante destacar que incluir as tecnologias digitais na educacdo nao
consiste apenas em empregd-las no cotidiano da escols, para incentivar as
aprendizagens ou agucar o interesse dos alunos, mas para que eles produzam
conhecimentos através e sobre a utilizacdo das TDIC's. Outro ponto que merece
destaque é o enfoque ndo sé para o estimulo ao uso das TDIC's, mas na reflexdo
critica sobre a forma responsavel de utilizd-las, aos professores cabem a res-
ponsabilidade de abordar temas como: cyberbullying, seguranca na internet e
fakenews, com o objetivo de mediar e ajudar os alunos sobre as melhores formas
de uso das TDIC's. (BRASIL, 2018

Trinches et al. {2023) apontam que as tecnologias digitais apresentam novos
desafios e perigos para a educacdo, especialmente no contexto das instituicdes
escolares, estes estdo relacionados a seguranca online dos estudantes, profes-
sores e gestores, 3 privacidade e protecdo dos dados pessoais e educacionais, a
qualidade e confiabilidade das fontes de informacao, & ética e responsabilidade
no uso das tecnologias digitais, a inclusdo e igualdade no acesso as oportunida-
des educacionais, entre outras questoes.

Segundo Cani, Lima (2019) as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagcdo ndo apresentam apenas riscos e desafios, a utilizacdo de tecno-
logias digitais no processo educacional traz uma série de vantagens. Entre elas,
destacam-se: a ampliacdo do interesse e da motivacdo dos alunos; a diversifica-
¢do dos métodos de ensino e aprendizagem; a personalizacdo e diferenciacdo
no inicio do ensino e aprendizado; a promoc¢do da inclusdo e igualdade edu-
cacional; o estimulo & autonomia e participacdo dos alunos; e o fomento &
inovacdo e criatividade na drea da educacao.

Lima (2019) prossegue elencando os beneficios das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo, afirmando que elas possuem recursos que

permitem a troca de informacdes, a pratica de acdes colaborativas e formas
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variadas de representacdo de um conteldo disciplinar. Além disso, elas também
promovem o acesso facil desde o momento em que sdo buscadas nos bancos
de dados na internet até a facilidade no uso das ferramentas.

Partindo do principio que a utilizacdo das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo traz beneficios ao processo ensino-aprendizagem,
Caetano apud Ferrari et al. (2023, p. 46) apontam ferramentas digitais para a

implementacdo durante as atividades desenvolvidas nas aulas.
Jogos online e/ou estratégias de gamificacdo: proporcionam
uma experiéncia mais interativa durante as aulas, ajudam na com-

preensdo de temas complexos e estimulam tanto os estudantes
quanto os professores;

Nuvem de palavras e/ou Quizzes: podem ser utilizados nas
avaliacdes, além de ajudarem quando hd um grande nimero de
pessoas envolvidas;

Painéis virtuais: tratam-se de murais virtuais onde é possivel
compartilhar fotos, videos e obter comentarios dos alunos, o que
enriquece o processo de aprendizagem;

Mapas mentais: sdo recursos utilizados para auxiliar na produgdo
e no compartilhamento de conteddo, bem como na organizacdo
e memorizacdo de informacdes. (CAETANO apud FERRARI at el.
2023, p. 46).

De acordo com as consideracdes, os autores mostram que o uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo estdo sendo disseminadas,
uma vez que a maioria dos estudantes j§ estdo familiarizados com esse tipo de
interacdo. Entrefanto, é importante ressaltar que é necessério que o educador se
mantenha atualizado e em sinfonia com as novidades, a fim de assequrar a uti-
lizacdo das tecnologias como um recurso efetivo para promover o crescimento
tanto dele quanto do aluno.

Quando a tecnologia é adequadamente utilizada na sala de auls, ela con-
duz o professor a um novo ambiente de préticas, que utiliza recursos digitais
disponiveis na internet para tornar as atividades didrias mais interessantes para
os alunos. Isso proporciona uma abordagem diferenciadas em relacdo ao con-
teldo tradicionalmente apresentado em aula. No entanto, para obter resultados
positivos, é essencial planejar a integracdo das tecnologias de forma consciente,
em conjunto com a infencionalidade do professor. A utilizacdo de recursos
tecnoldgicos sem objetivos educacionais claros ndo resulta em aprendizado,

ressaltando assim que o papel do professor é imprescindivel nesse processo.
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Através dos apontamentos verificamos que a utilizacdo das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo contribuem para dinamizar e engajar os
alunos no processo de aquisicdo do conhecimento, permitindo que esse pro-
cesso desenvolva a autonomia na busca da aprendizagem.

DUA-TDIC’S: APRENDENDO EM MEIO AS NOVAS CONEXOES

Diante dessa proposta do uso do Desenho Universal para a Aprendizagem
articulado as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, percebe-se o
interesse dos alunos em desenvolver o conhecimento através das préticas peda-
gdgicas inovadoras. A conexdo entre DUA e TDIC's amplia as perspectivas de
aprendizagens dos alunos, como expde Mendes

As midias digitais desempenham um papel muito significativo
para quem pretende trabalhar a partir do DUA. Sua flexibilidade
abre portas para diversos percursos de aprendizagem, a medida
que viabilizam combinacdes entre texto, fala, imagem e uma res-
significacdo do erro, que pode passar a ser tratado como parte do
processo de aprendizagem. Isso gera uma maior gama de possi-
bilidades, capaz de acomodar as especificidades e poténcias de
cada estudante. (MENDES, 2021, p. 12).

A partir dessa concepcdo a integracdo entre o DUA e TDIC's como estra-
tégias de ensino para o desenvolvimento do ensino do integral proporciona aos
alunos um ambiente promissor a aprendizagem. Segundo Imbérnom

o uso das TIC significa uma transformacdo educativa que se trans-
forma em melhorias, muitas coisas terdo que mudar. Muitas estdo
nas maos dos proprios professores, que terdo que redesenhar seu
papel e sua responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas
escapam de seu controle e se inscrevem na esfera da direcdo da
escola, da administracdo e da propria sociedade. (IMBERNOM,
2010, p.36)

Para Nelson (2021), o principio da Acdo e Expressdo encoraja os professores
a incluirem interacdes fisicas, usando tanto a alta tecnologia quanto ferramentas
ndo tecnoldgicas e estruturas que guiem o aluno para sua auto avaliacdo. Nessa
premissa ao fazer a conexdo entre o Desenho Universal para a Aprendizagem e
as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacdo na modalidade do ensino
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integral torna as aulas mais agradéveis, uma vez que os alunos permanecem na
escola por um periodo ampliado.

E importante salientar que no periodo do contraturno o professor insira
metodologias diferenciadas, onde o aluno trabalhe de forma colaborativa
usando ferramentas tecnoldgicas e miltiplos meios de envolvimento, de repre-
sentacdo e de expressdo.

De acordo com Junger et al. (2023) a reducdo das diferencas e obstaculos
na educacdo inclusiva pode ser superada ao implementar novas abordagens de
ensino, como a infegracdo de tecnologias digitais, metodologias ativas e abor-
dagens de ensino. Quando incorporadas as préticas de ensino e aprendizagem,
essas estratégias promovem a construcdo de conhecimento de maneira subs-
tancial, estimulando a interacdo e a socializacdo entre os estudantes, auxiliando
no avanco da inclusdo social e educacional. Na perspectiva de Junger et al.
(2023) os professores

reconhecem a importancia das tecnologias no método de ensino,
enquanto subsidios que precisam ser pensados pelos professores
para gerar novos cendrios de aprendizagem, novas adaptacdes
e estilos para a inclusdo do aluno no processo educativo em sua
totalidade. (JUNGER et al., 2023, p. 2687)

Dessa forma é necessério o professor iniciar essa mudanca de concepcdo
pedagdgica diante da informatizacdo dos trabalhos colaborativos integrando o
Desenho Universal para a Aprendizagem e o uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo em todas as disciplinas. Vale destacar que ambos
os conceitos podem ser empregados em conjunto com o intuito de alcancar os
mesmos propdsitos, da mesma forma que podem ser utilizados de forma inde-
pendente e serem eficientes: isso se deve ao fato de cada aluno apresentar uma
necessidade especifica, que serd suprida de acordo com suas caracteristicas
individuais.

METODOLOGIA

A metodologia implementada trata-se de um estudo de cunho bibliogra-
fico realizado a partir dos descritores “Desenho Universal para a Aprendizagem”,
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo” e “Ensino Integral” com
busca no Banco de Teses e Dissertacdes e no Portal de Periddicos da Capes.
Foram encontrados oito estudos, sendo selecionados seis estudos publicados
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entre 2018 e 2022, que abordam o uso de estratégias nas aulas praticas do
ensino integral. Foram excluidos dois estudos que ndo apresentavam dados rele-
vantes para as analises.

A pesquisa foi conduzida em quatro etapas. Inicialmente, nos dedica-
mos ao estudo dos conceitos de Desenho Universal para a Aprendizagem e
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo como ferramentas
pedagdgicas para o ensino integral. Em seguida, discorremos em tépicos intitu-
lados: Desenho Universal para a Aprendizagem: Contextualizacdo; Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo: Significados; Desenho Universal para
a Aprendizagem e Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo e suas
conexdes. Na sequéncia dos seis artigos selecionados dois foram excluidos das
andlises pois ndo discutiam a articulacdo das teméticas Desenho Universal para
a aprendizagem e as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, quatro
artigos foram analisados para subsidiar a elaboracdo dos resultados e discussdo,
verificou-se que o periodo da pandemia de Covid-19 instigou os pesquisadores
a produzirem estudos sobre a conexdo do DUA e TDIC's. Na sequéncia reali-
zamos as andlises dos artigos selecionados, elaboramos o tépico resultados e
discussdes e para encerrar apresentamos as consideracdes finais da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste artigo, aborda-se teoricamente a investigacdo sobre a utilizacdo do
Desenho Universal para a Aprendizagem com o objetivo de desenvolver uma
reflexdo sobre o uso desta abordagem metodoldgica e sua articulagdo com as
tecnologias digitais. Para discussdo dos resultados foram selecionados quatro
artigos que abordam a temética selecionada para a investigacdo, (Quadro ).

Quadro 1 - Artigos selecionados

Artigos Autores Ano de publicacdo

Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) e
as tecnologias digitais: rompendo barreiras pro- Vieira e Cirino 2021
movendo aprendizagem.

O principio do desenho universal da aprendiza-
gem na pandemia: os desafios e as perspectivas| Ramalheiro, Marques e
dos professores ao uso das tecnologias de infor- Bataliotti

MAaca30 € COMuUNICacao.

2022
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Artigos Autores Ano de publicacdo
Desenho Universal para Aprendizagem e
Tecnologias Digitais na Educacdo Matemética Fiatcoski e Gdes 2021
Inclusiva.

Desenho universal para a aprendizagem (dua):
uso de Podcast como ferramenta didética no| Sousa, Costs, Santos e
ensino de ciéncias em uma escola da rede publica Campos

no nordeste do Brasil.

2022

Fonte: Elaborado pelas autoras

As TDIC's associadas ao DUA tém exercido uma funcdo essencial para a
educacdo, possibilitando as oportunidades de acesso, a participacdo e o envol-
vimento dos alunos em diversificados contextos de aprendizagens. Vieira e
Cirino ressaltam que

os recursos tecnoldgicos e as midias digitais auxiliam o “estar
junto” do professor com o aluno, auxiliando seu processo de
construgcdo do conhecimento e que as midias digitais ofertam

uma gama imensa de possibilidades, desde que articuladas aos
principios do DUA. (VIERA, CIRINO, 2021, p. 1)

Durante a selecdo dos artigos para anélise, evidenciou-se que a relacdo
entre o Desenho Universal para a Aprendizagem articulado com as Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacdo, foi impulsionada pelo advento da Covid-
19. Segundo Vieira e Cirino (2021, p. 1) apresentaram como um dos objetivos
de sua pesquisa “refletir sobre as estratégias de ensino pautadas no Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA) articulado a utilizacdo das tecnologias
digitais, no contexto da Pandemia do COVID-19". Enquanto que Ramalheiro,
Marques e Bataliotti (2022, p. 3) justificam a pesquisa argumentando que o
“artigo nasce de uma inquietacdo em investigar como se deu o processo de
ensino e aprendizagem e escolarizacdo durante o periodo de isolamento social”.
J& Sousa et al. (2022, p. 229) contextualizam a pesquisa afirmando que “o Ensino
Remoto Emergencial foi adotado por muitas escolas brasileiras como medida de

contenc3o da disseminacdo do virus Sars-Cov-2, causador da Covid-19”.

As pesquisas demonstraram que diante da situacdo emergencial, tanto
o Dua quanto as TDIC's surgiram como alternativas vidveis para garantir que
aos alunos pudessem ter acesso ao conteldo. Sousa et al. (2022) afirmam que
as TDIc's foram empregadas como recurso para dar contfinuidade 3s aulas. )4
Ramalheiro, Marques e Bataliotti (2022) argumentam que a integracdo da tec-
nologia a prética educativa tem o poder de transformar positivamente a relacdo
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entre educador e educando, destacando-a como uma ferramenta importante na
interacdo entre professor e alunos. Também ressaltam que a tecnologia estimula
a busca pelo aprendizado, e apontam que tais recursos se tornam instrumentos
essenciais para o trabalho dos professores, ampliando as possibilidades e facili-
tando o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, destacam a importancia
da tecnologia neste contexto, e introduzem a abordagem metodolégica DUA
como uma alternativa possivel para pratica pedagdgica.
Enfatizamos o momento histérico da pandemia de COVID e os
desafios educacionais impostos por els, a qual fez com que edu-
cadores repensassem as maneiras de acesso dos estudantes &
aprendizagem. Um modelo prético que visa ampliar as oportuni-
dades é o Desenho Universal da Aprendizagem, que aponta como
criar meios para desenvolver estratégias de acessibilidade para os
meios fisico, tecnoldgico, com recursos e solucdes educacionais,
considerando as dificuldades dos estudantes Publico-Alvo da

Educacao Especial em classe comum. (RAMALHEIRO, MARQUES
e BATALIOTTI, 2022, p. 54)

Durante as pesquisas, foi observado que a abordagem DUA precisa ser
mais difundida nas praticas pedagdgicas, conforme apontado por Fiatcoski
e Goes (2021) “verifica-se que a perspectiva do DUA estd sendo utilizada na
Educacdo Matemaética Inclusiva de forma timida”. Sousa et al. (2022) indicaram
que o potencial desta ferramenta para a prética educacional brasileira ainda per-
manece pouco explorado, j& que sdo escassos os estudos que documentam sua
aplicacdo em ambientes escolares e poucas pesquisas adotam o DUA como
fundamentacdo tedrica e metodoldgica.Em seu estudo, Ramalheiro, Marques e
Bataliotti (2022) identificaram que a auséncia de familiaridade com essa abor-
dagem resultam na inviabilidade de avaliar sua utilizacdo e rendimento neste
periodo, apontando que a

impossibilidade de analisar o planejamento do professor com o
DUA, apesar deles apresentarem criatividade e vontade de pla-
nejar para a turma, a falta de planejamento integrado da escola,
secretarias de educacdo e familias, elementos externos influen-
ciam diretamente na prética da aula on-line, ndo nos dando
elementos necessérios para analisar e nem avaliar se é um pro-
cesso satisfatério. (RAMALHEIRO, MARQUES E BATALIOTTI,
2022, p.18).
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Apesar da escassa divulgacdo e do desconhecimento em relacdo 3 abor-
dagem Dua, pesquisas apontaram que a integracdo dessa metodologia com as
TDIC's contribuiu efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem dos
alunos no periodo de ensino remoto, Vieira e Cirino (2021) afirmam que

o uso das tecnologias e as aproximacdes com os principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem, observou-se que,
embora, no momento inicial do processo de ensino remoto, ndo
houvesse nenhuma discussdo acerca do DUA, os professores
imbuidos da necessidade de prover a mediacdo docente lanca-
ram mao de recursos tecnoldgicos e estratégias diversas com o

fim de garantir maior participacdo e interacdo dos académicos.
(VIEIRA e CIRINO, 2021, p. 16).

Enquanto que Sousa et al. (2022) concluiram que a abordagem DUA com
professores que aperfeicoam sua prética pedagdgica na maneira como lidam
com a diversidade dos alunos, propondo objetivos, métodos e materiais flexi-
vies. E concluem que a integracdo entre as TDIC's com o DUA

foi relevante para alcancar boa parte dos alunos em seu processo
de ensino-aprendizagem. O DUA nos permite compreender isso,
de forma que apesar do bom resultado aqui averiguado, enten-
de-se na continuidade da anédlise que o uso de somente uma
metodologia e uma forma de avaliacdo ndo engloba todos os
estudantes envolvidos. (SOUSA et al., 2022, p. 247).

Na sequéncia, destacamos como as TDIC's podem aliar-se e sustentar os
trés principios do DUA: a representacdo, o engajamento e a representacdo no
desenvolvimento da aprendizagem. A partir dos artigos analisados, as autoras
elaboraram os quadros 2, 3 e 4 para descrever como os principios do DUA:
engajamento, representacdo e acdo e expressdo associados as TDIC's podem
contribuir no processo de aprendizagem.

O fator essencial do principio das multiplas formas de engajamento na
aprendizagem é a motivacdo, para Vieira e Cirino (2021, p. 8) “ a motivacdo, por
sua vez, tem a dimensdo inata e adquirida. No espacdo educativo, a adquirida
tema maior significado, pois expressa a interacdo entre ensino e aprendizagem e
evoca a necessidade da acdo colaborativa”. O professor deve-se orientar a partir
do principio do engajamento ao planejar estratégias para envolver os alunos nas
atividades escolares, conclue Sousa et al. (2022).
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Quadro 2 - DUA e TDIC's - Engajamento
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aprendizagem)

a motivagao para
aprender. Refere-
se as redes
afetivas.

Redes sociais edu-
cacionais, como:
Edmodo, Teamine,
Lore, etc.

Facilitam a
interacdo enfre
os alunos e os

professores,
fomentando um
ambiente de
aprendizagem
inclusivo baseado
no apoio mutuo.

Principio DUA CAST 2018 TDIC’s Resultados Impacto DUA
Proporcionam
Jogos educa- desafios persona- |  Individualiza a
cio?]ais diqitais lizados e retornos | forma como os
como: Wo?dwail instantdneos, alunos apren-
Eclul;:du Ludo ’ o que mantém dem, tornando-a
Para alunos Educalﬂvo os alunos ativos mais marcante e
motivados e com PlayTable, etc e empolgados | interessante para
ENGAIAMENTO proposito, esti- S no processo de | todos os alunos.
(0 ”p!)rqué" da mule o interesse e aprendizagem.

Estimulam a
formacdo de lacos
positivos e a cria-
cdo de um senso
de comunidade na
sala de aula.

Fonte: Elaborado pelas autoras

A variedade de formas de representar estd ligada a oferta de vérias fer-
ramentas para produzir materiais que proporcionem diversas alternativas de
representacdo, ou seja, diversos meios de comunicacdo para garantir a acessibi-
lidade aos conteldos (Fiatcoski e Goes, 2021).

Quadro 3 - DUA e TDIC's — Representacdo

2018). Refere-se
as estratégias
pedagdgicas de

ensinar.

Videos educacio-
nais online.

multimodais de
conceitos, per-
mitindo que os
alunos processem
informacdes de
maneiras diversas.

Principio DUA CAST 2018 TDIC's Resultados Impacto DUA
Aplicativos de Converte texto Facilits o acesso
Para alunos leitura de texto em dudio para 20 contetido para
engenhosos e | para dudio, como: | os alunos com .
bem informa- Readloud, Free | dificuldades de ?‘leun:(e)z ;(s)f?o(:lfﬂee
dos, apresente | TTS, Text to MP3, leitura e deficién- aprendizagem
- i 5 TTSReader, etc. cia visual. ’
REPRESENTACAO 'Zf;;’:fzz‘zjzs o
(O “qué” da de diferentes erecem Auxilia na
aprendizagem) i representacoes Oreenss
maneiras (Cast, EOLIRISENSa0

de conceitos
complexos por
meio de diferen-
tes modalidades
Sensoriais.

Fonte: Elaborado pelas autoras
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A conexdo entre as mdltiplas formas de acdo e expressdo esté ligada a
capacidade de manifestar o que foi aprendido utilizando diversas ferramentas,
possibilitando a expansdo do repertério para estimular a criatividade (Vieira e
Cirino, 2021). Esse principio auxilia o professor a oportunizar que o aluno entenda
e estruture o conteddo. Assim, o aluno terd a possibilidade de demonstrar de
forma pessoal o conhecimento obtido em uma atividade especifica (Ramalheiro,
Marques e Bataliotti, 2022).

Quadro 4 - DUA e TDIC's — Acdo e Expressdo

Principio DUA CAST 2018 TDIC's Resultados Impacto DUA
Softwares de !
roducso de Permitem que os
muﬁﬁmidi’a como: alunos expressem
Carboplolis | seu conhecimento Facilita a expres
Para alunos iSpring Suite Max, por meio deuma | ENRYNY
estratégicos e Adobe variedade de forma flexivel e
direcionados a Captivate formatos, como personalizada.
objetivos, diferen- | - Articulate 360 videos, dudios e
ACAOE cie as maneiras Lectora Online, ' graﬂc.os
v = pelas Elucidat et interativos.
EXPRESSAO ) ucidat, erc.
" " quais os alu- —
(o cgmo L nos podem Possibilitam que
aprendizagem B
P gem) expressar o que Plataformas de Iﬁ;i'i:;:;?:fos Promove a par-
sabem (Cast, lab = HeiDacso aff
250) Rferse | onprra0 | colboraes | TR
aavaliagdoda | Canve, éne Dri;/e, indepfenjen‘re- entre os alun’os,
aprendizagem. Google Drive, EHS respeitando suas
Padlet, Jamboard localize o, diferencas
’ ' gréfica ou i
etc. habilidades individuais.
individuais.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Com a andlise dos dados da pesquisa observou-se que é possivel utilizar
na abordagem metodolégica DUA recursos das TDIC's visto que o uso articu-
lado tem potencial para o pleno desenvolvimento dos estudantes aprimorando
suas habilidades intelectuais, fisicas, emocionais, sociais e culturais.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta investigacdo teve como objetivo demonstrar através da uma revisdo
bibliogréfica, a utilizacdo do Desenho Universal para a Aprendizagem e das



http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc11/v11a02.pdf
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#iSpring_Suite
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Adobe
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Adobe
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Articulate
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Lectora
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-de-autoria#Elucidat
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Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo como ferramentas pedago-
gicas no processo ensino-aprendizagem do ensino integral.

A utilizacdo do DUA aliado as TDIC's tem a capacidade de impulsionar o
ensino integral, desde que fundamentado num projeto politico-pedagdgico que
busque desenvolver as potencialidades e individualidades dos alunos, inclusive
os com deficiéncia.

Por isso, faz-se necessario aliar o Desenho Universal para a Aprendizagem
e as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, compreendendo a
importdncia de estabelecer chances para que todos os estudantes sejam inclui-
dos no curriculo padrdo e nas atividades realizadas no ensino integral, o que
envolve a implementacdo de préticas que possibilitem uma diversidade de for-
mas de participacdo, representacdo e comunicacdo.

Uma questdo essencial é que os docentes compreendam que uma Unica
metodologia ndo é suficiente para que todos os alunos aprendam na sala de
aula. Quanto mais recursos variados forem utilizados, maiores serdo as opor-
tunidades de promover aprendizagem para os estudantes. Nesse sentido, os
alunos com deficiéncia serdo beneficiados, uma vez que eles fazem parte da
mesma turma que os demais alunos e podem aprender de maneira semelhante.
No entanto, eles podem necessitar de abordagens diferenciadas, ancoradas, em
alguns casos, em tecnologias que possam facilitar significativamente o processo
de ensino-aprendizagem para todos os alunos.

Com base nos pontos levantados, observamos a viabilidade do uso das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo aliadas ao uso do Desenho
Universal para a Aprendizagem como estratégias pedagdgicas para o ensino
integral, pois ambas as ferramentas coadunam com a concepc¢do que acredita
que a educacdo tem o dever de assegurar o crescimento completo dos indivi-
duos, abrangendo suas capacidades intelectuais, fisicas, emocionais, sociais e

culturais. Além disso, deve ser concebida como um projeto coletivo, comparti-
lhado por criancas, jovens, familias, educadores, gestores e comunidades locais.

Recomenda-se conduzir novas pesquisas praticas com o objetivo de
aplicar tais principios para promover o ensino e aprendizagem, dessa forma é
possivel analisar como as duas abordagens podem ser unidas para alcancar o
mesmo fim.
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CRIACAO DE OFICINAS PARA
OPERACIONALIZAR IMPRESSORAS 3D

COM APLICACAO PARA ESTUDANTES DO
“PROGRAMA JOVENS TALENTOS PARA A
CIENCIA FAPER])” E NAS ESCOLAS PUBLICAS DO
MUNICIPIO DE MIRACEMA - R).

Sandra Maria Gomes de Azevedo!
Valeria da Silva Trajano?
Kaué do Carmo?

RESUMO

Aimpressora 3D é uma maquina que cria objetos tridimensionais a partir de mode-
los digitais, adicionando material em camadas sucessivas até que o objeto esteja
completamente formado. E capaz de produzir uma ampla variedade de objetos,
desde protdtipos e pecas de substituicdo até produtos finais, usando uma variedade
de materiais, como pléstico, metal, cerdmica e até mesmo alimentos. As impressoras
3D permitem que os alunos criem objetos fisicos a partir de modelos digitais. Este
projeto visa estabelecer oficinas para instruir sobre a producdo de modelos e produ-
tos que possam enriquecer o ensino e o aprendizado com Ciéncia e Arte nas escolas
pUblicas de Miracema. As oficinas foram oferecidas aos estudantes do “Programa
Jovens Talentos para a Ciéncia FAPERJ, assim como alunos e professores da Rede
PUblica de Ensino. A impressora 3D tem se destacado na educagdo como uma fer-
ramenta poderosa para transformar o processo ensino/aprendizagem, permitindo
que os alunos tenham experiéncias préticas que estimulem o pensamento critico e
a criatividade. No entanto, desafios como o custo e a necessidade de treinamento

1 Dra em Biociencias e Saude Fiocruz RJ, sandraazevedocvt@gmail.com
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para professores ainda precisam ser superados. Vale ressaltar que como desdobra-
mento do projeto foi elaborado um manual de instrucdes com o objetivo de facilitar
a compreensdo da proposta tanto para os estudantes quanto para os professores.
1Palavras-chave: Impressora 3D, Ciéncia, Arte, Educacao.
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INTRODUCAO

Tendo em vista que as novas tecnologias estdo inseridas no cotidiano da
populacao, a Coordenacdo do ‘Programa Jovens Talentos para a Ciéncia FAPER)’
de Miracema-R), viabilizou duas impressoras 3D adquiridas através de doacdes,
visando sua utilizacdo no processo Ensino/Aprendizagem para o grupo de estu-
dos do Programa T, estendendo-se a estudantes e professores de escolas da
rede publica estadual e municipal de ensino.

Essa iniciativa ultrapassou os limites da escola, sendo compartilhada em
feiras de ciéncias e com outras instituicdes educacionais do municipio, por meio
de apresentacdes e aplicacdo de oficinas. Além disso, o Projeto tem como obje-
tivo principal disseminar o conhecimento sobre como operar a Impressora 3D,
compreender seu funcionamento, conhecer os materiais utilizados na constru-
¢do de modelos educacionais e seus insumos (SANTOS & ANDRADE, 2020).
Dessa forma, busca-se capacitar tanto os estudantes quanto os professores para
aproveitar plenamente as capacidades dessa tecnologia no contexto educacio-
nal, promovendo assim uma abordagem prética e inovadora no ensino através
da Ciéncia e da Arte nas escolas publicas de Miracema. Essa proposta vislum-
brou fortalecer o interesse dos jovens pela ciéncis, incentivando a criatividade
e o pensamento critico, a0 mesmo tempo em que abre portas para possi-
veis carreiras nas dreas de tecnologia, inovacdes e até engenharia. A parceria
entre a Coordenacdo do ‘Programa Jovens Talentos para a Ciéncia FAPER]' de
Miracema-R] e as instituicdes de ensino pUblico representa um passo significa-
tivo em direcdo a um futuro mais promissor para a educacdo assim como para
o desenvolvimento da comunidade local. Coube ao projeto a criacdo de ofici-
nas para operacionalizar as impressoras 3D com aplicacdo para os estudantes
do “programa jovens talentos para a Ciéncia FAPER]” e professores de escolas
pUblicas do municipio de Miracema. As oficinas antes de sua aplicacdo foram
testadas pelos bolsistas do Colégio Estadual Deodato Linhares (CEDL). O pro-
jeto também teve como proposta a elaboracdo e aplicacdo de um questionario
a0s participantes das oficinas para registrar e aferir o nivel de conhecimento, seu
aprendizado e o grau de relevancia dessa ferramenta. A partir de entdo foi pro-

posta a criacdo de materiais educacionais na perspectiva de contribuir para com
uma aprendizagem cada vez mais acessivel e significativa. O projeto se justifica a
medida que apresenta propostas de promocao do alfabetismo cientifico, a partir
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da aquisicdo de novas tecnologias para o processo ensino/aprendizagem, tdo
importante e necessarias nos tempos atuais.

Adicionalmente, desenvolver essas acdes no dmbito escolar se justifica
tendo em vista que a escola se configura como um excelente espaco para
divulgacdo e popularizacdo de temas pertinentes a educacdo, pois nela con-
grega uma parcela da comunidade representada pelos docentes, estudantes,
pais e funcionérios, que podem atuar como multiplicadores das informacdes
adquiridas.

MIRACEMA UMA CIDADE NO INTERIOR...

A cidade de Miracema estd situada a noroeste do estado do R} e com-
preende um municipio com uma érea de 304,52 km2, com um total de 26.607
habitantes. O municipio apresenta um total de 20 escolas municipais regulares,
uma escola de mUsica municipal, dois CIEPS, um de rede estadual e um de rede
municipal, um Instituto de Educacdo, quatro escolas da rede publica estadual
de ensino médio e quatro escolas da rede privada de ensino. Em uma dessas
unidades escolares, o Colégio Estadual Deodato Linhares, ancora um Programa
de Pré-Iniciacdo Cientifica, o “Projeto Jovens Talentos para a Ciéncia FAPERJ",
cujos participantes estdo engajados no desenvolvimento de pesquisas. Portanto,
faremos a sequir uma breve apresentacdo do Projeto, que foi implantado nesta

cidade desde 2010.
OS CIENTISTAS DE AMANHA...

O “Projeto Jovens Talentos para Ciéncia FAPERJ”, foi implantado em 2010,
em Miracema-R], e desde a sua implantacdo esteve sob a Coordenacdo da
docente e doutora em Ciéncias pela FIOCRUZ, Sandra Azevedo. Desde 2010
até os dias atuais j& participaram do Programa 320 estudantes e jé foram com-
putados 290 projetos. Vale ressaltar que atualmente temos um total de 54
bolsistas ativos, desenvolvendo 54 projetos. Nesse estudo alguns desses estu-
dantes desenvolveram subprojetos que contemplam acdes por meio de oficinas,

pecas teatrais, construcdo de materiais educacionais e de jogos, visando a divul-
gacdo e popularizacdo do conhecimento cientifico, assim como o Alfabetismo
Cientifico.
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Muito embora as acdes desenvolvidas nos subprojetos tivessem um JT res-
ponsével (Kaué do Carmo| todos os demais participam, pois a Coordenadora
do Programa, acredita assim como outros estudiosos que o trabalho em equipe
contribui para o desenvolvimento do individuo, pois requer a compreensdo de
si mesmo e do préximo, assim como é uma das demandas do presente século
(DELORS, 1998; SENNETT, 1999).

METODOLOGIA

A pesquisa apresenta um cardter exploratorio e descritivo, sendo de cunho
qualitativa, pois almejamos avaliar processos e fenémenos que ndo podem ser
reduzidos a quantificacdo de varidveis, devido as suas particularidades (MINAYO,
2016). Vale ressaltar que as pesquisas qualitativas ndo excluem das discussdes os
resultados quantitativos, pois ambas se complementam, mesmo sendo de natu-
rezas diferentes. O estudo foi realizado com a participacdo dos Jovens Talentos
(JTS) do Programa de Pré-iniciacdo Cientifica: “Jovens Talentos para a Ciéncia
FAPER]", que se encontra sediado no Colégio Estadual Deodato Linhares (CEDL),
na cidade de Miracems, localizada no Noroeste do Estado do Rio de Janeiro. As
acdes desenvolvidas neste projeto estdo voltadas para os docentes, estudantes
de escolas publicas do municipio, JTS, assim como para a populacdo em geral
da cidade de Miracema. Vale ressaltar a importdncia da divulgacdo cientifica no
que fange a oportunidade de adquirir conhecimento através da tecnologia das
impressoras 3D, tendo em vista as mesmas terem sido instaladas nas escolas sem
qualquer treinamento & priori. Logo, é de extrema importadncia um projeto que
venha expandir conhecimento através das pesquisas realizadas pelos JTS (pes-
quisas de campo, pesquisas bibliogréficas, pesquisas via web, pesquisas em livros
e artigos cientificos, participacdo em Congressos, pesquisas sobre a construcdo
de materiais educacionais, participacdo no curso de “Capacitacdo para manu-
seio da Impressora 3D” com a MBA Janaina Bereta (presencial) e dois cursos (um
on-line e um presencial) ministrado pela Jornalista e empresaria Bérbara Tostes
sobre “Manuseio e Construcdo de Materiais com a Impressora 3D” (AGUIAR
et al., 2014). Todo esse conhecimento foi repassado para os municipes (alunos,
professores, comunidade escolar e comunidade em geral) através de rodas de
conversg, feiras de ciéncias, palestras nas escolas, jornadas cientificas e oficinas
com informagdes sobre o uso tecnologia, recém chegada nas escolas interiora-

nas do estado do Rio de Janeiro, como é o caso do municipio de Miracema-R).
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A construcdo de modelos e materiais educacionais para interacdo entre pares
iguais e diferentes na prética do dia a dia e na construcdo do conhecimento
cientifico sobre a Impressora 3D também foram valorizados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O foco desse projeto estd baseado nas interacdes que levam a diversas
pesquisas e resultados criativos e inusitados tendo em vista que as pesquisas
foram acompanhadas pelo orientador e coordenador do programa, porém rea-
lizadas pelos bolsistas de Pré-Iniciacdo Cientifica do “Programa JT", estudantes
do ensino médio do CEDL.

O enfoque em uma educacdo que seja problematizadora, dialégica, parti-
cipativa e permanente, embasada na perspectiva da pedagogia internacionalista
(VYGOTSKY, 2004), pode levar a construcdo de novos conhecimentos que pro-
movam a autonomia dos individuos, além de colaborar para a transformacao
social. Ademais, acdes que levem em consideracdo o individuo, a comuni-
dade escolar, a comunidade em geral, sua forma de insercdo na sociedade, seu
tipo de trabalho, de moradia, de vizinhanca, seu modo de lazer, crenca, den-
tre outras peculiaridades comuns nas cidades interioranas, pode favorecer a
mudanca de atitude dos envolvidos em relacdo a coletividade e ao seu entorno
(VASCONCELQOS, 2007).

Com a finalidade de promover o Alfabetismo Cientifico de forma pra-
zerosa e buscando diminuir a distancia fisica e temporal entre 8 Comunidade
Escolar e 8 Comunidade Cientifica, o JT Kaué do Carmo, criou e desenvolveu
juntamente com os demais bolsistas uma sequéncia de Oficinas:

“As Oficinas caracterizam-se pela utilizacdo de instrumentos experimen-

tais, que na maioria das vezes sdo realizadas pelos alunos, despertando assim a
curiosidade e o interesse pelos fenémenos cientificos” (HODSON, 1994).
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OFICINA 1: “UTILIZACAO DA IMPRESSORA 3D COM CIENCIA E ARTE".

Figura 1 - Oficina sobre a utilizacdo da impressora 3D para alunos do Programa Jovens Talentos de
Miracema - RJ.

Fonte: Elaborada pelos autores

A oficina sobre como operar a impressora 3D foi realizada no Colégio
Estadual Deodato Linhares com a participacdo da professora Aline Samel e do
professor Ilton Vendncio, somados aos alunos inseridos no Programa Jovens
Talentos. O aprendizado sobre a utilizacdo da impressora 3D é de extrema
importancia para que professores e alunos possam ampliar conhecimentos no
dmbito tecnoldgico e repassa-los aos seus pares.
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OFICINA 2: “ALFABETO MOVEL”

Figura 2 e 3 - Oficina: Alfabeto Mével.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Oficina Alfabeto Mével aconteceu na Escola Municipal Prudente de
Morais para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental . Os materiais utiliza-
dos na oficina foram confeccionados na impressora 3D, o alfabeto mével teve
como objetivo a aprendizagem e o aprimoramento das habilidades de leitura e
escrita de alunos em processo de alfabetizacdo e alunos que possuem dificul-
dades de aprendizagem. Essa proposta se justifica tendo em vista que durante o
processo pandémico os alunos tiveram promocdo automética no ciclo escolar,
o que pode ter proporcionado lacunas nos conteddos programéticos a serem
estudado
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OFICINA 3: “CRIACAO DE MATERIAIS PEDAGOGICOS”

Figura 4 - Manual de instrucdes sobre como utilizar a impressora 3D Ender 5.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A construcdo do manual de instrucdes objetiva apresentar aos alunos,
professores, comunidade escolar e a comunidade em geral conhecer, utilizar e
manusear a impressora 3D. (PINHEIRO et al., 2018). O manual é de facil entendi-
mento construido com imagens, identificando desde o processo da escolha dos
materiais até a disponibilizacdo em plataformas gratuitas indicando os procedi-
mentos para iniciar a impressdo dos materiais.
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OFICINA 4: "ALFABETIZANDO COM CIENCIA E ARTE"

Figura 5 e 6 — Atividade de alfabetizacdo.

T30 T ANAANVRAA

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os alunos tinham como proposta formar o nome de cada figura utilizando
o alfabeto mével e depois escrevé-los nos espacos abaixo, aprendendo de forma
divertida e desenvolvendo também a socializacdo com seus pares.

OFICINA 5: “CONSTRUINDO SEMENTEIRAS..”

Figura 7 — Sementeira reutilizével.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Os |TS participaram da Semana do Meio Ambiente no Horto Florestal do
municipio e construiram na Impressora 3D sementeiras objetivando conexdes
com a preservacdo do verde para o fortalecimento de uma proposta do projeto
de construcdo de “Horta nas Escolas”.

OFICINA 6: “CITOLOGIA COM CIENCIA E ARTE”

Figuras 8 e 9 — Células produzidas na impressora 3D e em biscuit.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Essa proposta veio contemplar a criacdo de materiais educacionais com
diversas modalidades identificadas através da utilizacdo de biscuit e impressora
3D para o estudo de Citologia com énfase nas organelas. A partir dessa com-
paracdo, podemos entender que existem outras possibilidades do ensino de
diferentes contedos de forma ldica e divertida.
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OFICINA 7: “PENSANDO E REDESCOBRINDO EM BRAILLE"

Figuras 10 - Alfabeto em Braille.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tendo em vista que alunos com deficiéncias visuais podem se sentir exclui-
dos no ambiente escolar no que tange a pesquisa, para tanto foram construidos
pelos JTS materiais pedagdgicos para que possam aprender de forma lidics,
divertida e igualitaria.

A maior parte dos participantes, antes das oficinas tinham muitas dividas
sobre como os temas abordados poderiam estar em conexdo com uma impres-
sora 3D. Entretanto, os estudantes declararam que apds a aplicacdo das oficinas,
as duvidas foram minimizadas. Outrossim, os docentes que presenciaram a
aplicacdo das oficinas deram depoimentos que passariam a utilizar essa nova
ferramenta, uma vez que os estudantes participantes se mostraram interessados
e motivados com essa nova forma de abordagem.

Estudiosos discutem hé décadas a falta de interesse de estudantes por
aulas expositivas, as quais ndo estimulam e nem desafiam os estudantes de
forma participativa, o que dificulta a apreensdo do conteddo. E apontam tam-
bém os beneficios dos métodos ativos, nos quais os estudantes assumem o
protagonismo na construcdo do conhecimento. Vérias propostas de metodolo-
gias ativas vém sendo aplicadas com sucesso, como sala de aula invertida, aulas
colaborativas, aprendizagem baseada em problemas, construcdo de materiais
educacionais, jogos, oficinas, entre outras (PEREIRA & LIMA, 2018; MARQUES
et al, 2021).
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Neste estudo, os estudantes combinaram palestras com oficina, pois
hé relatos na literatura que combinacdo da aula tedrica com ferramentas de
aprendizagem ativa pode favorecera apreensdo da informacao, esclarecer os
equivocos e elucidar topicos de dificil entendimento, facilitando sua compreen-
sdo (MARCONDES et al., 2015). Ademais as oficinas sdo espacos de vivéncia
afetivos e de producdo de conhecimentos, a partir da experimentacdo, tornando
os participantes autdnomos, corresponsdveis no processo educativo, e a cons-
trucdo de conhecimentos ocorre de forma coletiva, sem hierarquia de poder
(JOAQUIM & CAMARGO, 2020). Dessa forma, ndo hé o que sabe menos, nem
o que sabe mais, mas individuos que possuem saberes diferentes.

PARTICIPACAO EM FEIRAS/EVENTOS:

Figura 11 - Participacdo na Feira do Meio Ambiente, na escola Municipal Prudente de Morais Miracema
R

Fonte: Elaborada pelos autores.

A convite de um dos orientadores do Programa Jovens Talentos, os bol-
sistas JTS foram participantes da feira do Meio Ambiente na Escola Municipal
Prudente de Morais. Realizamos uma pesquisa, onde foi encontrada uma horta
na escola iniciada pelos proprios alunos. Para contribuir com os alunos foram
construidas pelos JTS sementeiras que pudessem germinar suas sementes de
forma renovével e criativa, despertando maior interesse dos alunos no que con-
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cerne a preservacdo e utilizacdo de alimentos saudéaveis e de facil conservacao.
Podendo essa prética ser estendida a outras areas verdes do municipio.

Figura 12 - Crénio Ludico.
-

Fonte: Elaborada pelos autores.

A construcdo do crénio em miniatura se deu a pedido do Professor do
municipio, mestre Vitor Cyrino.

Vale ressaltar que em 2011 Vitor Cyrino foi um dos TS bolsistas do Programa,
e hoje atua como orientador de estudantes do mesmo Programa.

Esse modelo do crénio construido em miniatura pela impressora 3D, serviu
de suporte para que os alunos do ensino fundamental pudessem apresentar um
trabalho sobre AVC (acidente vascular cerebral) na “Feira de Ciéncias da Escola
Municipal Prudente de Morais”, onde o crénio tinha o objetivo de mostrar em
que estrutura do nosso cérebro se dé o AVC.

Vale ressaltar que esse tema foi escolhido pelos proprios alunos tendo em
vista o falecimento de uma jovem professora da escola acometida por esse mal.

Necessério registrar que o material foi construido em uma interlocu-
¢do entre os pares diferentes (alunos do Ensino Médio do CEDL, bolsistas
do Programa T, e estudantes do sexto ano de uma escola municipal). Se faz
importante entender que os projetos realizados no dmbito do Programa |TS,
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consigam extrapolar efetivamente os muros das escolas sede, indo ao encontro
de outras instituicdes de ensino contribuindo dessa forma para o fortalecimento
da pesquisa e da divulgacao cientifica de novas tecnologias tdo importantes e
necessarisa nos tempos atuais.

CONSTRUCAO DE PANFLETOS INFORMATIVOS:

Figura 13 - Panfleto sobre a importéncia da arborizagdo urbana.

PROGRAME HIVEMS TAIENTO PARA CIEMCIA FAFER] - SALA DE RECURSDE,

L

OS de Junho Dia
do Meio Ambiente.

Orisntando: Kaué do Carmo, - Orientador: Ms Paulo Cesar.

OS BENEFICIOS DO PLANTIO
DE ARVORES NAS CIDADES:

Contribuem
Revitalizam a com a
area urbana. diminuigan da
tomperatura.
Aproximaa Trazem a
naturezs da sensacho de
populagao. bem-estar.

IMVISTIN M EUCCACAD £ R CIEMCI £ APESTAN KO PROGAESED CIENTIFICO £ TECHLOGI
MOHTAS SRRIND.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A criacdo de panfletos educacionais vem através da “Divulgacdo Cientifica”
contribuir para transformar informacdo em conhecimento, na contramdo do
“Analfabetismo Cientifico”.

Figuras 14 - Panfleto sobre os beneficios de materiais construidos na impressora 3D, no Ensino
Fundamental | e I e Ensino Médio.

BENEFICIOS

Ma EOUC
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Co-orlentadora: Dra. Sandra Gomes de Azevedo

A BRINCADEIRAEOTRABALHO
DA INFANCIA!

* Trabalha em diversas areas do
conhecimento.

* Cria-se uma interagio malor com os alunos,

# Desperta o interesse.

« Ajuda nas habilidades motoras e
intelectuais.

* Aulas divertidas e dindmicas.

* Atividades |Gdicas.

* Desenvolve a criatividade.

- A,pul:h:l na memorizacao de diversas
disciplinas.

= Interacdo entre materiais tridimensionais e
alunos,

+ Figuras planas se tornam salidas.

* Aulas Ludicas,

= Atividades em grupo.

* Aprendizagem no rumo de.
NovasTecnologias.

0 lddico & uma caracteristlica fundamental
do sér humano, do qual a crignga depende
para se desenvolver. Para crescer, brincar e
para se equilibrar frente ag mundo precisa

do jogo. Aprander brincando tem mais
resultados, pois a assimilacdo infantil
adapta-se faclimante & realldade (PIAGET
apud SANTOS, 2001, p. 173}

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Jean Piaget renomado psicdlogo suico, enfatizou a importéncia do ensino
lddico no desenvolvimento infantil. Ele destaca que o jogo promove a criativi-
dade e a capacidade de inovacao, além de fomentar a critica e a verificacdo
(PIAGET,1998). Acredita-se que o ensino ldico ndo é apenas diversdo, mas uma
ferramenta valiosa para o desenvolvimento de mentes criativas, criticas e auténo-
mas, Mesmo com o passar de tantos anos Piaget continua a inspirar educadores
a incorporar atividades lGdicas em suas préticas pedagdgicas para promover o
crescimento intelectual e emocional das criancas.

A Divulgacdo Cientifica tem um papel importante de levar & populacdo
informacdes cientificas e ou 0 acesso a essas informacdes, assim como promo-
ver reflexdes sobre o papel e funcdo da ciéncia para a sociedade na tentativa de
formar um cidaddo com uma visdo critica que possa opinar em relacdo a tomada
de decisdes cientificas na sociedade, além de atentar para a implementacdo de
novas tecnologias.

Observamos que as informacdes transmitidas para estudantes, professo-
res e comunidade em geral através da Divulgacdo Cientifica sdo de extrema
importancia para a construcdo do conhecimento cientifico. O trabalho realizado
pelos JTS buscou aproximar novas tecnologias, por meio da pratica e do ludico.
Acreditamos que a impressora 3D seja uma nova ferramenta para contribuir com
0 ensino e a pesquisa, além de aproximar a comunidade escolar em um processo
de troca constante, onde o aluno de coadjuvante passa a ator principal na trans-
missdo do conhecimento cientifico e na promoc¢do do Alfabetismo Cientifico.

QUESTIONARIO: COM PARTICIPANTES DA PESQUISA

A partir de nossas observacdes, construimos um questiondrio atribuido
aos 57 participantes da pesquisa para verificar até que ponto os objetivos foram
alcancados no que tange a interacdo entre o conhecimento, manuseio e possi-
bilidades da Impressora 3D.
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Figuras 15- Vocé sabe o que é uma impressora 3D¢

57 respostas

® sim
® Mo

Fonte: Elaborada pelos autores.

Sim 96,5% - Nao 3,5% O questionario aplicado aos alunos entre 15 a 17
anos das escolas municipais de Miracema aponta que 96,5% sabem o que é
uma impressora 3D.

1Figuras 16- Na escola, vocé j3 realizou alguma atividade com essa ferramenta?

57 respostas

@ sim
@ Nio

Fonte: Elaborada pelos autores.

N&o 91,2% - Sim 8,8% A pesquisa feita com os alunos das redes estaduais
e municipais aponta que 91,2% dos alunos nunca tiveram a experiéncia de ter
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contato com materiais em 3D em suas aulas préticas ou tedricas, mesmo tendo
em vista que as escolas estaduais possuem tal ferramenta (impressora 3D).

Figuras 17- Na sua concep¢do, o uso da impressora 3D é de que nivel de importdncia no dmbito
escolar?

57 respostas

@ Fouca
& Média
@ Muita

Fonte: Elaborada pelos autores.

Contudo, 87,7% dos alunos acreditam que as novas tecnologias sdo de
extrema importancia no uso de atividades e ensinamentos educativos, enquanto
1,8% acreditam que é de pouca necessidade o uso de novas tecnologias.

CONSIDERACOES FINAIS

Através dos resultados apontados nessa pesquisa foi possivel observar a
ampliacdo da gama de conhecimentos sobre a Impressora 3D e suas possibi-
lidades na construcdo do conhecimento cientifico como forma de inclusdo de
novas tecnologias. Este projeto se empenhou em transmitir informacdes essen-
ciais aos estudantes e professores, reconhecendo que desempenham um papel
crucial na disseminacdo do conhecimento. A abordagem adotada neste projeto
enfatizou a prética e o lGdico como ferramentas poderosas para a construcdo
do conhecimento. Acreditamos que quando os conceitos sdo apreendidos de
forma pratica, valorizando o lddico eles se tornam mais significativos e duradou-
ros. Portanto buscamos ndo apenas informar, mas também inspirar o desejo de
aprender e explorar o mundo cientifico. Vale ressaltar que Miracema-R] no ano
de 2021 conquistou o 1° lugar no IDEB, nos dois niveis do Ensino Fundamental,
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com as notas 7,2 e 6,4, respectivamente (edicdo 2020 do IDEB). Em contrapar-
tida a cidade de Miracema esté localizada na regido mais pobre do interior do
estado do Rio de Janeiro, e projetos como o “Programa Jovens Talentos para a
Ciéncia FAPERJ", vem na contramdo de um processo educacional excludente
que privilegia o ensino privado.

Se faz importante ressaltar que a educacao transforma e que as oportu-
nidades podem alcancar a todos. Essa proposta de Projeto foi construida por
estudantes de uma escola pUblica em uma cidadezinha 8 260 Km do RJ, e con-
quistou em 2023, o segundo lugar na FEMUCTI (Feira Municipal de Ciéncias,
Tecnologia e Inovacdes de Miracema-R]) e o terceiro lugar na FECTI (Feira
Estadual de Ciéncias, Tecnologia e Inovacdes), competindo com alunos de
escolas publicas e privadas de todo o estado do Rio de Janeiro.
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CLASSIFICACAO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM CONSIDERANDO A
TAXONOMIA DE BLOOM

Pablo Roberto Fernandes de Oliveira'

RESUMO

Alguns Ambientes Virtuais de Aprendizagem utilizam objetos de aprendizagem
para facilitar o ensino-aprendizagem, proporcionando interatividade e recursos
variados. A construcdo desses objetos deve ter objetivos educacionais bem defini-
dos, que podem ser alinhados & taxonomia de Bloom para melhor avaliar os alunos
em diferentes niveis de aprendizagem. O uso de novas tecnologias e metadados
em repositorios pode otimizar esse processo, mas, em alguns casos, os metadados
sdo insuficientes, necessitando de ontologias para uma representacdo mais seman-
tica e detalhada. Este trabalho apresenta uma ontologia que classifica objetos de
aprendizagem conforme os niveis da taxonomia de Bloom, permitindo uma melhor
organizacdo dos objetivos educacionais e dos usuérios. A ontologia foi desenvol-
vida com a ferramenta Protegé e validada com o motor de inferéncia FaCT++, sendo
integrada a um jogo virtual para teste de aplicacdo em um contexto real. Um estudo
de caso com pedagogos revelou que a ontologia ajudou na classificacdo dos obje-
tos de aprendizagem e no progresso dos alunos, recebendo avaliacdes positivas.
Essa abordagem n&o apenas facilita a gestdo dos recursos, mas também potencia-
liza a personalizacdo da aprendizagem, promovendo um ambiente mais dindmico
e eficaz.

Palavras-chave: Ontologia, Objetos de Aprendizagem, Taxonomia de Bloom.

1 Mestre do Curso de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas do Centro Universitdrio Unifip - UNIFIP,
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INTRODUCAO

Ambientes virtuais de aprendizagem utilizam diversos recursos para apoiar
o processo de ensino-aprendizagem, incluindo objetos de aprendizagem.
Segundo o padrdo |IEEE, objetos de aprendizagem sdo entidades, digitais ou ndo,
que podem ser reutilizadas em tecnologias educacionais, como textos, imagens
e videos (ASHLEY et al. 2008 apud PARAMARTHA et al. 2014). E essencial que,
ao construir esses objetos, os professores definam objetivos educacionais claros
para auxiliar na avaliacdo do aprendizado dos alunos.

Os objetivos educacionais sdo fundamentais para a aprendizagem dos
alunos, conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde
aprendizagens essenciais para o desenvolvimento de competéncias (BRASIL,
2016). A taxonomia de Bloom, como apresentada por Lika e Ribeiro (2018), é
uma ferramenta eficaz para definir esses objetivos, permitindo a evolucdo gra-
dativa da demanda cognitiva dos alunos em contextos presenciais e virtuais.

O Mapa de Conteldo e Mapa de Dependéncia sdo ferramentas que
incentivam a utilizacdo de objetivos educacionais na criacdo de contelddos em
ambientes virtuais (LIMA, 2009). A taxonomia de Bloom (BLOOM et al. 1956)
abrange trés dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor, com comportamen-
tos e verbos que ajudam na avaliacdo e aprendizado. A correta classificacdo
de objetos de aprendizagem em relacdo aos objetivos educacionais é crucial,
especialmente em ambientes virtuais onde a intferacdo com esses recursos é fre-
quente (COSTA; LUZ, 2015).

A problemética identificada é como auxiliar a dindmica da aprendizagem
em ambientes virtuais através da classificacdo dos objetos de aprendizagem
com base nos objetivos educacionais, utilizando a taxonomia de Bloom. E vital
que os objetivos instrucionais sejam bem definidos, pois objetivos mal elabo-
rados podem comprometer o aprendizado (FERRAZ; BELHOT, 2010). Bettio e
Martins (2004 apud AUDINO, 2012) afirmam que um objeto de aprendizagem
deve indicar claramente o que o aluno pode aprender.

A integracdo de novas tecnologias pode otimizar a criacdo e gerencia-
mento de objetos de aprendizagem, permitindo a interacdo com repositérios
através de metadados. Contudo, em alguns casos, esses metadados sdo insufi-

cientes para representar semantficamente a taxonomia de Bloom, demandando
o uso de ontologias (JEBALI; FARHAT, 2013). Metadados semanticos ajudam a
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catalogar objetos de aprendizagem em repositorios para recuperacdo e uso em
sistemas computacionais [MENOLLI et al. 2012).

Ontologias sdo estruturas de conhecimento que definem relacdes entre
termos e sdo Uteis para organizar informacdes e gerenciar objetos de aprendi-
zagem (BENNERS-LEE, 2001; KUCK, 2004). Elas melhoram a expressividade
dos dados e reduzem ambiguidade, servindo para definir e descrever dominios
de objetos, como os de aprendizagem e a taxonomia de Bloom (ISOTANI e
BITTENCOURT, 2015; SILVA, 2017). Ambientes virtuais, como jogos educacio-
nais, utilizam ontologias para modelar a aprendizagem dos alunos (BOTELHO;
PIRES, 2008).

A definicdo clara de objetivos educacionais é essencial na educacdo, pois
garante que o processo educativo promova mudancas efetivas nas condutas
dos alunos (FERRAZ; BELHOT, 2010). Diante desse cenério, é necessaria a cria-
¢do de um software que auxilie no gerenciamento de objetos de aprendizagem,
oferecendo a seméantica necessaria para os metadados e permitindo o acompa-
nhamento do aprendizado com a taxonomia de Bloom.

Este estudo tem como objetivo geral desenvolver uma ontologia para
objetos de aprendizagem e a taxonomia de Bloom, visando auxiliar a dindmica
da aprendizagem em ambientes virtuais. Os objetivos especificos incluem reali-
zar uma revis3o sisteméatica sobre ontologias, desenvolver e validar a ontologis,
além de avaliar sua utilidade e usabilidade em um estudo de caso. O contexto de
aplicacdo da ontologia é um jogo virtual que também funciona como ambiente
de aprendizagem, promovendo a correta classificacdo de objetos e alunos.

METODOLOGIA

Foi realizada uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre objetos de
aprendizagem e a Taxonomia de Bloom, com o objetivo de identificar métodos,
ferramentas, linguagens, conceitos e caracteristicas presentes nas ontologias
dos estudos analisados. Com base nos resultados da RSL, a ontologia foi desen-
volvida utilizando o editor Protégé ([PROTEGE, 2017), levando em consideracdo
as ferramentas pedagdgicas Mapa de Conteldos e Mapa de Dependéncias
para determinar seu dominio. A aplicacdo e validacdo da ontologia ocorreram
na ferramenta K-hunters (SILVA, 2018), exigindo modificacdes na ferramenta
para cadastro e gerenciamento de objetos de aprendizagem, além da inclusdo
de dois agentes ao Sistema Multiagente (SMA).
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Todo o processo metodoldgico foi orientado por questdes de pesquisa
sob a perspectiva do Design Science [HEVNER et al., 2004). Conforme Weringa
(2008), a pesquisa comeca com uma questdo geral (QGP), que é desmembrada
em questoes secundarias, permitindo um enfoque mais detalhado nas éreas de
interesse. Esse framework metodolégico guiou o desenvolvimento da ontologia
e a realizacdo de um estudo de caso com professores formados em pedagogis,
visando a eficacia da ontologia na prética educacional.

«  QGP - Como uma ontologia para classificar objetos de aprendizagem
em um dos niveis da taxonomia de Bloom e ainda possibilitar a classifi-
cacdo do aluno que os utiliza pode ser estruturada.

Relacionadas 3 questdo geral de pesquisa apresentada anteriormente,
seguem as seguintes questdes secundérias de pesquisa (QSP):

« QSP1 - Quais sdo as propriedades necessarias para a classificacdo
correta dos objetos de aprendizagem na taxonomia de Bloom?

« QSP2 - Como estabelecer a dependéncia entre os objetos respei-
tando a hierarquia da taxonomia?¢

« QSP3 - Como classificar a aprendizagem cognitiva gradativa do aluno
para determinado conteddo a partir da sua interacdo com os objetos
de aprendizagem?

« QSP4 - Como avaliar a efetividade da ontologia para ambientes vir-
tuais de aprendizagem na perspectiva da taxonomia de Bloom¢

Para esta pesquisa, utilizou-se a metodologia do guia 101 (NOY;
MCGUINNESS, 2001), que utiliza passos iterativos para a construcdo de uma
onfologia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A ontologia desenvolvida neste trabalho foca na taxonomia de Bloom,
especialmente no dominio cognitivo, com o objetivo de classificar objetos de
aprendizagem com base em suas caracteristicas, como comportamento e verbo.
Além disso, busca verificar as dependéncias entre os objetos conforme os niveis
da taxonomia, utilizando o Mapa de Dependéncia. Classificados, os objetos de
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aprendizagem possuem propriedades que permitem inferir o nivel cognitivo do
usudrio, facilitando a avaliacdo do aprendizado.

O contexto de aplicacdo da ontologia é em ambientes virtuais de apren-
dizagem, que utilizam objetos de aprendizagem para ajudar os alunos a atingir
objetivos educacionais. O jogo K-hunters (Figura 1), utilizado para validar a onto-
logia, é um exemplo de ambiente virtual onde os alunos aprendem por meio
de objetos de aprendizagem. Desenvolvido em parceria entre a Universidade
Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA|) e a Unidade de Ensino Superior Dom
Bosco (UNDB), o projeto visa minimizar o isolamento de criancas com espectro
autista (TEA|] e promover a aprendizagem. K-hunters é um jogo sério em 3D que
utiliza geolocalizacdo, realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), apre-
sentando monstros virtuais associados a objetos de aprendizagem, e pode ser
jogado em dispositivos méveis com GPS (SILVA, 2018).

Baseado na figura 2 notamos que o jogo possui um site de gerenciamento,
local onde os especialistas cadastram os alunos e os objetos de aprendizagem
que serdo acessados pelo usuério do aplicativo. Deste modo, sdo armazenados
o conhecimento dos dados inseridos em ontologias, bem como os dados dos
objetos de aprendizagem e dos usuérios ficam armazenados na base de dados.
Além disso a ferramenta possui um sistema de multiagentes para comunicacdo
com a base de dados seménticos.

Figura 1: Interface K-hunters - jogador

Fonte: Silva (2018)
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Para compreendermos melhor o funcionamento do jogo, a Figura 2 a
sequir apresenta a arquitetura da ferramenta K-hunters.

Figura 2: Arquitetura do K-hunters
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Especialistas site de gerenciamento Jogo khunters  USUdrios
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Bases de Dados | sistema multiagente
oWl WL OAs Dados |

Fonte: Silva (2018).

A aplicacdo se comunica com o repositério de objetos de aprendizagem
buscando os objetos nele contidos. O formato de OAs adotado é o REA (Recursos
Educacionais Abertos) no padrdo genérico proposto por Souza, Mendes Neto
e Muniz (2013). Este formato apresenta metadados que contextualizam os REA
para ambientes como o E-learning (SILVA, 2018). A figura 3 a seguir apresenta a
tela de cadastro do objeto de aprendizagem:

Figura 3: Tela de cadastro do OA
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Fonte: Silva (2018).
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O especialista insere as informacdes que compdem os objetos de apren-
dizagem nos repositérios, carrega o objeto de aprendizagem - video, texto,
imagem, etc — e em seguida escolhe o monstro a que estard associado o objeto
de aprendizagem e a sua localizacdo. O especialista também pode inserir alguma
pergunta sobre o conteldo do objeto de aprendizagem. A figura sequinte
demonstra como o usudrio final interage com o objeto de aprendizagem.

A contribuicdo da ontologia para objetos de aprendizagem deste fra-
balho para a ferramenta K-hunters diz respeito 3 classificacdo dos objetos de
aprendizagem, considerando a taxonomia de Bloom. Para tanto, algumas fun-
cionalidades foram adicionadas a ferramenta. Outrossim, além de classificar os
objetos, a ontologia também permite a classificacdo do usuério final em uma
das categorias do dominio cognitivo da taxonomia, considerando o objeto de
aprendizagem acessado e a avaliacdo.

Figura 4: Interacdo do usuério K-hunters
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Fonte: Silva (2018).

A ferramenta K-hunters utiliza uma base de dados composta pela base
MySQL2 e as ontfologias. A base ontoldgica trata-se do servidor de ontologias
Apache Jena Fuseki, um servidor de dados RDF provido e mantido pela Apache
(APACHE, 2017). Nele estao inseridas as ontologias do K-hunters e foi onde a
ontologia desta pesquisa também foi inserida.

Para a utilizagdo da ontologia deste trabalho pela ferramenta K-hunters,
foram necessérias algumas alteracoes, primeiro na interface da ferramenta

2 Um banco de dados com a maioria dos servicos gratuitos. Disponivel em: https:/www.mysgl.com/
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e depois na entrada dos dados relacionados & insercdo dos objetos de
aprendizagem.

Inicialmente precisou-se organizar o cadastro dos objetos de aprendi-
zagem por meio de seu conteldo. Tendo em vista a progressdo cognitiva da
taxonomia para um determinado conteldo. A figura 5 apresenta a interface alte-
rada da ferramenta para a insercdo do conteldo.

A opcdo “Cadastrar Conteddo” foi adicionada a ferramenta. Desta forma o
professor sé poderia inserir um objeto de aprendizagem, caso ja exista um con-
tedo cadastrado. Clicando na op¢do “Cadastrar Objetos de Aprendizagem” o
professor é direcionado para a tela onde se encontra o contedo cadastrado
pelo mesmo como demonstra a figura 6.

Figura 5: Tela principal do K-hunters

(@)} KNOWLEDGEMON HUNTERS

K-Hunters
Inicie

<) SAIR DA CONTA
Controle de Objetos de Aprendizagem

Cadastro Atualizagao

“" Gadastrar Conteido " Gadastrar Objetos de Aprendizagem @ Objetos de Ap

Controle das Criangas

Cadastro Atualizagao Estatisticas

S Inserir nova Crianga @ Gerenciar pados das Criangas I Estatisticas Gerais

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Como pode ser visto na figura 6, o professor agora péde cadastrar obje-
tos de aprendizagem para o contedo cadastrado por ele. Essa funcionalidade
foi necessaria para a utilizacdo do conhecimento da ontologia considerando a
taxonomia de Bloom, visto que a mesma organiza os objetos de aprendizagem
em niveis e precisa identificar o conte(do a que pertence determinado objeto
de aprendizagem, verificando também a dependéncia do mesmo para garantir
a corretude dos dados.

e § I
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Figura 6: Tela da lista de contetdos na ferramenta K-hunters
) INicio

Lista de Conteudos

D CONTEUDO OPERAGAO

5 agua “F cadastrar Objeto de Aprendizagem
Listar Objetos de Aprendizagem

6 Leitura e escrita o cadastrar Objeto de Aprendizagem
Listar Objetos de Aprendizagem

7 vogais “F cadastrar Objeto de Aprendizagem
Listar Objetos de Aprendizagem

8 Dengue o cadastrar Objeto de Aprendizagem
Listar Objetos de Aprendizagem

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Figura 7: Parte da tela de cadastro alterada para inserir o objetivo educacional do OA.

Comportamentos:  Nivel 1: & recordar © reconhecer
Nivel 2: O traguzir © compreender © aplicar
Nivel 3: © usar O resolver
Nivel 4: © distinguir © classificar © relacionar
Nivel 5: O criar ) classificar ) commbinar
Nivel 6: © apreciar © avaliar O criticar

Verbos:  Nivel 1: © escreva O liste © mostre © tabule © tabule © enumere © copie © selecione © nomeie © diga © defina © reproduza
O relate © identifique © cite O coloque
Nivel 2: O explique © associe O distinga © estenda O estimule © agrupe © sumarize © converta © discuta © resuma O traduza
© orgene © aiterencie O descreva © interprete © ilustre
Nivel 3: © use © compute © resolva © aplique © calcule © termine © experimente © demonsire ' descubra O determine ©
tome
Nivel 4: O analise O classifique  categorize ' compare © contraste © reduza © arranje  conserte O divida ) priorize ©'
indique © diagrame © discrimine © separe
Nivel 5: O crie O propenha © formule © modifique © substitua © integre O rearranje O adapte O reescreva O antecipe © compile

Nivel 6: © julgue © argumente O avalie O recomende © explique O justifique O decida O teste © conclua

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Ao clicar na op¢do “Cadastrar Objeto de Aprendizagem” mostrada na
figura 6, o usuério é direcionado para a tela de cadastro do objeto de aprendiza-
gem. Porém, para a obtencdo dos dados relacionados aos objetivos educacionais
foi adicionado & interface as op¢des apresentadas na figura 7.

Para auxiliar no processo de definicdo do objetivo educacional, sdo apre-
sentadas as opcdes relacionadas aos verbos e comportamentos da taxonomia
de Bloom. Desta forma garantimos que as informacdes necessérias para a classi-
ficacdo dos objetos de aprendizagem pela ontologia fossem inseridas.

Posterior ao cadastro do objeto de aprendizagem, clicando no botdo
“Listar Objetos de Aprendizagem” o professor poderd gerenciar os objetos de
aprendizagem j8 cadastrado pelo mesmo. A opcao “Dependéncia” (Figura 8) foi
inserida para que o professor informasse a qual objeto de aprendizagem o atual

selecionado depende. Fez-se necessério esta opcdo para estabelecer a depen-
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déncia entre os objetos de aprendizagem, pois a ontologia classifica os objetos
considerando também a dependéncia dos mesmos.

Na figura 8, o objeto de aprendizagem de nimero 27 possui a classifica-
¢do da taxonomia relacionado ao nivel Conhecimento, isso porque este nivel
é o mais baixo na hierarquia e ndo depende de nenhum anterior a ele, logo, o
sistema classificou o mesmo neste nivel a partir do conhecimento ontoldgico.
Entretanto, o objeto de nimero 28 ndo esté classificado por ndo ter sido inse-
rida @ dependéncia do mesmo naquele momento. Vale salientar que no ato de
inserir a dependéncia o sistema apenas exibe objetos de aprendizagem do nivel
anterior ao que se pretende inserir 8 dependéncia, evitando inconsisténcia nos
dados inseridos na base ontolégica.

Figura 8: Tela com a lista de Objetos de Aprendizagem do K-hunters
@ INicio

Lista de Objetos de Aprendizagem

D TiTULO AUTOR TAXONOMIA COMPORTAMENTO VERBO  CONTEUDO OPERAGAO

27 Conjunto dos nimeros naturais 1 Jilio Pereira  conhecimento  reconhecer diga Conjuntos ™ Atterar Objeto de Aprendizagem

<P Inserir Pergunta Neste Objeto de Aprendizagem
® Listar Perguntas Deste Objeto de Aprendizagem
B pefinir Hipermicia

® Dpependencia

28 Quanto valho Jillio Pereira compreender associe  Conjuntos ™ Atterar Objeto de Aprendizagem

& Inserir Pergunta Neste Objeto de Aprendizagem
® Listar Perguntas Deste Objeto de Aprendizagem
B3 pefinir Hipermidia

® pependencia

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para o objeto de nimero 28, por exemplo, a tela apresentada na figura 9
mostra as opcdes de dependéncia, que no caso é o objeto do nivel anterior, que
para este exemplo é o objeto de nimero 27.

Como caracteristica dos objetos de aprendizagem tem-se a reutilizacdo.
Neste caso, o professor pode reutilizar objetos de aprendizagem jé cadastrados
na ferramenta, no momento de estabelecer a dependéncia.

Figura 9: Tela para adicionar dependéncia entre os objetos de aprendizagem

Lista de objetos de aprendizagem para dependéncia

D TiTULO TAXONOMIA OPGAO

27 Conjunte dos nimeros naturais 1 conhecimento O selectionar

Definir Dependéncia

Fonte: Silva (2018), adaptada.
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Outras alteracdes na interface dizem respeito a exibicdo dos dados apds
o sistema classificar os objetos de aprendizagem e a aprendizagem dos alunos,
a partir do conhecimento e utilizacdo da ontologia deste trabalho. No decorrer
do préximo topico estas alteracdes poderdo ser identificadas.

A partir da figura 10, pode-se observar a classificacdo correta dos obje-
tos de aprendizagem no sistema considerando seu verbo e comportamento. O
objeto de aprendizagem, cujo ID na imagem é 30, possui o verbo “lista” e o
comportamento “reconhecer”. A partir destas informacdes o sistema pode, atra-
vés do conhecimento ontoldgico classificar o objeto no nivel Conhecimento da
taxonomia de Bloom.

Figura 10: Tels a lista e classificacdo dos objetos de aprendizagem do K-hunters
@ INicio

Lista de Objetos de Aprendizagem

b TiTULO AUTOR TAXONOMIA COMPORTAMENTO VERBO CONTEUDO OPERAGAO

30 vogais Margareth conhecimento reconhecer lista Leitura ™ Atterar Objeto de Aprendizagem
0 Inserir Pergunta Neste Objeto de Aprendizagem
® vistar Perguntas Deste Objeto de Aprendizagem
[:{] Definir Hipermidia
@ Dependéncia

31 Formar palavras Margareth compreenséo compreender interprete Leitura % anerar Objeto de Aprendizagem
& inserir Pergunta Neste Objeto de Aprendizagem
® vistar Perguntas Deste Objeto de Aprendizagem
B pefinir Hipermidia

® pependéncia

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para a classificacdo do objeto de aprendizagem de ID 31 no nivel
Compreensdo da taxonomia, o sistema verificou a dependéncia deste objeto
de aprendizagem através do SMA e da ontologia. No exemplo da figura 10 o
objeto de aprendizagem 31 dependia do objeto de aprendizagem 30, além
disso possuia o objetivo educacional - verbo e comportamento - do nivel 2 da
taxonomia. Logo, foi possivel classificar estes objetos de maneira correta para o
conteddo “Leitura”,

A proxima anélise dos resultados da integracdo da ontologia ao sistema
K-hunters, foi com relacdo a classificacdo do aluno em um dos niveis da taxono-
mia. Para esta classificacdo, primeiramente verifica-se a interacdo do aluno com

determinado objeto de aprendizagem, depois, se 0 mesmo respondeu correta-
mente & questdo inserida pelo professor para avaliar a aprendizagem do aluno.

Como exemplo do funcionamento desta classificacdo, a figura 11 apre-
senta a questdo inserida por um dos participantes do estudo de caso para o
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objeto de aprendizagem 30 (Figura 10). Esta tela é aberta apos clicar na opcao
“Listar Perguntas deste Objeto de Aprendizagem” (Figura 11).

O acompanhamento da aprendizagem do aluno no K-hunters pode ser
visto através o botdo “Gerenciar dados das criancas”, cujas opcdes sdo apresen-
tadas na figura 12.

Figura 11: Tela de apresentacdo de um enunciado de uma pergunta no K-hunters

Lista de Perguntas

D ENUNCIADO OPERACAO
25 Liste a sequéncia correta das iniciais das figuras do lado esquerdo 4 Editar Pergunta

W Excluir Pergunta

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Clicando na op¢do “Acompanhar Aprendizado” o professor pode observar
os objetos de aprendizagem que o aluno interagiu e observar o seu desempe-
nho sobre aquele conteldo. A figura 13 mostra a tela de acompanhamento da
aprendizagem.

O botdo “Classificacdo” foi adicionado a esta interface para que o pro-
fessor verificasse a classificacdo do aluno, considerando o nivel da taxonomia
estabelecido para aquele objeto de aprendizagem que o aluno interagiu.

Figura 12: Tela com a lista de crian¢as cadastradas no K-hunters

Q INicIo

Lista de Usuarios Cadastrados

1D NOME SEXO IDADE OPERAGAO

25 Maria F 5 ™4 Anterar cadastro
Remover Cadastro

l Acompanhar Aprendizado

2 Pedro M 6 ™4 Anerar cadastro
Remover Cadastro
|~ Acompanhar Aprendizado

34 José Neto M 7 T4 Atterar cadastro
W Rremover cadastro
l Acompanhar Aprendizado |

Fonte: Silva (2018), adaptada.

Para os dados apresentados na figura 13, temos o aluno José Neto —
inserido por um dos professores que participaram do estudo de caso - que
“capturou” dois objetos de aprendizagem de ID 30 e 31, respectivamente. Ao
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clicar no botao classificacdo para o objeto de aprendizagem de ID 30, o profes-
sor é direcionado para a pagina apresentada na figura 14.

Figura 13: Tela de acompanhamento da aprendizagem no K-hunters

Dados Pessoais

D NOME SEXO IDADE NIVEL DE AUTISMO

34 José Neto M 7
Contetidos Capturados

D TiTULO CONTEUDO DOMINIO DESCRIGAO HIPERMIDIA ATUAL TAXONOMIA OPERAGAO

30 vogais Leitura Lingua Portuguesa aprendendo as vogais Texto

31 Formar palavras Leitura Lingua Portuguesa preencha com a vogal correta Hipermidia Padrio
Fonte: Silva (2018), adaptada.

Na figura 14, na parte superior da tela apresentads, o aluno foi classificado
para o objeto de ID 30 no nivel Conhecimento da taxonomia. Isso porque o
mesmo interagiu com o objeto de aprendizagem e acertou a questao associada
a0 objeto. Para o objeto de aprendizagem de ID 31, o aluno s6 seria classificado
caso acertasse a resposta da questdo associada ao objeto e houvesse interagido
e sido classificado no objeto de aprendizagem da dependéncia anterior. Como

apresenta a figura, o aluno foi classificado no nivel Compreensdo para o objeto
de ID 31.

Figura 14: Tela com a classificacdo taxonémica do aluno no K-hunters

Taxonomia de Bloom: acompanhamento do aprendizado
Objeto Capturado
D TENTATIVAS ACERTOS TAXONOMIA OPERAGAO

30 1 1 conhecimento
@ Listar Perguntas Deste Objeto de Aprendizagem

Taxonomia de Bloom: Conteldo Leitura

D TENTATIVAS ACERTOS TAXONOMIA OPERAGAQ

30 1 1 conhecimento " Alterar Objeto de Aprendizagem
H 1 1 compreensdo ™8 Atterar Objeto de Aprendizagem
32 1 1 aplicacéo ™ Atterar Objeto de Aprendizagem
33 1 0 " Alterar Objeto de Aprendizagem
34 0 0 '-‘ Alterar Objeto de Aprendizagem
35 0 0

'-‘ Alterar Objeto de Aprendizagem

Fonte: Silva (2018), adaptada.
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Na parte inferior da tela apresentada na figura 14, temos todos os objetos
do conteddo “Leitura” sendo apresentados, percebe-se que o conteldo possui
seis objetos de aprendizagem representando cada um dos niveis da taxonomia.
Isso demonstra que o aluno “capturou” todos os objetos de aprendizagem deste
conteddo, tendo sido ainda classificado no nivel Aplicacdo para o objeto de
ID 32. Porém, para os objetos de aprendizagem de ID 33, 34 e 35 ndo existe a
classificacdo, isso porque o aluno ndo tentou, ou acertou a atividade associada
ao objeto. Lembrando que a classificacdo também considera a dependéncia dos
objetos. Logo, o aluno sé estaria no nivel Compreensdo para o contedo, caso
tivesse sido classificado também no nivel Conhecimento do mesmo conteddo.

Observa-se assim que a ontologia auxilia no processo de classificacdo do
aluno na ferramenta K-hunters que busca a interacdo do aluno com um objeto,
depois verifica a classificacdo do objeto, a dependéncia do mesmo, e por fim
verifica se o aluno ja foi classificado no objeto desta dependéncia. Tendo reali-
zado essas verificacdes, o aluno é classificado no novo nivel.

Observou-se que a integracdo da ontologia ao contexto de aprendizagem
do K-hunters sob a perspectiva da taxonomia de Bloom demonstrou a utilidade
da mesma para classificar objetos de aprendizagem e também do aluno. No
proximo capitulo é apresentado o estudo de caso realizado a fim de observar
a utilidade deste trabalho em um contexto real, com a utilizacdo do sistema ao
qual a ontologia foi integrada por professores pedagogos.

ESTUDO DE CASO

Como forma de observar a aplicabilidade da ontologia e da proposta desta
pesquisa por meio da ferramenta K-hunter, a pesquisa ainda utilizou um estudo
de caso para obter a opinido de pedagogos, que sdo potenciais usuérios de
ferramentas que proporcionem o contexto de aprendizagem representado pela
ontologia deste trabalho.

Como define Gil (2002), estudo de caso é a investigacdo de um objeto
de pesquisa dentro de seu contexto real, podendo o pesquisador definir quatro
fases para o desenvolvimento do estudo: a) delimitacdo do estudo; b coleta
de dados; ¢ selecdo, anélise e interpretacdo dos dados; e d) escrita do relato.
Apresentamos algumas secdes que versam sobre essas fases.

. & y
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a. Delimitac6es do Estudo

O estudo comecou com a definicdo do publico-alvo e do método, convi-
dando dez professores de pedagogia, dos quais oito participaram. A ferramenta
K-hunters (http://les.ufersa.edu.br/khunters) foi apresentada, permitindo que os
professores acessassem o site e utilizassem o aplicativo para cadastrar objetos
de aprendizagem sobre temas como Agua, Dengue e Leitura/Escrita, simulando
a experiéncia de alunos. Em seguida, foi introduzida a taxonomia de Bloom, e
os professores planejaram uma trilha de aprendizado, definindo objetivos edu-
cacionais e cadastrando objetos em trés niveis da taxonomia. Cada professor
criou perguntas e gerenciou as classificacdes, monitorando a aprendizagem dos
alunos virtuais. A fase final incluiu um questionario de 20 minutos para capturar
as percepcdes dos professores sobre a infegracdo da ontologia na ferraments,
focando na classificacdo taxondmica e no acompanhamento da aprendizagem.

b. Coleta e Anélise dos Dados

Utilizou-se a escala de Likert® na formulacdo da maioria das questoes do
questiondrio para avaliar o nivel de concordéncia, discordancia ou neutralidade
diante das questdes. Considerou-se cinco pontos de escolha que mais se aproxi-
masse da opinido do publico pesquisado sobre as questdes apresentadas. Sendo
esses pontos: concordo totalmente, concordo parcialmente, ndo concordo nem
discordo, discordo parcialmente e, discordo totalmente.

c. Informacdes profissionais dos pedagogos

Dos pedagogos participantes, quatro tinham mestrado, dois eram gra-
duados, um especialista e um doutor, com cinco atuando no ensino superior
e trés na educacdo infantil/fundamental. A experiéncia docente variava, com
trés profissionais entre 5 e 10 anos e os demais com mais de 10 anos. Quando
questionados sobre a taxonomia de Bloom e objetos de aprendizagem, 75% ndo
haviam utilizado a taxonomia, mas a maioria jé havia trabalhado com objetos de
aprendizagem. Em relacdo ao uso de jogos digitais, 75% afirmaram ja integra-
-los em suas atividades, indicando uma adocdo crescente de tecnologias. No

3 https://www.netquest.com/blog/br/escala-likert
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entanto, 87% nunca haviam utilizado um sistema online para gerenciar objetos
de aprendizagem com base na taxonomia de Bloom. Um dos participantes fez
uma observacdo sobre essa situacao.

“Creio que utilizar o gerencismento de objetos de aprendizagem na
ferramenta K-hunters articulada & taxonomia de Bloom é bastante sig-
nificativo e exige do professor conhecimento sobre os componentes da
prética pedagdgica, especialmente da relacdo que deve existir entre pla-
nejamento do ensino, processo metodoldgico utilizado e avaliacdo da
aprendizagem. Trabalhar com os recursos propostos pela pesquisa apre-
senta vérias potencialidades, entretanto, para que o docente os utilize é
preciso conhecé-las bem para ndo se correr o risco de escolher objetos
de aprendizagem que ndo sejam coerentes com os niveis propostos pela
taxonomia” (Participante D).

O comentdrio estd alinhado com as discussdes de Lika e Ribeiro (2018)
e Lima (2009), que defendem a aplicacdo da taxonomia de Bloom na cria-
¢do de conteldo instrucional e objetos de aprendizagem com fins didéticos e
pedagdgicos.

d. Taxonomia de Bloom e Objetos de Aprendizagem

As perguntas relacionadas a esta secdo objetivaram perceber a concordan-
cia ou ndo da utilizacdo da taxonomia de Bloom para o ensino-aprendizagem,
bem como para estabelecer os objetivos educacionais para objetos de aprendi-
zagem. Absolutamente todos os participantes concordaram totalmente com as
afirmacdes. Alguns comentérios dos participantes da pesquisa sdo apresentados
3 segquir.

Concordo e reconheco que preciso estudar e compreender mais sobre o
assunto, pois vejo que passar a utilizar a taxonomia junto & minha prética
educativa mesmo no ensino superior poderé me auxiliar a ter mais cons-
ciéncia sobre o meu fazer pedagdgico (Participante D).

A Taxonomia de Bloom oferece suporte para os professores construir seus
objetos de aprendizagens sim, pois elencar um objetivo de aprendizagem
ndo é uma escolha facil, principalmente quando se trabalha com objetos
de aprendizagens. S50 os objetivos de aprendizagem que guia pois exige
um olhar atencioso das participaco e registro das respostas dos estudan-
tes em todas as etapas proposta em qualquer objeto de aprendizagem.
Sendo assim, quanto o trabalho com objetos de aprendizagem é guiado
por um teoria ou estrutura que auxilem na escolha desses objetivos o tra-
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balho do professor acontece com éxito e aprendizagem torna significativa
(Participante G).

Os comentérios dos pedagogos mostram que eles concordam e desejam
aplicar a taxonomia de Bloom na criacdo de objetos de aprendizagem, revelando
uma aceitacdo positiva para ferramentas que possibilitem esse gerenciamento.
Um participante destacou que “os ambientes virtuais sdo grandes colaboradores
no processo de aprendizagem, mas sem objetivos educacionais claros, podem
perder sua funcdo educativa’, ressaltando a importancia de definir metas em pla-
taformas educativas.

e. Gerenciamento dos objetos de aprendizagem no K-hunters

Esta secdo de perguntas buscou identificar a contribuicdo da ontologia
para objetos de aprendizagem e a taxonomia de Bloom, de acordo com a per-
cep¢do dos usuérios da ferramenta K-hunters. Os pedagogos concordaram
totalmente com cinco afirmacdes. Um participante ressaltou a importancia de
definir o comportamento e o verbo para os objetos, afirmando que essa esco-
lha é crucial para classificar contetdos e facilitar a avaliacdo. Outro comentou
que essa vinculacdo sjuda a manter o foco nos objetivos da atividade, refor-
¢ando a recomendacdo de Silva (2009) sobre o uso de verbos da taxonomia na
avaliacdo. Todos os participantes concordaram que classificar objetos de apren-
dizagem nos niveis da taxonomia facilita a elaboracdo de questdes de avaliacso.

Sim. Essa dependéncia se torna um desafio para o aluno, pois para avancar
de nivel ele precisa ter conquistado ou consequido o nivel anterior. Assim,
concordo totalmente que se crie dependéncia a fim de que a atividade
néo seja simples. E importante ressaltar que qualquer atividade ou novo
nivel que o aluno precisa chegar, os conhecimentos anteriores devem ser
considerados, vélidos e aprendidos efetivamente. Por isso que é neces-
sério e importante essa dependéncia, basta o professor saber escolher
conforme a realidade intelectual do discente (Participante E).

Estabelecer a dependéncia entre objetos de aprendizagem é fundamental
para a ontologia do estudo, pois cria uma hierarquia que facilita a anélise do
aprendizado progressivo do aluno. Os professores apoiaram totalmente a fun-
cionalidade de reutilizacdo de objetos. As opinides sobre a insercdo do contelido
antes da criacdo dos objetos variaram; um professor concordou parcialmente,
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enfatizando a necessidade de alinha-lo ao objetivo desejado (Participante D),
resultando em um nivel de concorddncia considerado positivo. No que diz
respeito 3 classificacdo do aluno via objetos de aprendizagem, apenas um peda-
gogo concordou parcialmente. O sistema utiliza a ontologia para classificar o
aluno na taxonomia, levando em conta os objetos e suas dependéncias.

f. Requisitos atendidos

Esta secdo do questiondrio continha quatro afirmacdes para avaliar se os
requisitos da ontologia foram atendidos, focando em questées de competén-
cia. Todos os participantes concordaram totalmente com a correta classificacdo
dos objetos de aprendizagem e a possibilidade de estabelecer dependéncias
entre eles. As afirmacdes sobre a reutilizacdo dos objetos e a classificacdo do
aluno obtiveram 87,5% de concordancia total e 12,5% de concordéncia par-
cial. O sistema permite que os professores reutilizem objetos cadastrados com
dados atualizados, sem modificar a ontologia. Um participante destacou que “a
forma como o aluno aprende pode ter variacdes”, indicando que a ferramenta
K-hunters e a ontologia podem apoiar o planejamento pedagdgico, embora a
aprendizagem requeira acompanhamento continuo..

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa objetivou criar uma ontologia para objetos de aprendizagem
com base na taxonomia de Bloom, visando apoiar a classificacdo correta dos
objetos de aprendizagem e monitorar o desenvolvimento cognitivo do aluno
em ambientes virtuais. Para fundamentar a pesquisa, foi realizada uma Revisdo
Sistemética da Literatura, que aprofundou o conhecimento sobre ontologias,
identificando ferramentas, técnicas e estudos relevantes.

Para responder as questdes de pesquisa, diversas propriedades essenciais
para a classificacdo dos objetos foram analisadas, como os verbos e comporta-
mentos dos objetivos educacionais, conforme sugerido por Lima (2009). Essas
propriedades foram integradas & ontologia com o uso das ferramentas Mapa
de Conteldo e Mapa de Dependéncia, respondendo a primeira e segunda
questdes de pesquisa (QSPT e QSP2) e estabelecendo que a dependéncia entre
objetos respeita a hierarquia da taxonomia de Bloom, onde apenas os objetos
do nivel inicial ndo possuem dependéncia.
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A questdo QSP3 foi abordada classificando o progresso cognitivo do
aluno através de sua interacdo com objetos de aprendizagem. O nivel do objeto
de aprendizagem, a relacdo do aluno com o objeto, e a andlise de dependén-
cia auxiliaram na classificacdo dos alunos em um nivel da taxonomia de Bloom,
permitindo avaliar o desenvolvimento cognitivo em etapas e de acordo com a
interacdo do aluno.

Para avaliar a efetividade da ontologia em ambientes virtuais de aprendiza-
gem (QSP4), a ontologia foi aplicada na ferramenta K-hunters, onde se mostrou
Util na classificacdo e no monitoramento da aprendizagem. Assim, o estudo pdde
responder a questdo de pesquisa principal (QGP), estruturando a ontologia para
classificar objetos e também classificar os alunos nos niveis da taxonomia de
Bloom, com base em suas interacdes com os objetos.

A onfologia foi validada em um contexto real no K-hunters, demonstrando
consisténcia e completude para o dominio proposto. O estudo de caso eviden-
ciou seu potencial de aplicacdo e aceitacdo positiva, mostrando que a ontologia
pode contribuir para o uso de objetos de aprendizagem em sistemas virtuais
e apoiar a aprendizagem, facilitando a classificacdo e acompanhamento do
desenvolvimento cognitivo dos alunos segundo a taxonomia de Bloom.

Como contribuicdo, a onfologia desenvolvida neste estudo organiza e
classifica objetos de aprendizagem com base na taxonomia de Bloom, permi-
tindo o acompanhamento do desenvolvimento cognitivo do aluno em ambientes
virtuais. Essa estrutura hierdrquica, que respeita a dependéncia entre objetos,
facilita a classificacdo do aluno em niveis especificos da taxonomia 8 medida
que ele interage com os contetdos. Integrada a ferramenta K-hunters, a onto-
logia demonstrou eficacia na classificacdo dos objetos e no monitoramento da
aprendizagem, recebendo uma avaliacdo positiva dos pedagogos, que reco-
nheceram seu potencial para promover o desenvolvimento cognitivo com base
em objetivos educacionais bem definidos.

Além do dominio cognitivo, a taxonomia de Bloom também inclui os domi-
nios afetivo e psicomotor. O dominio afetivo relaciona-se a atitudes e valores,
expressando aceitacdo ou rejeicdo de novos contetddos, enquanto o dominio
psicomotor abrange habilidades fisicas. Como proposta futura, sugere-se incor-
porar esses dominios na ontologia, permitindo, por exemplo, avaliar a reacdo
afetiva do aluno a cada objeto de aprendizagem.
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AGAO MEDIADA E GAMIFICAGAO PARA O
ENSINO DA QUIMICA ORGANICA ENFATIZANDO
O CARBONO E HIDROCARBONETOS

Milene Graciele de Almeida’
Marcelo Maia Cirino?2

RESUMO

A plataforma Quizizz, no estado do Parané é utilizada em todas as disciplinas escola-
res para a realizacdo de atividades extraclasse. Por ser gamificada, ela pode tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo e interessante. Neste sentido, este trabalho,
tem por objetivo analisar as vantagens e desvantagens da utilizacdo da plataforma
Quizizz para avaliacdo de conceitos da Quimica Orgénica e identificar a apropria-
¢do destes, quando sua abordagem parte de uma mediacdo didética. A pesquisa
qualitativa desenvolvida, procurou utilizar alguns dos pressupostos da Teoria da
Acdo Mediada de James Wertsch, sendo os mediadores culturais, a internalizacdo, a
externalizacdo, a objetivacdo e a significacdo produzida pelos estudantes. Para isso,
foi elaborada uma sequéncia didética de oito horas-auls, sendo as Gltimas duas des-
tinadas 3 realizacdo da avaliacdo na plataforma gamificada. Nas seis primeiras, os
exercicios foram realizados em cartolina e caderno, e evidenciou o engajamento e
a participacdo dos sujeitos ao realizarem atividades a partir da utilizagdo dos media-
dores culturais. No entanto, ao realizar a avaliacdo do conhecimento em recurso
mediacional, na plataforma Quizizz, ndo evidenciamos alguns dos principios funda-
mentais da Teoria da Acdo Mediada. Apontamos, entre as desvantagens de uso da
plataforma para a avaliacdo, o excesso de tecnologia, que trouxe alguns episddios
de desmotivacdo dos alunos. Estes, por sua vez, ndo demonstraram a apropriacdo
de vérios conceitos. Apropriacdo no sentido de utilizarem os conceitos em situa-
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¢des que n3o as de sala de aula. Entre as vantagens, citamos a colaboracdo com o
professor, otimizando o processo de correcao de avaliacdes e a significacdo produ-
zida. De acordo com a Teoria de Wertsch, essa significacdo sugere o dominio das
ferramentas conceituais. Deste modo, com a frequente utilizacdo de plataformas
educacionais, sugerimos uma investigacdo sobre a aceitabilidade e a contribuicdo
delas, como um processo de aquisicdo de conhecimento eficiente, nas redes publi-
cas de ensino.

Palavras-chave: Plataforma Quizizz, Teoria da Acdo Mediada, Avaliacdo Gamificada,
Quimica Orgéanica.
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INTRODUCAO

A educacdo no estado do Parang, a partir do planejamento de ensino,
inclui a Tecnologia Digital da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) em seu cur-
riculo com o objetivo de estimular a prética de atividades extraclasse. Além de
slides planejados com os temas a serem abordados em auls, é utilizada a plata-
forma Quizizz, a qual é ofertada aos estudantes como uma ferramenta adicional
para aprendizagem.

A plataforma Quizizz tem se destacado como uma ferramenta inovadora
da aprendizagem, pois proporciona aos estudantes uma experiéncia de aqui-
sicdo do conhecimento envolvente e interativa, oferecendo uma abordagem
além da simples avaliacdo de conhecimentos, pois incorpora elementos que
promovem a mediacdo cognitiva e sociocultural (FIGUEIREDO et al., 2021).

Ao permitir que os estudantes participem ativamente de questiondrios
e atividades, o Quizizz estimula a construcdo do conhecimento por meio da
interacdo com o contetdo e com os colegas de classe. Uma das vantagens da
plataforma é o feedback imediato e personalizado, além de contar com um
banco de dados com materiais e questionérios prontos, o professor pode optar
por elaborar seu préprio material TAMAROZZI e TORTORA, 2023).

A utilizacdo da plataforma vem de encontro com o proposto pela Teoria
da A¢do Mediada, contribuindo para a autorregulacdo da aprendizagem, pois
o estudante tem a oportunidade de estruturar, monitorar e avaliar o préprio
conhecimento (GANDA e BORUCHOVITCH, 2018). A interatividade e a abor-
dagem dindmica incorporam elementos que estimulam a participacdo ativa do
estudante, assim, é ressaltada a importdncia das ferramentas culturais e do pro-
cesso de mediacdo na aprendizagem.

Partindo dos principios da Teoria da Acdo Mediada proposta em uma
sequéncia didatica sobre a “Classificacdo do Carbono e Hidrocarbonetos”, e com
o objetivo de analisar as vantagens e desvantagens da utilizacdo da plataforma
Quizizz, aplicada na avaliacdo da aprendizagem dos conceitos, examinamos
a avaliagdo do conhecimento, disponibilizadas de forma gamificada na plata-
forma. Apds, a participacdo nas aulas, procuramos identificar nas respostas dos
estudantes se houve a apropriacdo dos conceitos a partir da mediacdo didética.

A pesquisa em questdo foi de cardter qualitativo, aplicada a 34 alunos do
terceiro ano do ensino médio de uma escola publica do oeste do Parané. Todo
processo de pesquisa partiu da proposta da Teoria da Acdo Mediada (Werstch,

e g 2" =Nz d =




ANOS

Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

1998), abrangendo as ferramentas culturais, o papel do professor como media-
dor e o estudante como mediado. A sequéncia didética elaborada, foi aplicada
em seis horas aulas e o processo de avaliacdo foi realizado na plataforma Quizizz,
sendo disponibilizadas duas horas aula.

A partir dos nossos achados, ilustramos as vantagens e desvantagens da
gamificacdo no ensino da Quimica e apontamos a Teoria da A¢do Mediada
como perspectiva tedrica para a8 compreensdo da atuacdo do professor media-
dor e os aspectos que facilita a construcdo do conhecimento e ainda promove a
interacdo entre os estudantes e os conceitos de forma motivadora e eficaz.

TEORIA DA AGAO MEDIADA

Ressaltamos que, na prética pedagdgica, assim como em um ambiente de
ensino o discurso utilizado para caracterizar as aulas é focado em sanar dividas
e na formacdo de cidaddos com capacidade critica, estando conscientes de que
o papel da aprendizagem escolar vai além do curriculo pedagdgico. Portanto,
relacdes estabelecidas em sala de aula e a instrucdo do professor implicam dire-
tamente na forma de agir do estudante frente a situacdes presentes nas relacdes
dos conceitos com o seu confexto social.

Neste contexto, a Teoria da Acdo Mediada é uma teoria sociocultural que
enfatiza a importancia da interacdo social e da atividade prética no desenvolvi-
mento da mente (WERTSCH, 1998). Wertsch, o autor desta teoria, apoia-se em
Vygotsky (1991), para estabelecer as relacdes na sua formulacdo e no processo
de mediacdo que constitui ligacdes entre o signo, a atividade humana e a intera-
¢do social em um processo de internalizacdo. Para discutir o didlogo e géneros
de discurso, Wertsch (1998), apoia-se em Bakthin (1981), utiliza também Burke
(1973), para destacar as inimeras perspectivas da acdo humana.

As ferramentas e simbolos culturais moldam o desenvolvimento e funcio-
namento mental, assim, a mente humana n3o € vista somente como um produto
do cérebro, mas também das ferramentas e simbolos culturais que é utilizado no
seu desenvolvimento, como a linguagem, o sistema de numeracdo, a tecnologia
e outros artefatos (WERTSCH, 1998). A interacdo entre as ferramentas e simbo-
los culturais envolvem o processo de internalizacdo, o qual, os transforma em
processos mentais, ocorrendo a partir da interacdo social e da atividade prética.

A mente humana n3o € inata, e depende do aprendizado que é alcancado
a partir de um processo de desenvolvimento social, deste modo a interacdo
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com outros individuos e a participacdo em atividades culturais sdo essenciais
para o seu desenvolvimento (WERTSCH, 1991). Neste sentido, a Teoria da Acdo
Mediada contempla o sistema semidtico como essencial para o processo de
elaboracdo de significados, no entanto, se difere da teoria de Vygotsky, devido
30s processos, pois a zona de desenvolvimento proximal, é a distdncia entre o
que um individuo pode fazer sozinho e o que pode fazer com a ajuda de um
mediador.

No contexto de Vygotsky (1991), a mediacdo é considerada na conexdo
de signo, palavra e simbolo, ou seja, quando hd intervencdo de algum desses
elementos, ele é considerado o mediador do processo, seja por meio de ins-
trumentos e signos que sdo fundamentais para o desenvolvimento de funcdes
psicolégicas superiores [MARTINS e MOSER, 2012). A mediacdo definida por
Vygotsky é denominada de sécio interacionismo, podendo acontecer dentro de
um contexto sécio-histérico ou histérico-cultura

Para Wertsch (1998), a mediacdo é o processo pelo qual um individuo mais
experiente guia o outro em seu desenvolvimento, assim é utilizado os concei-
tos j& definidos por Vygotsky, no entanto o termo sociocultural é empregado
em substituicdo aos termos socio-histérico e histérico-cultural, pois determina
a acdo e o significado no contexto do ato, incluindo os agentes e instrumentos
propostos. Assim, o contexto sociocultural confirma o significado da agdo n3o
podendo ser considerado como um ato isolado, pois toda as ferramentas utili-
zadas no processo de mediacdo interagem dialeticamente com o propdsito do
ensino (MARTINS e MOSER, 2012).

No contexto da aprendizagem, o meio utilizado, seja na forma de comuni-
cacdo ou de interacado, sdo ferramentas que proporcionam aos individuos novas
habilidades e capacidades, podendo ainda ser aprimoradas de acordo com a
forma de ensinar. Assim, a Teoria da Acdo Mediada se destaca pois, enfatiza
as atividades colaborativas e de mediacdo cultural no processo de ensino e de
aprendizagem, distinguindo entre as ferramentas materiais e psicolégicas ou
culturais e substituindo por um Unico termo em um conceito mais amplo cha-
mado de Recursos Mediacionais (PAULA e MOREIRA, 2014).

A aprendizagem, na acdo mediada, ndo é vista como uma simples assimi-
lacdo de informacdes e sim como um processo de construcdo de significados e
habilidades desenvolvidas por meio da interacdo entre o ambiente e os Recursos
Mediacionais. No entanto, os recursos utilizados formam uma tensao irredutivel
entre ele o agente que o utiliza, pois, se o Recurso Mediacional for especifico
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para a realizacdo de uma determinada ac3o, esta nunca ocorrerd de forma iso-
lada, ou seja, 0 agente sempre utilizard o recurso para a realizacdo desta acdo
(PAULA e MOREIRA, 2014).

Com a necessidade existente do ser humano o qual a partir dos seus
conhecimentos é capaz de construir, se apropriar, socializar e exercer ativida-
des ligadas ao meio em que estdo inseridos, na aprendizagem a partir da acdo
mediada o professor deixa de ser visto como o detenfor do conhecimento e o
estudante como um mero receptor de informacdes e o ambiente escolar passa
a ser colaborativo. As informacdes e implicagdes com assuntos disponiveis em
uma comunidade quando utilizada ao ensino pode potencializar ou restringir
acdes ligadas diretamente a decisdes de cunho colaborativo levando o estu-
dante a se apropriar do conhecimento e aplicsd-lo (OLIVEIRA e MORTIMER,
2020).

O termo apropriacdo utilizado por Wertsch (1998), se apresenta como uma
propriedade que aponta a atribuicdo do conhecimento e suas aplicabilidades
em meio aos agentes e as ferramentas culturais. No entanto, a principal ideia da
teoria é focada em que qualquer acdo mediada, agentes e meios mediacionais
sdo insepardveis, assim, ndo se pode focar somente no agente ou na ferramenta
cultural, mas sim nas vantagens entre a qualidade dos recursos utilizados como
contributos nas habilidades dos individuos (OLIVEIRA e MORTIMER, 2020).

Para compreender a abordagem mediada pelo professor, enfatizamos
que o desenvolvimento cognitivo do estudante estd diretamente ligado ao seu
contexto sociocultural e para sua amplificacdo é necessario significar o conheci-
mento e envolver o aprendiz na construcdo de significados que serdo aplicados,
relacionando teorias aos ambientes externos em que se encontram inseridos
(CONCEICAQ, SIQUEIRA e ZUCOLOTTO, 2019). Deste modo, as relacées e
interacdes sociais sdo convertidas em funcdes psicoldgicas superiores por meio
da mediacdo alcancando o desenvolvimento cognitivo e a aplicacdo em solu-
¢des de problemas desde o mais simples ao mais complexo.

Na didéatica, a agdo mediads, trata-se de uma atividade que intervém nos
processos mentais dos estudantes, pois é proveniente de uma acdo docente,
com o sem o uso de materiais escolares, mas que implica na construcdo do
conhecimento. O professor mediador possui subsidios nesta perspectiva e a
partir de questdes focais, discussdes guiadas e atividades desenvolvidas junto
aos estudantes, os motiva e situa como protagonistas na construcdo do conhe-

cimento (CONCEICAQ, SIQUEIRA e ZUCOLOTTO, 2019).
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De acordo com Vygotsky (2010), o professor tem o papel de elaborar sua
prética transformando o cenédrio educacional com o seu processo de ensino,
pois pode facilitar a assimilacdo do conhecimento sem paralisar o processo
de construcdo do estudante. Ou seja, ndo sdo gerados dificuldades e proble-
mas sem fundamento e sim, proporcionados caminhos para que o processo de
ensino seja focado na elaboracdo do conhecimento, na formacao e aplicacdo
dos conceitos.

No ensino das ciéncias, a didtica empregada em sua maioria utiliza meios
mediacionais, pois é utilizada a fala, gestos e Recursos Mediacionais, seja para
demonstracdo de conceitos abstratos como para fundamentar o contetdo e
sua importadncia no caminho construtivo da aprendizagem e desenvolvimento
(OLIVEIRA e MORTIMER, 2020). Com o apoio da tecnologia ao ensino, o pro-
fessor possui inimeros elementos para transformar o processo de mediacao,
assim a aula passa a contar com recursos auxiliares no processo de ressignifica-
¢80, apropriacdo e dominio do conhecimento.

Tratando-se do ensino especifico da ciéncia Quimica, esta apresenta
complexidade e abstracao, dificultando o processo de aprendizagem, pois nem
todos os conceitos sdo tangiveis a realidade (BANDEIRA, SANTOS-NETO e
FEITOSA, 2018). A mediacdo no processo de aprendizagem em Quimica, atua
como uma ponte entre o conhecimento cientifico e o estudante. O professor
mediador atua na construcdo de um processo de ensino que proporcione uma
aprendizagem que carregue significados, deste modo, os Recursos Mediacionais
e as estratégias utilizadas em sala de aula devem ser cuidadosamente pensados
e selecionados, transformando as experiéncias e conectando os estudantes a
realidade.

A mediacao didética, conduz o ensino de forma que os obstaculos sejam
superados, pois ao utilizar as ferramentas culturais a aprendizagem torna-se
acessivel, e a contextualizacdo com o ambiente social no qual o estudante estd
inserido, auxilia na identificacdo e compreensdo do como a ciéncia Quimica
impacta as suas vidas. Ao estarem em um processo de ensino e de aprendizagem
que contém os principios mediacionais, habilidades como o desenvolvimento
do pensamento critico, a criatividade, a comunicacao, o trabalho em equipe e a
resolucdo de problemas sdo requeridas, preparando o estudante para os desa-
fios enfrentados na sociedade (CARVALHO, GONTIJO e FONSECA, 2023).

Os Recursos Mediacionais tecnolégicos, sdo ferramentas inovadoras e
interativas, capazes de aumentar o interesse e a participacdo dos estudantes nas




ANOS

z Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6

CONEDU

aulas de Quimica, deste modo, a partir de uma interacdo mediadora a experién-
cia de aprendizagem torna-se gratificante ao aprendiz (OLIVEIRA e MORTIMER,
2022). O processo mediacional é continuo e necessita ser adaptado as neces-
sidades de cada turma, assim como os Recursos Mediacionais e as estratégias
utilizadas, devem levar em consideracdo os objetos de aprendizagem adequa-
dos ao conteldo a ser ensinado e ao contexto dos estudantes.

O processo avaliativo é fundamental para a verificacdo da efetividade da
acdo mediada em sala de aula e quando necessario, precisa de ajustes e adapta-
¢d0 para que atenda a necessidade e realidade dos estudantes. De acordo com
Giordan (2008), o uso do Recurso Mediacional ndo implica na apropriacdo da
ferramenta no contexto conceitual, mas sim a aplicacdo desta, com habilidade,
em situacdes distintas, o que caracteriza o nivel mais elevado de internalizacdo,
a apropriacdo dos conceitos e das ferramentas.

No entanto, a apropriacdo e o desenvolvimento de habilidades especi-
ficas se amplificam de acordo com a experiéncia (WERTSCH, 1999). Assim, os
Recursos Mediacionais devem ser oportunizados aos estudantes para que se
familiarizem com a ferramenta e alcancem o dominio e apropriacdo. De acordo
com Giordan (2008), ao utilizar um Recurso Mediacional, este necessita ser
ofertado em um contexto definido, além da aplicacdo em grupo para a promo-
¢do de discussdes, deste modo, os estudantes podem estabelecer relacoes e
utilizarem a ferramenta ofertada para resolucdo de problemas.

O professor neste processo assume um papel fundamental, pois como o
mediador do conhecimento, guia os estudantes por caminhos complexos no
entendimento dos conceitos, principalmente os que envolvem a ciéncia Quimica.
Desta forma, as acdes a serem executadas em sala de aula sdo inferligadas, pois
o educador busca conhecer o estudante, seus estilos de aprendizagem e seus
interesses, além de identificar os pontos fortes e as dificuldades de cada um,
para adaptar a estratégia de ensino e atender as necessidades de cada turma
(SCHNETZLER e ANTUNES-SOUZA, 2019).

Além disso, o professor pode organizar os contetdos de forma estratégica,
utilizar metodologias ativas e inovadoras, promover discussdes que vao além
da memorizacdo dos conceitos, utilizar a criatividade para despertar a paixdo
pela ciéncia e ainda utilizar avaliacdes a partir de Recursos Mediacionais para
acompanhar o progresso do estudante, identificar suas dificuldades e ajustar a
estratégia de ensino a ser utilizada (SCHNETZLER e ANTUNES-SOUZA, 2019).
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A funcdo do professor mediador é desafiadora, pois a sala de aula é trans-
formada em um espaco de descobertas, onde o compromisso assumido com
a educacdo é na formacdo de cidaddos criticos, autbnomos e preparados para
os desafios encontrados na sociedade. Os Recursos Mediacionais, sdo aliados
do professor, seja na promocdo do conhecimento ou na avaliacdo da aprendi-
zagem. As TDIC, colaboram com a atuacdo do professor mediador, ofertando
inGmeros recursos a serem utilizados para o ensino da Quimica, entre eles, a ati-
vidade gamificada possui potencial para ser incorporada as estratégias didaticas
no esclarecimento de conceitos ou na avaliagdo do conhecimento (LEITE, 2017).

GAMIFICACAO E PLATAFORMA QUIZIZZ NO ENSINO DA
QUIMICA

Os jogos no ensino da Quimica tém como finalidade o incentivo da apren-
dizagem a partir dos desafios e das descobertas que podem proporcionar. A
energia despertada nos estudantes, ao se utilizar uma atividade gamificada,
impulsiona-os a participarem ativamente das aulas, além de gerar a competicdo
saudével, a cooperacdo e a transformar o desafio em uma aventura intelectual,
colaborando na aprendizagem dos conceitos.

O termo gamificacdo, vem do inglés gamification e foi utilizado pela pri-
meira vez no ano de 2002 pelo pesquisador britdnico Nick Pelling, mas a sua
visibilidade aconteceu apbs uma palestra proferida por Jane McGonigal, a qual
demonstrou resultados na inclusdo de jogos para resolucdo de problemas em
situacdes da vida real ROCHA e NETO, 2021). Assim, a gamificacdo foi utilizada
para inUmeros fins, seja em empresas em treinamento de funcionérios, progra-
mas de televisdo e para o ensino de conceitos nas disciplinas escolares.

Cardoso e Messeder (2021), apresentam os potenciais do emprego de
jogos ao ensino de Quimica, a partir de uma revisdo elaboradas, abordando
trabalhos apresentados em eventos com o tema “gamificacdo no ensino da
Quimica”, os autores destacam que dentre os onze trabalhos analisados, o poten-
cial da gamificacdo, destacando o engajamento dos estudantes e na motivacdo
a aprendizagem, além de poderem ser aplicados em diferentes seguimentos

educacionais, os jogos podem ser empregados com ou sem a utilizacdo da tec-
nologia digital. As atividades e aprendizagem proporcionadas abrangendo o
lGdico, motiva o estudante a buscar o conhecimento sem a imposicdo da obri-

gatoriedade, pois é uma atividade que desperta prazer e ainda compreende
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os diferentes estilos de aprendizagem encontrados em uma mesma classe de
estudantes.

Leite (2017, p. 3), destaca que a gamificacdo aplicada as aulas de Quimica,
além de contar com a participacdo ativa do aluno, gera o “desenvolvimento de
determinadas habilidades e comportamento”. Além disso, o autor cita que a apli-
cacdo de jogos é adequada quando hé pretensdo de:

"... 1) Motivar alunos a aprenderem os contetdos disciplinares; 2)
Influenciar o comportamento do aluno em sala de auls; 3) Guiar
os alunos para que possam inovar na resolucdo de problemas
propostos; 4) Encorajar os alunos a autonomia para desenvolver

competéncias e habilidades; 5) Ensinar novos contetdos” (LEITE,
2017, p. 3).

No entanto, o uso de atividades gamificadas ndo pode ser constante e
deve se adequar como uma estratégia elaborada para o ensino de contetdos
especificos. Desta forma, cabe ao professor analisar e planejar a inclusdo do
jogo como uma atividade integrada aos conceitos, adequando-os a faixa etaria
dos estudantes e experimentar diferentes estratégias, incluindo as novas tec-
nologias digitais para garantir uma experiéncia de aprendizagem motivadora e
transformadora (CARDOSO et al., 2020).

No ensino da Quimica, hd a necessidade da insercdo de recursos que
motivem os estudantes e aumentem o desempenho na aprendizagem, assim,
a utilizacdo de jogos auxilia o professor em sua metodologia, tornando os
conceitos acessiveis e contornando as dificuldades encontradas no percurso
educacional. A atuacdo do educador neste processo, estd pautada na media-
¢do, pois este é responsével pela criacdo ou selecdo de atividades adequadas ao
ensino, buscando as melhores opcdes para despertar a curiosidade e interesse
dos estudantes (VIANA, SILVA e MARQUES, 2023).

O professor é o responsdvel pelo planejamento e organizacdo das
atividades, atuando com a orientacdo e acompanhando os estudantes no escla-
recimento de dividas, no incentivo a participacdo e oferecendo o feedback,
garantindo que todos estejam envolvidos nas atividades, compreendendo os
conceitos, avaliando e ajustando as atividades quando necessario, garantindo
o suporte do qual os estudantes necessitam para a aquisicdo do conhecimento
(BARRETO, BECKER e GHISLENI, 2019). Assim, a gamificacdo é uma opcao de
metodologia ativa de aprendizagem, capaz de ser adaptada de acordo com o

intelecto dos estudantes e com o aporte da tecnologia auxilia a prética docente.
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Neste contexto, abordamos a plataforma Quizizz, que é um recurso edu-
cacional aberto (REA), disponibilizado em um software online, possuindo em sua
versdo gratuita um banco de questdes, que podem ser editadas e adaptadas
de acordo com os objetivos educacionais, além de permitir a criacdo de con-
tedo educativo para ser aplicado em sala de aula (ALMEIDA e CIRINO, 2023).
A plataforma possui interface gamificada, onde os estudantes podem praticar o
conhecimento com o objetivo de tornarem-se participantes ativos em seu pro-
cesso de aprendizagem.

A plataforma Quizizz, destacou-se no periodo de pandemia da Covid-19,
onde as aulas presenciais foram interrompidas e impactaram a vida de milha-
res de estudantes, como também geraram um enorme desafio para a educacdo
que passou do ensino presencial para o remoto (RIBEIRO-FILHO, CRAVINO e
LOPES, 2023). Para o enriquecimento da metodologia e da interacdo online, os
professores buscaram inovacdes a serem aplicadas para o processo de ensino e
da aprendizagem.

O acesso a plataforma pode ser realizado de qualquer dispositivo que pos-
sua conexdo com a rede de internet e navegador, e além de apresentar elementos
de game como pontuacao, ranking, nicks, avatares, musicas, temas, competicdes
e recompensas, o professor pode formular seu préprio banco de questdes para
ser aplicado em avaliacdes formativas (ALMEIDA e CIRINO, 2023). Na plata-
forma é possibilitada ao professor o acesso instantdneo do desenvolvimento do
estudante, assim como, a insercdo de feedback ao final de cada questdo e o
acompanhamento da aprendizagem da turma em tempo real [HANDOKO et
al., 2021).

Para conteldos da Quimica, em que os estudantes apresentam dificul-
dades em sala de aula, a insercdo de alternativas de ensino contribui para o
despertar do interesse permitindo que a estratégia gamificada aprimore o pen-
samento critico, a criatividade, a prética na resolucdo de problemas, a tomada
de decisdes e as relacdes interpessoais devido ao trabalho poder ser realizado
em equipe (SILVA, LOJA e PIRES, 2020). Nesse contexto, é possivel ao estu-
dante se apropriar do conhecimento e aplicé-los posteriormente em situacoes
do cotidiano.

Embora a plataforma Quizizz, seja um recurso didético utilizado para ati-
vidades extraclasse nos colégios estaduais do estado do Parand, ndo hé muitos
trabalhos de pesquisa publicados, abordando o ensino da Quimica (ALMEIDA
e CIRINO, 2023). Apés realizar buscas nas plataformas Capes-Café, Scielo e
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Google Académico, com a utilizacdo de operadores boleanos “and” e “or”, ndo
retfornaram artigos para os temas “Plataforma Quizizz no ensino da Quimica”,
“"Quizizz no ensino de Quimica” e “Ensino de Quimica e Quizizz", observamos
que a maioria dos artigos encontrados tem sua aplicabilidade para o ensino de
ciéncias e matematica, e as investigacdes sdo voltadas a aprendizagem de alu-
nos do ensino fundamental e médio.

Apdbs apontarmos as vantagens da utilizacdo da plataforma Quizizz para o
ensino da Quimica, e seu potencial em tornar o ensino atrativo para a aprendiza-
gem dos estudantes e em promover uma alternativa ao professor em sua pratica
pedagdgica, apresentamos neste contexto, uma aplicacdo de sequéncia didé-
tica com o objetivo de promover os conceitos da “Classificacdo do Carbono
e Hidrocarbonetos”, a utilizacdo da plataforma gamificada para a avaliacdo
do conhecimento, assim como as vantagens e desvantagens apresentadas no
decorrer da investigacao.

PERCURSO METODOLOGICO

Para o estudo e o alcance dos objetivos desta pesquisa foi aplicada uma
sequéncia didética, elaborada a partir da teoria de Zabala (1998), a qual tem
como objetivo de estudo ndo somente os conceitos, mas, a interacdo destes,
com a vida do individuo. Em seu livro “A prética educativa: como ensinar”, Zabala
(1998, p. 55), apresenta quatro unidades didaticas como exemplo, focadas em
diferentes contetdos e visando a aprendizagem e participacdo dos estudantes.

O modelo utilizado para aplicacdo em sala de aula foi o da unidade qua-
tro, o qual conta com dez itens que devem ser observados na sua elaboracao.
Deste modo, ao propor a sequéncia didatica sobre “A classificacdo do Carbono
e Hidrocarbonetos”, iniciamos a aula explicando aos estudantes a forma de
ensino a ser utilizada e partindo de uma situacdo problema, foi proposto ques-
tionamentos para observar o conhecimento prévio e posteriormente direcionar
a melhor forma de interacdo com esses conceitos.

Posteriormente, a partir do papel de mediador, o professor propds aos
estudantes que realizassem pesquisas de cunho individual e coletivo, que os
auxiliassem a observarem situacées do cotidiano e relacionarem aos conceitos
envolvidos com as teorias do carbono e dos hidrocarbonetos. Com a orientacdo
guiada, e partindo de questdes geradoras os estudantes realizaram pesquisas
sobre combustiveis fosseis abrangendo o petrdleo, gés natural e o carvdo mine-
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ral ou natural, e para isso foram instruidos a utilizarem aparatos tecnoldgicos
como o smartphone, notebook ou tablets.

Apds a busca por informacdes, os estudantes se reuniram em grupos e
debateram sobre os conceitos, aplicando-os a situacdes do cotidiano, como
as fontes de combustiveis fésseis, a queima desses combustiveis e os impac-
tos ambientais, as relacdes dos combustiveis com o carbono e hidrocarbonetos,
incluindo os conceitos, onde os estudantes os definiram de acordo com as teo-
rias existentes.

Apds realizarem as buscas por informacdes, o professor interagiu com
os estudantes, observando as formas em que foram relacionados os combusti-
veis fosseis com os conceitos, as vantagens e desvantagens da utilizacdo destes
combustiveis e ainda orientando quando existiam falhas conceituais referente
as conclusdes pontuadas em aula. A atuacdo do professor foi como mediador
do conhecimento, o qual esclareceu dividas, orientou as pesquisas para que os
dados obtidos fossem confidveis e ainda indicou recursos mediacionais digitais
para que os estudantes pudessem acessar.

Na aplicacdo de exercicios de memorizacdo, foi proposto aos estudantes
que se reunissem mais UMa vez em grupo e que praticassem o conhecimento,
para isto, foram utilizadas cartolinas, nas quais deveriam ser expostos os concei-
tos, nomenclatura e exemplos de aplicabilidades no cotidiano. A avaliacdo do
conhecimento, aconteceu em duas horas aulas e para isto, foi utilizada a plata-
forma Quizizz, com questdes gamificadas e criadas pelo professor.

No encerramento, foi fornecido o feedback das aulas e realizado o escla-

recimento de dividas que restaram apos o percurso de aplicacdo dos conceitos.
Um exemplo das caracteristicas que compuseram a primeira unidade didética, a
qual deu inicio as sequencias de aulas pode ser observado no Quadro 1.
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Quadro 1: Primeira unidade didética utilizada para a aplicacdo em duas horas aula

Unidade didética | - Classificacdo do Carbono e Hidrocarbonetos

Tema da aula: Classificacdo do Carbono

Duracdo da aula: 2 horas aula

Apresentacdo: O carbono é o elemento base da Quimica Organics, ele é encontrado na natureza e
aplicado em diversas producdes industriais. Os combustiveis fosseis contém alta quantidade de car-
bono em sua estrutura quimica que sdo utilizados para alimentar a combustdo. No entanto, quando
os combustiveis fosseis sdo queimados eles liberam didxido de carbono e outros gases de efeito
estufa, embora, esses combustiveis possuam elevada eficiéncia energética eles estdo relacionados a
diversos problemas ambientais.

Introducdo/justificativa: Devido & presenca na constituicdo de compostos orgénicos naturais e
compostos sintéticos, o Carbono se destaca na quimica orgénica, além de possuir diversas aplica-
¢des, que vao desde combustiveis até medicamentos. Assim, o estudo do carbono e suas funcdes é
essencial para a compreensdo dos compostos orgdnicos e suas diferentes utilizacdes.

Publico-alvo/Perfil da Turma: O publico-alvo abrangeu 34 estudantes do terceiro ano do Ensino
Médio noturno de um colégio estadual, localizado no oeste paranaense. Os estudantes apresentam
idade entre 16 3 21 anos, sendo 20 do género masculino e 14 do género feminino. A turma gosta de
participar de atividades pedagdgicas diversificadas, os estudantes possuem grupos estabelecidos e
dentro desses grupos s&o colaborativos, auxiliando uns aos outros.

Conteuldo cientifico Abordado: Caracteristicas gerais das moléculas orgénicas e classificacdo do
carbono

Objetivo geral: Entender as propriedades do Carbono, suas caracteristicas, como exercem seus
efeitos para o desenvolvimento cientifico e no meio ambiente.

Metodologia de ensino

Hora-aula Objetivo Especifico Contetddo Atividade
Compreender as formas - .
. o Representacdo em cartolina
existentes do  carbono, | Classificacdo do Carbono ’
: . N | dos conceitos abordados
2 aspectos estruturais, pro-|e suas interacdes no meio

em aula e relacdes com o

priedades e a formacdo de | ambiente. ) !
meio ambiente.

moléculas

Avaliac3o: A avaliacdo do conteddo serd de forma processual e mediada por recursos educacionais
de forma offline e online, buscando intencionalmente compreender as demonstracdes do estudante
da aprendizagem, perante os conceitos expostos na cartolina e suas aplicacdes, inicialmente e para
finalizar o processo seré utilizada a plataforma Quizizz. O processo de mediacdo ocorrerd com o
acompanhamento do professor, o qual ouve os estudantes e propdes novas questdes que podem
encaminhar ao desenvolvimento da apropriacdo dos conceitos.

Material Utilizado: Smartphone, tablet, notebook, cartolina.

Bibliografia: SOLOMONS, G.; FRYHLE, C. Quimica Organica. 7. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2002.
645 p.

Fonte: Autores, 2024.

QIH ¢ B
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Apds a execucdo da mediacdo dos conceitos e a aplicacdo das unidades
didéticas, foram elaboradas questdes abordando os contetdos desenvolvidos
em aula, para além da avaliacdo da aprendizagem, observar a evolucdo dos alu-
nos mediados em atividades extraclasse. As atividades foram atribuidas a partir
da plataforma Quizizz, que é um recurso educacional aberto utilizado pelos
colégios do estado do Parand. Nesta plataforma é permitido aos educadores, a
criacdo de questionérios proprios ou utilizar o banco de questdes prontas, que
sdo fornecidas pela Secretaria de Educacdo do Estado do Parand, no entanto,
o professor optou por realizar a criacdo de questdes proprias sobre os temas
abordados em aula.

Assim, os estudantes foram encaminhados ao laboratério de informética
do colégio e orientados no acesso a plataforma, o qual foi disponibilizado por
hiperlink no classroom da turma. Apds, o desenvolvimento das atividades, o pro-
fessor debateu com os estudantes os principais conceitos e realizou 8 mediacdo
necessaria para o encaminhamento aos conceitos assertivos e o dominio e
apropriacdo da aprendizagem conforme pode ser observado nos resultados e
interpretacdes dos dados.

Para a interpretacdo dos dados, utilizamos dados, sobre e retirados, da
plataforma Quizizz e ressaltamos o potencial da Teoria da Acdo Mediads, des-
tacando o professor como mediador e a utilizacdo de recursos mediacionais
tecnoldgicos para a avaliacdo da aprendizagem.

RESULTADOS E INTERPRETACOES DOS DADOS

A plataforma Quizizz é um recurso educacional, gamificado, utilizado pelo
governo do estado do Parané para a aplicacdo de atividades extraclasse, ou sejs,
apos o professor ministrar a aula, este atribui um Quizizz referente aos conceitos
abordados para que os estudantes realizem a atividade em casa ou em qualquer
lugar em que esteja, desde que possua um aparato tecnoldgico como smart-
phone, tablet ou notebook, conectado a rede de internet.

O uso do aplicativo foi instituido em 2022, e segundo reportagem dispo-
nibilizada no https://gl.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/
uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-goe
verno-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml, a

utilizacdo das plataformas educacionais é obrigatéria na rede publica de ensino
do estado do Parang, pois elas deveriam servir como apoio a aprendizagem. Em



https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml
https://g1.globo.com/pr/parana/educacao/noticia/2023/10/05/uso-obrigatorio-de-apps-em-colegios-gera-impasse-entre-professores-e-governo-do-pr-transforma-a-escola-em-fabrica-de-numeros-e-indices.ghtml

ANOS

Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

especial, a plataforma Quizizz, que foi um dos recursos que deveria ser utilizado
por todos os estudantes e professores da rede publica de ensino de ensino.

Uma carta capital, onde 300 professores foram entrevistados aponta que
a taxa de aprovacado da utilizacdo de plataformas educacionais para o ensino é
positiva, considerando 52,7% dos entrevistados. No entanto, 90% dos entre-
vistados apontam que a utilizacdo de plataformas para o ensino deveria ser
opcional {IPO, 2023). Podemos assim inferir que, a utilizacdo da tecnologia é
necessaria, mas cabe ao professor adequé-la e implementa-la em suas aulas.

Realizamos estes apontamentos, pois, foi observado que quando a utiliza-
cdoderecursos educacionais deixa de sernovidade e passa a ser obrigatoriedade,
o acesso deixa de ser frequente, ou seja, mesmo mediante a avaliacdo com atri-
buicdo de nots, a aceitabilidade dos estudantes nao foi a que esperdvamos para
esta pesquisa. Assim, apontamos as vantagens da utilizacdo da plataforma gami-
ficada para a avaliacdo de conceitos do carbono e hidrocarbonetos em aulas de
Quimica organica e suas desvantagens nesse processo.

Ao iniciar a aplicacdo das unidades didéticas, a atuacdo do professor
mediando a aprendizagem foi essencial para que os estudantes realizassem o
acesso aos conceitos. Assim, a partir de questoes orientadas foram exploradas
as caracteristicas do carbono na Quimica orgénica. Os estudantes realizaram
pesquisas online, a qual foi guiada por uma questdo formulada pelo professor
que solicitava que fosse esclarecido o “porqué o carbono é o elemento principal
da quimica orgénicad”.

Ao concluirem a pesquisa, o professor solicitou ao primeiro grupo de estu-
dantes que realizassem suas conclusdes, desta forma, foram citados oralmente
o nimero atdbmico, a8 massa atémica, a tetra valéncia, a capacidade de formar
ligacdo covalente e a caracteristica quimica das ligacdes que é o compartilha-
mento de um ou mais pares de elétrons. Os demais grupos, acrescentaram os
postulados de Couper-Kekulé, complementando a resposta com a citacdo do
encadeamento constante e afirmando que os dtomos de carbono realizam liga-
cdes entre si e formam estruturas denominadas de cadeias carbénicas.

Para verificar se houve apropriacdo dos conceitos nesta primeira aborda-
gem em duas horas aulas, o professor solicitou que os estudantes expusessem
em cartolina o conhecimento adquirido e ainda que este fosse aplicado a fatores
ou substancias presentes no cotidiano. Conforme pode ser observado na figura
1, os estudantes reuniram-se em grupos e com o auxilio do professor no pro-
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cesso de mediacdo do conhecimento, esbocaram o conhecimento adquirido
na aula.

Figura 1: Realizacdo de atividade sobre os principais conceitos do carbono na quimica organica

K |

Fonte: Autores, 2024.

E possivel observar que os estudantes realizaram anotacées em seus cader-
nos e puderam utilizd-las para a realizacdo da atividade, na figura 1 também é
notada a presenca de um recurso mediacional, o qual é representado pelo smar-
tphone, no qual os estudantes realizaram o acesso aos recursos educacionais
de forma online para obter o conhecimento. O papel do professor, enquanto
mediador, orientou as atividades, proporcionou questées geradoras para que
os estudantes buscassem o conhecimento e ainda mediou as pesquisas, acom-
panhando e indicando sites contendo conceitos confidveis para a obtencdo de
informacao.

Assim, consideramos que a apropriacdo do conhecimento se apresentou
na forma de organizacdo dos conceitos na cartolina e na atribuicdo da impor-
tdncia do carbono ao associd-lo com a utilizacdo e presenca no cotidiano. Os
estudantes ampliaram a aprendizagem dos conceitos ao debaterem em grupos
e ao compartilhar o conhecimento adquirido com os demais grupos.

Nas quatro horas aulas seguintes, em continuidade as unidades didéticas,
a estratégia da acdo mediada foi aplicada para o estudo dos hidrocarbonetos.
Os dados de pesquisa e as atividades, seguiram o padrdo da primeira unidade
didética j& aplicada e os estudantes foram orientados a realizar anotacdes em
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seus cadernos. Os principios da mediacdo foram seguidos, onde a atuacdo do
professor foi na orientacdo do processo de pesquisa e na sugestdo de ferramen-
tas culturais, juntamente a atribuicdo de questdes geradoras para conduzir os
estudantes na aquisicdo do conhecimento.

De acordo com Wertsch (1998), para exercer o papel de mediador do
conhecimento, o professor ndo deve possuir somente o dominio dos conceitos,
mas também é importante que ele domine as ferramentas culturais necessérias
para administrar os encaminhamentos didéticos na aula. A partir do dominio dos
recursos mediacionais que tornam a atividade de ensino mediada, seja em seus
conceitos, com o aporte da tecnologia, o estudante passa a ter clareza em sua
aprendizagem e a sentir o desejo de produzir, ou seja, torna-se o protagonista na
busca e apropriacdo do conhecimento.

Assim, durante a aplicacdo das atividades didéticas, por meio da acdo
mediada, foi observado em sala de aula que os estudantes realizaram as ati-
vidades, anotando em seus cadernos os principais conceitos envolvendo a
“Classificacdo do carbono e hidrocarbonetos”, sendo que na primeira aplicacdo,
o conteldo foi reproduzido na cartolina com exemplificacées de aplicabilidade
no cotidiano, na qual a maioria dos grupos citaram os combustiveis fésseis res-
saltando a importédncia do carbono em sua composicdo para o desenvolvimento
humano.

Na aplicacdo da Ultima unidade da sequéncia didética, foi realizado o
processo avaliativo final, no qual o recurso mediacional, a plataforma Quizizz
foi utilizada com o intuito de envolver o estudante, estimulando a participacdo
ativa na realizacdo da avaliacdo do conhecimento. Procuramos destacar que,
esta se tratava de uma abordagem dindmica para auxiliar o professor na com-
preensdo da sua atuacdo no processo de mediacdo aplicado nas aulas, e ainda
no acompanhamento do progresso dos estudantes, flexibilizando e gerando
acessibilidade para a avaliacdo do conhecimento, destacando a inovacdo com a
implementacdo da gamificacdo em processos avaliativos.

Desta forma, ao utilizar a plataforma gamificada no processo avaliativo,
observamos que esta é vantajosa para o professor no quesito da avaliacdo simul-
tdnea do conhecimento, pois a sua interface apresenta a observacdo imediata

da conclusdo da tarefs, o nimero de acertos, e ainda é possivel acompanhar o
desempenho dos estudantes que a realizaram, pois hd um relatério que pode ser
acessado na propria plataforma conforme pode ser observado na figura 2.
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Figura 2: Interface da plataforma Quizizz para acompanhamento das atividades avaliativas.

Quimica-3* AnoB...

| B ribuido presentation

Prectsio () Taxa de conclusdo () Alunos atribuidos Questdes

57 0 @ 0,

s

AulaInformagdes: @ 16.concluido @ 2incompleto @ 22 ndo tentado

Ver presentation i8 i © Emall todosparents = Compartilhar relatdrio
Fonte: Autores, 2024.

O percentual de acertos, a taxa de conclusdo, o niUmero de estudantes aos
quais os Quizizz foram atribuidos e o nimero de questdes presentes na atividade
aparecem acima da lista com os nomes e o nimero de acertos individuais. O
educador consegue gerar relatdrio a partir de funcdo existente na plataforma e
salvé-lo no software Microsoft Excel, e posteriormente armazena-lo em seu pro-
prio computador para futuras atribuicdes de notas no sistema online de registro
de classe, conforme pode ser observado na figura 3.

Figura 3: Relatério gerado pela plataforma e disponibilizado em tabela disponivel no software da
Microsoft Excel.

Juestion o Yettobe  Partially
Quastion Question Type per Question  Comect Incomect ~ Ungraded  Unattempted
Aecuracy praded  comect
(mm:ss)
“omisso, Denise entendeu a estrutura geometrici Mulipl Choice ' % 05 1 0 0 5 0 4
. . . r
Deatordocomapespuisade Denise leteeAnd —— Mylige Choice 6% 0 1 0 0 4 0 4
“ontinuzndo o estudo do dtomo de carbonoe as Muligle Choice ' ) 07 10 0 0 1 0 4

Th 00:46 L 0 0 Ll 0 1t

Fonte: Autores, 2024.

Na figura 3, é possivel observar que, além do percentual de acertos total
da turma, podem ser analisados outros quesitos, como o nimero de respos-
tas incorretas, o nimero de respostas ndo tentadas e o tempo médio que cada
estudante ocupou para a realizacdo da atividade. Assim, apontamos que os
recursos presentes na plataforma sdo vantajosos para o professor, colaborando
no processo avaliativo e otimizando o trabalho, pois ao realizar as avaliacdes de
forma impressa, este ocuparia maior espaco de tempo para realizar as devidas
correcoes.
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Outra vantagem apresentada pela plataforma é a possibilidade do fee-
dback, assim é possivel observar e efetuar correcées em tempo real, quando
apresentado erros conceituais, além de orientar o estudante e esclarecer suas
duvidas. Caso o professor observe que os erros sdo cometidos pela maioria,
este pode esclarecé-los a toda a turma e encaminha-los ao acesso de recursos
online que complementem a aquisicdo do conhecimento. Podemos observar na
figura 4, a participacdo dos estudantes no processo avaliativo, com o acompa-
nhamento do professor no esclarecimento das ddvidas.

Figura 4: Aplicacdo de avaliacdo com a utilizacdo da plataforma Quizizz

Fonte: Autores, 2024.

As unidades didéticas foram aplicadas para os 34 estudantes, os quais fre-
quentavam assiduamente o ambiente de ensino, porém havia 40 matriculados
na turma e no dia da avaliagdo compareceram somente 16. Aos que se ausen-
taram, foi orientado que realizassem as atividades em casa, porém, estes ndo
a concluiram. Assim, entendemos que uma das desvantagens da utilizacdo da
plataforma Quizizz, seja na disponibilizacdo do seu acesso extraclasse, dificul-
tando o acompanhamento e incentivo do professor na realizacdo das tarefas e
avaliacdes.

Aplataforma apresenta outra desvantagem, como o acesso somente online,
onde o estudante depende de um aparato tecnoldgico e uma rede de internet
para conseguir acessé-la. Foi possivel observar na escola que todos os estudan-
tes possuiam um aparelho de smartphone, no entanto, fora do ambiente escolar
poucos tinham acesso a rede de infernet em suas residéncias, dependendo de
créditos pagos os quais, conforme relato dos estudantes, se extinguiam rapida-
mente ao utilizar a plataforma.

seducagto  Ed QI & Bl RS
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Tendo em vista, que a plataforma é gamificada, era esperado que este
atributo atraisse os estudantes para a avaliacdo. No entanto, foi relatado por
eles a desmotivacdo ao utilizé-la, pois a aplicacdo de exercicios extraclasse
abrangendo todas as disciplinas do ensino médio, tornava o acesso repetitivo
e cansativo. Alguns relataram preferirem realizar pesquisas em sites de buscs,
realizar os exercicios no caderno ou praticar o conhecimento nas atividades em
grupo, como na primeira unidade didética, com o uso de cartfolina.

A partir desses fatores, concluimos que a incorporacdo da tecnologia
aplicada ao ensino, seja por meio de softwares educacionais, aplicativos, entre
outros meios digitais, devem estar em acordo com a infraestrutura ndo somente
da escola, mas também com a disponibilidade dos estudantes ao acesso a tec-
nologia. A formacdo do professor, também é essencial para que a incorporacao
dos recursos mediacionais seja coerente com a politica escolar, a realidade do
estudante, a atribuicdo da intencionalidade voltada para aprendizagem dos con-
ceitos e na devida importancia da aquisicdo do conhecimento proporcionados
por recursos digitais.

Dentro desses aspectos, presenciamos que no processo de ensino e apren-
dizagem a tecnologia pode auxiliar no enriquecimento do ambiente educacional,
desde que aplicada com a devida intencionalidade, ou seja, o estudante deve ser
orientado que a utilizacdo do recurso tecnoldgico é um caminho facilitador para
a compreensdo e que a tecnologia propicia o aumento dos niveis de conheci-
mento. Atentamos que, para a consulta dos conceitos, onde foi orientado o livre
acesso a rede de infernet, esta acdo se converteu em interacdo, aumentando a
eficiéncia e aperfeicoando o processo da aprendizagem.

A plataforma Quizizz, mesmo com sua funcdo gamificada ainda apresenta
outras desvantagens que podem interferir na prética avaliativa, como a possi-
bilidade de distracao, a falta de personalizacdo, possiveis problemas técnicos,
o excesso de foco nos resultados por serem instantdneos e a frustracdo devido
a competitividade. Neste contexto, os estudantes podem voltar a natureza da
competitividade ao fator [Gdico do jogo e serem encaminhados a focar na pon-
tuacdo, no ranking e ndo na atividade em si.

Problemas técnicos como, a conexdo com a rede de infernet e a estabi-

lidade da plataforma podem ocorrer, interrompendo o acesso e prejudicando
a experiéncia do estudante. Quanto a frustracdo, esta pode ocorrer devido a
complexibilidade dos Quizizz, as quais exijam o pensamento critico, a criativi-
dade e a resolucdo de problemas complexos. Como a plataforma gamificada e
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tem a funcdo temporizadors, esta se utilizads, pode frustrar o estudante que tem
dificuldades com problemas dificeis e complexos e assim, acabam utilizando
maior espaco de tempo para concluir o exercicio.

Atribuimos que, ao definir o temporizador nas atividades, este ocasionou
o aumento do percentual de respostas erradas, sendo que na questdo trés, esse
ndmero aumentou, conforme pode ser observado na figura 3. Destacamos, que
todas as questdes possuiam um tempo estimado de dez minutos para a reso-
lugdo, no entanto o tempo ocupado por alguns estudantes foi menor, assim,
descrevemos que exercicios disponibilizados em forma de alternativas, verda-
deiro ou falso e ainda com a funcao ligar ou completar pode também ocasionar
o aumento no percentual de acertos.

Ao finalizar a avaliagdo, o professor como mediador do processo de ensino,
esclareceu as dividas a toda a classe, focando nos principais conceitos aborda-
dos nas questdes. Considerando a apropriacdo dos conceitos, concluimos pelos
dados apresentados na figura 3, que nao foi satisfatério a todos os estudantes,
pois o percentual de acerto nas trés questdes foi de 57%, considerando os 16
estudantes presentes na aula e que realizaram a avaliacao.

Constatamos que, em sala de aula a maioria dos estudantes conseguem
realizar as pesquisas, anotar e debater sobre os conceitos do carbono e hidro-
carbonetos, no entanto, 43% ndo conseguem aplica-los na avaliacdo. De acordo
com Wertsch (1998), o estudante pode ter o dominio da ideis, dos conceitos,
no entanto, quando ndo consegue aplicar ou incorporar as teorias adquiridas
na aprendizagem n3o hé apropriacdo. Assim, a apropriacdo se traduz na habili-
dade de ressignificar conceitos, traduzi-los e incorpord-los a novas realidades.
Concluimos que ndo houve apropriacdo dos conceitos por parte dos estudan-
tes, visto que estes eram exigidos para responder as questdes atribuidas na
avaliacao.

Portanto, consideramos que a utilizacdo da plataforma gamificada para
avaliacdo de conceitos da Quimica, contribui com a prética pedagdgica, agi-
lizando o processo e o tempo do professor e com a possibilidade de inovar no
processo avaliativo. No entanto, para os estudantes a realizacdo da avaliacdo
por meio de plataforma gamificada deve ser planejada com tempo adequado,

abrangendo os estudantes que possuem dificuldades e ocupam maior espaco
de tempo para a atribuicdo de respostas as questdes, além de serem aplicadas
em diferentes plataformas, as quais ndo sejam de uso didrio dos estudantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Buscamos com esta pesquisa avaliar as vantagens e desvantagens da utili-
zac3do da plataforma Quizizz na aprendizagem dos conceitos de “Classificacdo
do Carbono e Hidrocarbonetos”, disponibilizados em atividades gamificadas e
identificar se houve a apropriacdo dos conceitos a partir da mediacdo didética.
Deste modo, foi analisado que o processo de mediacdo didética do conhe-
cimento em sala de aula, estava planejado e focado na utilizacdo de recursos
mediacionais tecnoldgicos, o que colaborou com a préatica pedagdgica.

De acordo com os nossos resultados, destacamos a potencialidade da
mediacdo didética na evolucdo dos estudantes, proporcionando uma apren-
dizagem interativa. O professor ao se colocar no papel de mediador do
conhecimento, passa a instruir as acdes realizadas em sala de aula e atua auxi-
liando no acesso a artigos e conteddos de qualidade, intervindo em momentos
cruciais para que a aprendizagem ocorra de forma satisfatéria.

Com relacdo ao recurso mediacional, a utilizacdo da plataforma Quizizz,
no processo de avaliagdo do conhecimento, ela se destaca por sua praticidade,
pois, para o professor, auxilia no processo de avaliacdo dos conceitos, otimiza
o tempo utilizado em correcdes das avaliacdes e é possivel identificar instan-
taneamente as falhas conceituais dos estudantes e esclarecé-las para que a
aprendizagem ocorra. No entanto, ao avaliar os estudantes a partir de platafor-
mas mediacionais, € necessério esclarecer a intencionalidade, que é verificar a
aquisicdo do conhecimento e a apropriacdo dos conceitos.

Entre as vantagens e as desvantagens na utilizagdo da plataforma Quizizz,
verificou-se que, por ser utilizada como recurso em atividades extraclasse atri-
buidas a todas as disciplinas frequentadas pelos estudantes na escola, deixou de
ser novidade e o seu papel obrigatdrio resultou em desinteresse na realizacdo
da avaliacdo final, mesmo com a atribuicdo de nota na disciplina de Quimica.
Isto foi observado, devido & adesdo dos estudantes ao processo avaliativo, pois
quando este ocorreu em sala de aula, com utilizacdo de ferramentas culturais,
como cartolina e caderno, desenvolvendo as atividades em grupo, o desempe-
nho alcancado foi superior.

Deste modo, consideramos a partir da andlise realizada em atividades apli-
cadas por meio da plataforma Quizizz, que a apropriacdo dos conceitos ndo foi
identificada nas respostas de 43% dos estudantes. No entanto, nas unidades
didéticas aplicadas em sala de aula, estes estudantes conseguiram se apropriar
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dos conceitos e associd-los ao cotidiano, incluindo seu contexto social. Assim,
nos atentamos que a utilizacdo da tecnologia para o ensino deve ser inserida em
momentos estratégicos e planejados, pois o excesso desta, como a aplicacsdo
em atividades extraclasse em todas as disciplinas escolares do estado do Paran3,
sem a devida intencionalidade, pode resultar na desmotivacdo e desinteresse
dos estudantes.

Portanto, concluimos que os principios da Teoria da Acdo Mediada, pos-
sui uma eficaz metodologia de ensino e pode ser proposta no planejamento
educacional do Estado do Parang, colaborando com a apropriacdo de conhe-
cimento dos estudantes e com a prética pedagdgica. No entanto, em relacdo
a insercdo das plataformas educacionais em processos avaliativos, considera-
mos que a utilizacdo em excesso, j& estabelecida na rede de ensino, ocasionou
a desmotivacdo do estudante ao utilizd-las. Assim, acreditamos que pesquisas
investigativas direcionadas a aceitabilidade da insercdo de plataformas edu-
cacionais para atividades extraclasse ao ensino na rede piblica estadual, sdo
necessérias para avaliar a aceitabilidade e se ha contribuicdo para a aprendiza-
gem do estudante.
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UMA ANALISE DO USO DAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACAO E COMUNICACAO NO ENSINO
DE GEOGRAFIA: SUDOESTE DA AMAZONIA
BRASILEIRA
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Francisca Pereira Mota?

RESUMO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC's) chegam as salas de aulas
para facilitar a prética de professores e estudantes, neste interim, os professores
necessitam estar capacitados para utilizar tais ferramentas no cotidiano escolar. O
objetivo desta pesquisa® baseou-se em uma anélise da utilizacdo das TIC's pelos
professores de geografia, que atuam no ensino bésico das escolas da rede piblica
do municipio de Rio Branco-AC. Como aporte tedrico fez-se necessério a leitura
e andlise de alguns autores que também fazem uma discussdo sobre a teméticsa,
dentre eles, ACADEMIA BRASILEIRA DE CIENCIAS, 2008; BELLONI, 2001, 2022,
BERTONCELLO, 2008, BRASIL, 2007, 2010, 2018, CORREA, 2019; FAVERQ, 1992,
HADDAD, 2008; MACHADO e LIMA, 2017, MOREIRA e UHOA, 2009, MORAN,
2005, NEVES, SIQUEIRA e FREITAS, 2021; ROMANO, 2008, SANTOS, 2026 e
VESENTINI, 2004. A pesquisa abrangeu quatros escolas de ensino bésico, trés da
rede estadual (Instituto de Educacdo Lourenco Filho, Jornalista Armando Nogueirs,
e Neutel Maia), e uma da rede federal (Colégio de Aplicacdo, Universidade Federal
do Acre), todas localizada na zona urbana da capital acreana. Para tanto foram
realizadas entrevistas, com questdes semiestruturadas, junto aos professores que
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atuavam na disciplina de geografia, sendo avaliado quatro dimensdes: caracteriza-
¢do dos entrevistados, uso das tecnologias na rotina didria, uso das TIC's no dmbito
escolar, e sobre a eficacia do projeto UCA (Um Computador por Aluno). Os resulta-
dos apontaram que 58% dos professores entrevistados ndo utilizam as tecnologias
de informacdo e comunicacdo em suas rotinas didrias, e apenas 33% declaram fazer
uso das TIC's no cotidiano escolar. Quanto ao projeto UCA, 75% dos professores
entrevistados apontaram a ndo aceitacdo do mesmo no ambiente escolar. Neste
contexto, podemos destacar que os resultados nos demonstram preocupacdes

reais quanto ao uso das TIC's no ambiente escolar, apesar destas fazerem parte da
rotina social contemporénea.
Palavras-chave: Ensino Bésico, Professores, TIC's.
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INTRODUCAO

Com o advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC's) no
processo de ensino e aprendizagem, os professores precisam fornar-se parte
desse processo, acompanhando os avancos tecnolégicos e utilizando-os da
melhor forma possivel em suas aulas. Esse seria um dos pontos necessérios para
um bom desempenho em sua rotina escolar, é claro que ndo estamos defen-
dendo somente o uso desses recursos tecnoldgicos no aprendizado, mas o
auxilio dele nesse processo. Os equipamentos tecnolégicos de comunicacdo e
informacao jé se constituem uma ferramenta imprescindivel na aprendizagem,
quer sejam aplicadas no ensino presencial ou & distdncia. Autores como Romand
(2008) e Belloni (2001) reforcam este ponto e fornecem respaldo a posicdo de
que o processo de ensino-aprendizagem j& ndo pode funcionar sem se articular
com dindmicas mais amplas, que extrapolem a sala de aula.

A prépria Base Nacional Comum Curricular - BNCC, aponta em suas
competéncias gerais da Educacdo Bésica que no ambiente escolar é necessério
o uso das TIC's:

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

resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na via pes-
soal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).

As TICs, segundo Moran (2005), chegam as salas de aulas para facilitar
a prética de professores e alunos, unindo as atividades em grupos de apren-
dizagem tornando-as mais proveitosas e dindmicas. Para isso, as instituicdes
precisam estar bem-preparadas e equipadas, com profissionais para transformar
um espaco escolar em inovador, principalmente para atender os cursos a distén-
cia onde os alunos estudam em grupos. Professores tém desenvolvido projetos

e atfividades referentes as tecnologias no ensino escolar como laboratério de
informatica, pelo avanco da integracdo das tecnologias, e com programas atua-
lizados que propiciem o melhor aprendizado.

As Escolas e Universidades precisam repensar seus projetos politicos
pedagdgicos adotando uma visdo de articulacdo que integre mudancas das
atividades nas disciplinas pedagdgicas inserindo mecanismos que ajudem a tra-
balhar as TIC's inovando o processo ensino-aprendizagem, formando assim um
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professor reflexivo que tem nos seus preceitos algumas qualidades fundamen-
tais para esse processo.

O que se observa é que o emprego das TIC's tem acarretado sensiveis
mudancas no panorama da Educacdo (BERTONCELLO, 2008). Para Bertoncello
(2008, p. 66), “as tendéncias na Educacdo Superior apontam para mudancas
substanciais e estruturais em seu contexto”, mudancas essas que deveriam resul-
tar na melhoria de qualidade nas Instituicdes de Ensino Superior, principalmente
em relacdo aos processos de inovacdo docente com base nas TIC's. Nesse
sentido, é necessario a insercdo de disciplinas nos cursos de Licenciaturas, que
abranjam contedos sobre os variados recursos tecnoldgicos, que podem ser
utilizados no processo de ensino aprendizagem em sala de aula.

Porém, nossa realidade aponta que os cursos de licenciaturas ainda con-
vivem com uma estrutura curricular que ndo incluem disciplinas especificas,
em relacdo ao uso de tecnologias. Aprendizados estes, que j& poderiam estar
capacitando os futuros professores para aturarem na educacdo basica. Favero
(1992) aponta que, para uma formacdo mais complets, o principal foco das uni-
versidades deveria estar centrado no tripé: ensino, pesquisa e extensdo, além do
comprometimento com a construcdo da teoria versus pratica.

Voltando-se para a nossa realidade das escolas da rede piblica de Rio
Branco, capital do estado do Acre, a deficiéncia desses mecanismos de apren-
dizado e bem presente no cotidiano, que se arrasta desde a academia a sala
de aula, se estruturando em uma realidade que se faz presente nos contedos
ministrados. O principal contetdo deficitario vincula-se com a drea da chamada
“geografia fisica”, “escalas’, “mapas”, “fusos hordrios”, “coordenadas geogréfi-
cas” etc. Por isso, de acordo com Moreira e Uhéa (2009) precisamos dominar
a linguagem dos mapas e seu uso no ensino de Geografia, o que exige, por-
tanto, uma formacdo mais qualitativa, iniciando da graduacdo e nas formacdes
docentes. O autor José Willian Vesentini, em sua obra “O ensino de geografia
no século XXI", demonstra ser necessério um questionamento sobre o tipo de
docente que desejamos formar, considerando uma sociedade que necessita de
pensamento critico, cientifico e ainda humanistico.

Neste interim, o objetivo deste trabalho baseou-se em analisar a utilizacdo
das “Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo” pelos professores de geogra-
fia, que atuam no ensino basico, das Escolas da Rede Piblica de Rio Branco-AC,
identificando a relacdo da escola e do corpo docente com as TIC's, qualificacdo

profissional, infraestrutura e projetos educacionais.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da pesquisa, nas escolas da rede publica estadual
de Rio Branco, foi necessério obter autorizacdo das escolas com os seus res-
ponsdveis legais, ou seja, ou gestores em exercicio para que a pesquisa fosse
aprovada juntamente com a Coordenadoria do Comité de Etica em Pesquisa da
UFAC, autorizando o inicio da pesquisa e aplicacdo dos questionarios. Neste
contexto, é importante destacar que existem diversas normas relacionadas ao
desenvolvimento de pesquisas com seres humanos, em especial a Resolucdo
CNS n®196/96. Desta maneira a parte referente 3 coleta de dados somente foi
iniciada apds a aprovacao do projeto por esse Comité e da Comissdo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP).

Para tanto, foram aplicados questionérios junto aos professores da rede
bésica de ensino. A anélise dos dados levantados foi confrontada com as pers-
pectivas tedricas visando fazer uma melhor discussdo dos mesmos, pois estes
fazem parte do processo de deteccdo dos possiveis resultados da pesquisa,
detectar os problemas que os docentes tém com o uso das TIC's.

Foram aplicados questionérios envolvendo assuntos relacionado as TIC's
no ensino de geografia, contendo 25 perguntas, em 4 escolas da rede publica
de Rio Branco, Instituto de Educacdo Lourenco Filho (IELF), Escola Estadual de
ensino Médio Jornalista Armando Nogueira, Colégio de Aplicacdo (UFAC),
Escola de Ensino Fundamental Neutel Maia. As questdes levantadas objetiva-
ram averiguar o uso de novas praticas que envolvem ferramentas tecnolégicas,
detectar as possiveis deficiéncias no uso das TIC's.

O questionério foi dividido em quatro secdes de investigacdo (tab.1):

Tabela 1 Temas investigados nas entrevistas junto aos professores de geografia do Ensino Bésico de
quatros escolas da rede piblica de Rio Branco-AC.

Uso das tecno-

Caracterizacdo logias na rofina Usodas TICsno Sobre o projeto
dos entrevistados 03'®% "2, dia a dia escolar UCA
diéria
Numer? de 4 6 6 9
questoes

Fonte: elaborada pelas autoras.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Para Belloni (2002), a insercdo das tecnologias na educacdo jé se faz
imprescindivel e iminente, por uma razdo muito simples: as TIC's estdo presen-
tes em todos os dmbitos da vida social. Por isso, compete aos professores e as
instituicdes educacionais uma importante participacdo para superar as desigual-
dades dos diferentes niveis de conhecimento de tecnologia que o préprio uso
da tecnologia estd gerando: “o fato é que, cientes ou ndo dessa grande res-
ponsabilidade, as TIC's configuram uma nova linguagem na educacdo e trazem
diversos recursos pedagdgicos e diversas formas de usé-los em sala de aula”
(BERTONCELLO, 2008, p. 74).

Na pesquisa sobre a utilizacdo das TIC's no ensino de geografia, verificou-
-se os procedimentos de planejamento escolar do ensino de geografia, a fim de
identificar a relacdo deles com as Tecnologias de Comunicacdo e Informac3o.
Através da realidade observads, foi possivel sugerir planos de acdes a serem
construidos a partir das especificidades de cada escols, dando énfase para as
TIC's quando da sua utilizacdo em cada nivel de ensino.

Em relac3o as caracteristicas dos professores que responderam aos ques-
tiondrios, observam-se na figura 01, que 85% possuem formacdo em nivel
superior na drea de geografia. Em relacdo a pds-graduacdo apenas 10% pos-
suem especializacdo do tipo Lato Sensu, e 05% em nivel de mestrado. O fato de
100% dos entrevistados terem formacao superior pode ser considerando como
caracteristica positiva, uma vez que, a algumas décadas atrds, para a realidade
regional, o indice de professores sem formacao superior atuando no magistério
era consideravelmente elevada. No entanto, quando avaliado a pds-graduacdo,
observa-se verdadeiro abismo, tendo os respondentes majoritariamente estag-
nado sua formacdo profissional no nivel basico superior.

Esse abismo que distdncia a formacdo continuada dos professores nesta
porcdo da Amazdnia, revela-se como uma caréncis, tornando-se “necessério
investir na formacdo de novos mestres e doutores, pois estes, enquanto futuros
formadores atuardo na formacdo inicial de professores, ampliando o alcance da
disseminacdo de conhecimentos” (Neves; Siqueira e Freitas, 2021, p. 10).

[...] 3 caréncia de recursos humanos e de infra-estrutura de pes-
quisa e de desenvolvimento tecnoldgico, por todos reconhecida,
é, sem dlvida, um entrave bésico a ser superado. Ressalta, assim,
a necessidade de se resgatar o planejamento e integrar suas
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vérias dimensdes, visando a uma agenda prioritéria que oriente
a articulacdo dos projetos de pesquisa e das instituicdes com a
coordenacdo das politicas ministeriais, forma a fortalece-los e
associd-los aos problemas e demandas da regido. Este planeja-
mento deve ser continuamente atualizado em face das répidas
mudancas que ocorrem na Amazdnia. A articulacdo com as insti-
tuicoes de pesquisa dos paises amazdnicos dever ser parte desse
processo (Academia Brasileira de Ciéncias, 2008, p. 15).

Figura 01 - Perfil de formacdo profissional dos professores entrevistados

O Especializagio @ Ensino Superior Mestrado

A figura 02 apresenta o tipo de vinculo profissional dos professores
entrevistados. De acordo com os valores levantados apenas 31% possuem esta-
bilidade no emprego ocupando cargo efetivo. No outro espectro 69% possuem
contrato provisério, que no geral proporciona um ambiente de vulnerabilidade e
precariedade nas condicdes de trabalho docente. Tal realidade pode ter reflexo
importante na motivacdo dos professores em usar as TIC's ou mesmo em pro-
mover em sala de aula metodologias ativas e inovadoras de ensino.

A porcdo de professores com contrato temporério/provisério evolui de
forma considerével. De acordo com Santos (2016, p. 238):

Em 2013, o campo totalizava 85,1% de professores com contrato
temporério, na cidade esse percentual era de 51,8%. A contrata-
¢do que deveria ser feita somente em regime especial tornou-se
em politica de estado no Acre, pois a contratacdo que deveria
ser feita somente em especial tornou-se uma situacdo constante
no quadro do magistério acreano. A falta de vinculo profissional
estdvel traz grandes prejuizos para as condicdes de vida pessoal
e profissional dos docentes [...]. Isso porque o fato de ndo per-
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tencerem ao quadro efetivo, ndo possuirem uma estabilidade
trabalhista, muito menos progressdo na carreira, acaba provo-
cando mais inseguranca para a realizacdo do seu trabalho. Esses
profissionais estdo sujeitos a demissdes a cada final do ano letivo,
e estdo submetidos a grande rotatividade, ao mudarem constante-
mente de escolas ou de comunidade, em funcdo da instabilidade
no emprego.

Figura 02 - Tipo de vinculo profissional dos professores entrevistados

@ Efetive @ Provisério

Em relacdo a carga horéria de trabalho a figura 03 indica que 60% dos
entrevistados possuem contratos de até 40 semanais, que na realidade implica
que este profissional poderé trabalhar com um ndmero elevado de turmas,
em algumas situacdes esses valores podem superar 10 a 12 turmas semanais.
Considerando que para além da carga horéria efetiva em sala, o professor possui
extensa demanda laboral apds o expediente, tal realidade demonstra a impos-
sibilidade de construir quaisquer mecanismos qualificados de planejamento ou
execucdo de aulas, principalmente com o uso das TIC's.

“Os professores contratados em regime temporério, com licenciatura
plena, recebiam o correspondente a 75% do valor recebido pelo professor
efetivo, nas mesmas condicdes, estabelecido pelo Plano de Cargos, Carreira e
Salérios (Lei Completar n® 67, de 1999)" (SANTOS, 2016, p. 237). Mas, a partir do
Lei Complementar n® 20, de 2013,

§1° O vencimento dos professores temporérios com licenciatura
plena, em regime de vinte e cinco horas semanais, corresponder
a noventa por cento do valor recebido pelo professor efetivo,
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nivel superior, em regime de frinta horas semanais, na classe e
referéncia iniciais.

Figura 03 - Carga horéria de trabalho dos professores entrevistados

60,0%

@ 20 horas @ 30 horas 40 horas

“Todavia, apesar da elevacdo do percentual, esse professor continua em
desvantagem, se comparado aos professores efetivos, pois recebe vencimentos
inferiores e desiguais, sendo que realiza 0 mesmo trabalho” (SANTOS, 2016, p.
237).

A figura 04 indica que 57% dos entrevistados possuem experiéncia pro-
fissional com a docéncia entre 6 e mais de 15 anos. Este é um fator importante
para aferir a disponibilidade destes profissionais frente a utilizacdo ou ndo das
TIC's em sala de aula. Considerando que a figura 01 destacou que somente 15%
dos profissionais entrevistados buscaram se atualizar em programas de pos-
-graduacdo, isto pode indicar menor tolerdncia na utilizacdo de metodologias
inovadoras ou mesmo das TIC's.

Ao analisar especificamente a adocdo ou ndo das TIC's pelos respon-
dentes considerando o contexto escolar na érea de geografia. Observou-se
conforme demonstrado na figura 05, que 42% dos respondentes indicaram ndo

utilizar novas tecnologias em seu dia-dia, excluindo-se o possivel uso em sala
de aula. Isto pode representar um verdadeiro choque de geracdo entre alunos
e professores. Quando as novas tecnologias ndo fazem parte da rotina diéria
destes docentes, o resultado esperado e que estes ndo valorizem a insercao das
mesmas nos processos educacionais. E importante destacar que o ndo uso, pos-
sivelmente pode estar relacionado a uma série de fatores, desde a opcdo eu




A% Tecnologias e educacéo (Vol. 3)
ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

ndo aderir em um novo perfil cultural, ou mesmo por esses usuérios se sentirem
alijados do processo por ndo conseguir manusear as ferramentas.

Figura 04 Tempo de experiéncia profissional como professor de geografia

25,0%

32,0%

@ 1a5anos @ -01ano 6 a10 anos +15 anos

Além disso, outras questdes podem ser remetidas neste cendrio, ou seja,
o ndo uso das TIC's na rotina didria dos professores uma carga horéria muito
extensiva que ndo propicia tempo para uso de recursos tecnoldgicos (60% dos
professores entrevistados contam com uma carga horéria igual ou superior a 40
horas semanais), e tem um acimulo nos seus planos curriculares (trabalham em
mais de uma escola).

Figura 05 - Utilizacdo de novas tecnologias na rotina didria (excluindo-se a sala de aula)

@ Nio Utilizam @& Utilizam

Afigura 06 indica que 77% dos entrevistados ndo utilizam qualquer recurso
tecnoldgico voltado as TIC's em sua rofina escolar. Esse dado representa um
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alarmante abismo que hé entre a sociedade contemporanea alicercada no uso
de tecnologis, e como este universo parece ndo adentrar a realidade escolar.
Obviamente, que esta desarticulacdo traz prejuizos irremedidveis na formacao
dos alunos, impactando fortemente na competitividade e na qualidade de todos
os demais niveis deducionais.

Atualmente, a maior parte das escolas de grandes centros urba-
nos subdesenvolvidos e especialmente, de paises desenvolvidos
sdo dotados de outros elementos: professor, aluno e a sala de aula
permanecem... mas o ventilador é substituido pelo ar condicio-
nado; a lousa verde substituida pelo quadro branco, de vidro ou
ainda pela lousa interativa; o giz pelo pincel ou canetdo; o livro,
caderno e caneta nem sempre, mas em alguns lugares jé foram
substituidos por computador, notebook, data show, smartphone...

Os cendrios contrastantes dessas duas salas de aula nos trazem
dois importantes conceitos a serem estabelecidos e sua evolu-
¢d0o: a técnica e a tecnologia. Enquanto a primeira corresponde
a passos para executar uma agdo ou chegar a certo resultado, a
segunda envolve toda a criacdo a partir de conhecimentos técni-
cos e cientificos (CORREA, 2019, p. 39).

Figura 06 - Utilizacdo de novas tecnologias na rotina escolar (uso exclusivo em sala de aula)

@ Nio Utilizam @& Utilizam

E importante destacar que para muitos professores da educacdo bésica, o
custo de um computador pessoal e de outras tecnologias que podem ser utiliza-
das dentro de um contexto escolar como o uso de um projetor de midia simples,
que custa em base de R$ 1.500,00 podem ser considerados elevados para o
padrao de renda e base salarial da categoria. Em muitos casos, os valores destes
equipamentos podem significar até 90% de salario base de um professor em
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fase inicial. Além disso, é notdria a falta de incentivo nas formacdes continua-
das em éreas tecnoldgicas fazendo com que os professores ndo aproveitem os
diversos recursos tecnoldgicos no ensino de geografia.

Ainda discutindo a realidade apresentada na fig. 06, observa-se que as
escolas ndo estdo preparadas para entrarem nesse novo universo das TIC's, as
escolas que disponibilizam de laboratérios de informética, muitos destes estdo
desativados, ou por falta de manutencdo, ou mesmo por falta de profissionais
habilitados para conduzi-los de forma correta, ou seja, usando programas que
realmente ajudem os professores a interagir com o conteddo.

Para FAVA (2016, p. 268) apud CORREA (2019, p. 43):

As instituicdes de ensino ndo tém mais tempo para inércia, letargis,
desidia, negligéncia sobre novas exigéncia de formacao; é preciso
agir, imiscuir-se, despertar sob pena de malparar sua sobrevivén-
cia. As organizacdes morrem quando se mostram incapazes de
atender as demandas dos segmentos, das partes interessadas,
nesse caso, dos estudantes, do mercado, da sociedade.

“No contexto do uso de novas tecnologias, um dos aspectos que prescinde

a utilizacdo e com qualidade, é a familiaridade, o saber utilizar mas especial-

mente, a capacidade de unir esse conhecimento ou dominio a metodologias
que alcancem satisfatoriamente os alunos” (CORREA (2019, p. 45).

Nessa movimentacdo da educacdo x tecnologia tém particula-

ridades a ser vencidas, a resisténcia, pois muitos professores do

ensino médio ndo utilizam a tecnologia como aliada. Preferem

fazer de suas aulas, palestras. A tecnologia é de primordial

necessidade, pois promove oportunidades de aprendizagem e

interatividade tanto para o professor como para o aluno. A escola

é um local de constante transformacdo e a tecnologia educacio-

nal é uma dessas ferramentas para a transformacdo (MACHADO
e LIMA, 2017, p. 45).

Existe outro fator relevante nesse processo de ensino-aprendizado, e que
os futuros professores ndo estdo sendo preparados na graduacdo para utilizarem
TIC's no ensino de geografia, a prépria estrutura curricular do curso ndo dar
apoio para que haja a interacdo tecnoldgica no ensino, com isso a deficiéncia

da mesma na profissdo docente torna-se visivel sendo levada da graduacdo a
sala de aula.
Neste sentido,
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Cabe salientar que as tecnologias aplicadas, neste contexto esco-
lar, s3o ferramentas para a construcdo do conhecimento. Se o
professor for agente promotor da construcdo do conhecimento
através de desafios, explorando ideias, compartilhado saberes e
utilizando a tecnologia como um meio para essa construcdo cria-
tiva do conhecimento, o aluno terd a oportunidade de mudanca
em sua postura, tornando-o critico perante a sociedade. Mas para
isso acontecer, o professor deve estar preparado “digitalmente”
(MACHADO e LIMA, 2017, p. 45).

Por fim, a figura 07 apresenta a avaliacdo dos respondentes em relacdo a
adocao do projeto “UCA". O projeto foi instituido em 2010 pela Lei n° 12.249,
de 11 de junho de 2010, o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) é
uma iniciativa da Presidéncia da Republica, coordenada em conjunto com o
Ministério da Educacdo (MEC) e tém por objetivo promover a inclusdo digital
pedagdgica e o desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem de
alunos e professores das escolas piblicas brasileiras, mediante a utilizacdo de
computadores portéteis denominados laptops educacionais. O PROUCA integra
planos, programas e projetos educacionais, de tecnologia educacional e inclu-
sdo digital, vinculando-se as a¢des do Plano de Desenvolvimento da Educacdo
(PDE) e do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) - Decreto n®
6.300, de 12/12/2007.

Um dos principais pontos do PDE é a formacdo de professores
e a valorizacdo dos profissionais da educacao [..] o PDE pro-
move o desdobramento de inciativas fulcrais levadas a termo
recentemente, quais sejam: a distincdo dada aos profissionais da
educacdo [...], e o comprometimento definitivo e determinante da
Unido com a formacdo de professores para os sistemas piblicos

de educacdo bésica (a Universidade Aberta do Brasil - UAB - e

o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo 8 Docéncia
- PIBD) (HADDAD, 2008, p. 9).

Nas escolas da rede publica do municipio investigado observou-se a ndo
familiarizacdo do projeto UCA, tendo em vista que apenas os estudantes do
ensino médio de algumas escolas foram contemplados, ndo sendo possivel
obter um diagndstico preciso nesse primeiro momento, em que aspecto o pro-
jeto UCA tem contribuido na disseminacdo das TIC's no ensino de geografia.

Entretanto os professores respondentes dos questiondrios tém em sua
concepc¢do que o uso dos laptops ndo auxilia na disseminacdo do uso das TIC's

no ensino de geografia, apenas 25% aceitam o projeto UCA como meio de
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auxilio no processo de ensino-aprendizado, primeiro porque os estudantes vém
usando-os para outras finalidades que ndo sdo condizentes com as atividades
curriculares das escolas. Outro ponto verificado e que os professores ndo sabem
como utilizar essa ferramenta e os programas que ela disponibiliza para a inte-
gracdo de ensino-aprendizagem.

Figura 07 - Avaliacdo sobre o uso do projeto UCA

@ Nio aceitam @ Aceitam

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos na pesquisa apontam uma realidade preocupante
quanto ao uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo no cotidiano
escolar das escolas de ensino basico da cidade de Rio Branco-AC.

A maioria dos professores entrevistados declarou ndo fazer uso das novas
tecnologias em sua rotina didria (representando 58% do total de entrevistados),
alegando que possuem carga hordria excessiva, por trabalharem em mais de
uma escola, ndo restando tempo para realizarem cursos de aperfeicoamento na
area.

Apenas 33% dos professores confirmaram que se utilizam das novas fer-
ramentas que as TIC's oferecem. Esta informacdo nos faz pensar que as escolas
n3o estdo preparadas para fazer parte deste novo universo que as TIC's ofere-
cem. Tais escolas ndo disponibilizam de laboratérios de informética, e aquelas
que tém, muitos estdo desativados (seja pels falta de manutencdo, ou mesmo
por falta de profissionais habilitados para utilizé-los corretamente)

Quanto ao Projeto Um Computador por Aluno, a maioria das escolas
pesquisadas demonstraram sua ndo familiarizacdo com o projeto, pois apenas
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algumas escolas de ensino médio foram contempladas até o momento. Nas
escolas onde o projeto UCA funciona, a maior parte dos professores admitiram
que o uso dos laptops ndo auxilia na aprendizagem dos alunos, j& que os mes-
mos utilizam seus computadores apenas para se comunicarem em redes sociais.
Isso também nos faz indagar sobre a capacidade dos professores em conduzi-
rem uma aula apoiada em alguma ferramenta oferecida pelas TIC's.

Por fim, do total de professores entrevistados apenas 25% demonstraram
aceitacdo do projeto UCA como positivo no processo de ensino-aprendizado,
indicando que utilizam de alguma ferramenta oferecida pelas novas tecnologias
em suas aulas.
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PROJETO CLICK EDUCACAO: IMPULSIONANDO
A EDUCACAO NA REDE MUNICIPAL DE
MARANGUAPE ATRAVES DOS LABORATORIOS DE
INFORMATICA EDUCATIVA COM TECNOLOGIAS
DIGITAIS E AFETIVIDADE

Antonio Edson Martins de Oliveira’
F&tima Maria Cardoso Facanha de Oliveira?

RESUMO

O Projeto Click Educacao é uma iniciativa inovadora que busca avancar na qualidade
da educacdo municipal em Maranguape. Através dos Laboratérios de Informética
Educativa (LIE), o projeto utiliza Tecnologias Digitais e Afetividade para impulsio-
nar a aprendizagem dos estudantes. Os Laboratérios de Informatica Educativa se
tornam espacos de aprendizagem significativa, onde os estudantes tém acesso a
uma variedade de Recursos Educacionais Digitais (RED’s), através do nosso portal:
https://portaleducacionaldemaranguape.com; do sistema operacional customi-
zado, instalado nos computadores dos LIE's e atividades educativas, promovendo
uma abordagem dindmica e envolvente. A afetividade desempenha um papel cru-
cial, criando um ambiente acolhedor que contribui para o desenvolvimento integral
dos estudantes. A interacdo positiva entre educandos e professores, aliada ao uso
cuidadoso das Tecnologias Digitais, promove o crescimento académico e emocio-
nal dos estudantes. O projeto também cuida da infraestrutura de rede de dados e
internet, garantindo que todas as 83 escolas estejam conectadas a internet de alta
velocidade. Ao integrar Tecnologias Digitais e Afetividade, o Projeto Click Educacao
prepara os estudantes para os desafios do século XXI, capacitando-os com habili-
dades essenciais para o sucesso pessoal e profissional em um mundo cada vez mais

1 Doutor pelo Curso de Ciéncia da Educacdo da Universidad Politécnica e Artistica del Paraguay -
UPAP, prof.edson.martins2020@gmail.com;

2 Mestrando do Curso de Ciéncia da Educacdo da Universidad Politécnica e Artistica del Paraguay -
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digitalizado. O estudo se baseia nas teorias de Pestalozzi e Henri Wallon, que des-
tacam a afetividade como um poderoso facilitador do desenvolvimento cognitivo.
Igualmente se apoiam nas ideias de Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e John Dewey, que
estabelecem as bases do construcionismo de Seymour Papert. Esses pensadores
enfatizam que os estudantes expressam seu estilo cognitivo através da integracado
da razdo e emocao, centrando-se no pensamento critico, criatividade e descoberta.
O computador é considerado uma ferramenta a ser ensinada, e a aprendizagem
é vista como um processo de construcdo continua, onde os erros sdo vistos como

oportunidades para reflexdo. O estudo ressalta que o foco da aprendizagem estd no
estudante, ndo no professor.

Palavras-chave: Click Educacdo, Laboratério de Informética Educativa, Tecnologias
Digitais, Afetividade, Aprendizagem.
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INTRODUCAO

A educacdo contemporadnea enfrenta desafios crescentes em um mundo
cada vez mais digitalizado e interconectado, exigindo novas estratégias que
integrem as tecnologias digitais ao processo de ensino-aprendizagem. O
Projeto Click Educacdo, desenvolvido no municipio de Maranguape, é uma
resposta inovadora a essas demandas, incorporar as Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo - TDIC e Afetividade no ambiente escolar através
dos Laboratérios de Informética Educativa (LIE). Com o objetivo de melhorar
a qualidade da educacdo, o projeto transforma os LIEs em espacos de apren-
dizagem significativa, nos quais os estudantes acessam uma ampla variedade
de Recursos Educacionais Digitais (REDs) por meio de um portal educacional
dedicado e um sistema operacional customizado com o conteddo curricular,
recheado de diversas ferramentas para os professores e alunos acessados atra-
vés do link, https://portaleducacionaldemaranguape.com/.

Neste ambiente, a afetividade desempenha um papel central, criando uma
atmosfera acolhedora e propicia ao desenvolvimento integral dos alunos. A inte-
racdo entre professores e estudantes, mediada pelas tecnologias, fortalece tanto
o desempenho académico quanto o emocional, promovendo um aprendizado
mais envolvente e personalizado. Além disso, a infraestrutura de rede dados e
internet de alta velocidade, disponivel em todas as 83 escolas da rede municipal
de Maranguape, permitem a inclusdo digital.

Baseado em teorias pedagdgicas de grandes pensadores, como Platao,
Pestalozzi, Henri Wallon, Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e John Dewey, o Projeto
Click Educacdo adota o construcionismo de Seymour Papert como base ted-
rica, focando na aprendizagem como um processo continuo de construcdo do
conhecimento. O erro é visto como uma oportunidade de reflexado e cresci-
mento, enquanto a infegracdo entre razdo e emocdo é valorizada para estimular
a criatividade, o pensamento critico e a autonomia dos estudantes. Dessa forma,
o projeto ndo apenas promove o crescimento académico, mas também prepara
os estudantes para os desafios do século XXI, capacitando-os com habilidades
essenciais para seu sucesso pessoal e profissional.

A justificativa para a implementacdo desse projeto estd implicita na neces-
sidade de preparar os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais
digitalizados e globalizado. Ao integrar tecnologias educacionais, o projeto pro-

porciona aos estudantes acesso a uma vasta gama de Recursos Educacionais
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Digitais (REDs), disponiveis por meio de um portal educacional desenvolvido pela
equipe da Coordenadoria de Ciéncia e Tecnologia da Secretaria da Educacdo
de Maranguape, bem como atividades que estimulam o pensamento critico, a
crigtividade e a descoberta. A pesquisa se justifica também na compreensdo de
que, cada individuo € Unico e dotado de forgas universais que ddo conformidade
ao que ele é em esséncia inferior e exterior e em ambiente adequadamente esti-
mulador, podera resultar em desenvolvimento de talentos e habilidades.

O tema central deste estudo, visa a utilizacdo da afetividade e das tec-
nologias digitais da informacdo e comunicacdo no desenvolvimento humano
e cognitivo dos estudantes da escola publica municipal de Maranguape. O
objetivo geral é analisar a utilizacdo da informética educativa, através do uso
das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo-TDIC e da afetividade
como ferramentas para o desenvolvimento humano, cidaddo e cognitivo em
busca da aprendizagem significativa dos estudantes da escola publica municipal
de Maranguape.

Os objetivos especificos, consiste em: contextualizar e apresentar um
estudo sobre como as Tecnologias Educacionais e a Afetividade podem pos-
sibilitar desenvolvimento na aprendizagem; mostrar, através da escrita, as
experiéncias, acdes desenvolvidas e percepcdo na utilizacdo das tecnologias
digitais da informacao e comunicacdo — TDIC e da afetividade na construcdo do
projeto dos laboratérios de informética educativa do municipio de Maranguape-
Ceard e utilizar metodologias ativas originadas a partir do Construcionismos de
Saymour Papert.

METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido com base em uma pesquisa bibliogréfica,
conforme descrito por Cervo e Bervian (2002), que define esse método como
a busca por explicacdo para um problema a partir de referéncias tedricas publi-
cadas. O objetivo é reunir informacdes e conhecimentos j& disponiveis para
abordar e encontrar solucdes para o problema investigado.

A escolha metodolégica foi processual, envolvendo uma anélise apro-
fundada dos paradigmas que sustentam o conhecimento cientifico. Para tanto,
foram realizadas pesquisas em acervos especificos, leituras de artigos acadé-
micos, entrevistas, materiais didéticos e a aplicacdo da experiéncia pratica do

autor. Além disso, foi desenvolvido um sistema operacional customizado com
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um conjunto de aplicativos, programas e ferramentas voltados para o desen-
volvimento humano e cognitivo, com foco na promocdo de uma aprendizagem
significativa que preparasse os estudantes para os desafios do século XXI, além
de habilidades que as tecnologias digitais e a afetividade proporcionam, assim
como sua autonomia e criatividade.

Diversos autores serviram como suporte tedrico para o estudo, incluindo
Isnar Soares, Seymour Papert, John Dewey, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Paulo Freire,
Gadotti, Platao, Pestalozzi, Henri Wallon, Tereza Mantoan, Rita Figueiredo, entre
outros. Esses pensadores foram fundamentais para fundamentar a abordagem
tedrica e metodoldgica adotada na pesquisa.

O desenvolvimento do estudo também incluiu a capacitacdo de profes-
sores, estudantes e corpo técnico, tanto das escolas quanto da Secretaria de
Educacdo, com o objetivo de fortalecer habilidades e competéncias relaciona-
das ao uso das tecnologias digitais.

A coleta de dados foi realizada por meio de diversos métodos para garantir
a riqueza e a validade das informacdes. A observacdo participante envolveu a
andlise direta das atividades nos Laboratdrios de Informética Educativa, onde
softwares e aplicativos voltados para contetdos curriculares, como matemética,
portugués, ciéncia e histdria, além de softwares autorais que estimulavam a cria-
tividade, inteligéncia, bom senso e afetividade, foram utilizados. Isso permitiu
compreender como as tecnologias digitais eram aplicadas na prética cotidiana
e nas interacdes entre estudantes e professores. Além disso, foram realizadas
entrevistas semiestruturadas com professores, coordenadores pedagdgicos e
gestores escolares, que envolvem explorar suas percepcdes sobre os beneficios
e desafios da infegracdo exclusiva de tecnologias digitais e abordagens afetivas
na educacao.

Algumas questdes sdo pertinentes, e sdo também norteadoras para esta
pesquisa. Como utilizar as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) e a afetividade para promover o desenvolvimento humano, cidadso e
cognitivo dos alunos da rede publica de Maranguape em direcdo a uma apren-
dizagem significativa¢ De que maneira a afetividade pode atuar como um
facilitador no processo de ensino e aprendizagem?¢ E como as metodologias

ativas, inspiradas no construcionismo de Seymour Papert, podem impulsionar o
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem dos estudantes¢
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REFERENCIAL TEORICO

O Projeto Click Educacdo, defende a utilizagdo das “Tecnologias
Educacionais Digitais e da Afetividade”, através do uso das Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacdo(TDIC), dentro de uma visdo educomunicativa,
referendada pelos os estudos de Dr. Isnar Soares pesquisador da USP; constru-
cionista, através da proposta defendida pelo sul africano Saymour Papert, que é
uma das principais fontes tedricas do estudo, tendo como base, os estudos de
Jonh Dewey, Jean Piaget, Lev Vigotsky e Paulo Freire; a abordagem afetiva com os
estudos de Platdo, Pestalosi e Henry Wallom, a visdo da educacdo inclusiva das
pesquisadoras Tereza Egler de Montuan e Rita Figueiredo que s3o referéncias
nacionais, @ importadncia da construcdo e utilizacdo de um sistema operacio-
nal com os conteldos curriculares customizados com aplicativos e softwares
que vao possibilitar o desenvolvimento, humano, cognitivo e autonomia dos
estudantes, a formacdo continuada do corpo técnico, gestores e professores
no dominio e utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo,
além da importdncia da nossa experiéncia como coordenador de ciéncia e tec-
nologia da secretaria da educacdo de Maranguape, estado do Ceard - Brasil.

Desde janeiro de 2013 até os dias atuais, sdo quase 12 anos 3 frente deste
trabalho que jé se apresenta como um grande legado em prol da Educacdo
Publica Municipal de Maranguape, com inimeros avancos educacionais, tais
como: Projeto de criacdo e execucdo de toda a infraestrutura da rede de dados e
internet das 83 escolas municipais interligados por mais de 47000m(metros) de
cabeamento de rede de dados estruturado, onde chega cabeamento em cada
sala de aula e em todos os ambientes da escola, saindo de um rack central com
conexdes em fibra ética com velocidades de 500Mbps para as escolas peque-
nas (com até 120 estudantes, 750Mbps para as de médio porte com até 499
estudantes e 1000Mbps para as de grande porte (com mais de 500 estudan-
tes) e 7 destas escolas com 300Mpbs por terem apenas 40 alunos em média;
Projeto de implantacdo dos roteadores dual band de 1300Mbps com tecnologia
5G para termos a rede de WIFI com a mesma performance da rede cabeads,
sendo instalados mais de 400 roteadores 5G, assim como mais de 300 switchs

de 1000Mbps para garantir as mesmas velocidades nas redes wireless; Projeto
da rede de dados e internet de alta performance nos trés prédios que servi-
ram de sede da Secretaria da Educacdo de Maranguape (SME), principalmente
neste Gltimo prédio da sede propria da secretaria de educacdo, onde utilizamos
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cabeamento e equipamentos de alta qualidade, permitindo uma comunicacdo
de alto rendimento, estabilidade e seguranca; Projeto da compra, instalacdo e
configuracdo de super computadores da marca Dell com processadores i5 e i7
de 122 geracdo que permitiu uma infraestrutura de trabalho de alta performance
para todos os funcionérios da SME; Criacdo de vérios Projetos Educacionais
com o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC);
Producdo de vérios artigos cientificos com publicacdes em congressos e revistas
nacionais e internacionais; Criacdo execucdo e instalacdo dos Laboratdrios de
Informatica Educativa em 36 escolas; Formacdes de professores, assessores e
colaboradores da Coordenadoria de Ciéncia e Tecnologia; Criacdo do Projeto
de Alfabetizacdo Tecnoldgica Itinerante e Reforco Escola — PATIRE, onde usa-
mos os netbooks do Projeto UCA do Governos Federal, mas com nosso sistema
operacional Linux Educacional customizado instalado na pequena memoria de
4Gb dos mesmo em formado de live-cd; Desenvolvimento do Projeto |dosos
Conectado em parceria com a Secretaria do Trabalho e Desenvolvimento Social,
dentre muitos outros que podem ser verificados através dos link:

1. https://www.portaleducacionaldemaranguape.com/scholar-1.0.0/
index-cct.html; (CCT);

2. https://www.portaleducacionaldemaranguape.com/index.html (Portal
Educacional)

3. https://portaleducacionaldemaranguape.com/about.html; (Biblioteca
Digital + 4500 livros)

4. https://portaleducacionaldemaranguape.com/edu.html;  (Educacdo
Infantil);

5. https://portaleducacionaldemaranguape.com/1%C2%B0%20ano.
html; (Fundamental |);

6. https://portaleducacionaldemaranguape.com/6%C2%B0%20ano.
html; (Fundamental Il);

7. https://portaleducacionaldemaranguape.com/Mentor2 /index.html;
(Publicacdo Ciéntifica);

8. https://portaleducacionaldemaranguape.com/jornada2021.html; (Jornada
Pedagdgica); https://eadsmemaranguape.net.br/; (Plataforma EaD);

9. http://educacaoparavida.com.br/. (Banco de Dados de questdes e
artigos publicados);

10. http://chamadoscct.net.br. (Sistema de cadastro de chamados

técnicos).
e g 2" QIcH & Bl IRE
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Algumas fotos importantes

Foto 1 - Formacdo de Assessores

Foto 2 - Formacdo Professores
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Foto 3 - Curso JCLIC
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Foto 5 - Plataforma de Educacao a Distancia
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Foto 6 - Formacao Professores - Escola José de Souza
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Foto 7 - Banner do Projeto Click Educacdo

Secretaria Municipalda Educacao - SME MARANGUAPE
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Antonio Edson Martins de Ofiveira (Coordenador)
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Foto 8 - Formacao Estagiérios — Salaberga
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Foto 9 — Assisténcia Técnica
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Foto 10 - Desenvolvimento de Programas e Customizacdo de SO
®{fcapt Pa3gn

INFORMATICA EDUCATIVA COMO FERRAMENTA DE
DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM

A informética educacional j4 se consolidou como um campo de estudo
essencial para o desenvolvimento da educacdo formal, sendo amplamente reco-
nhecida por sua capacidade de enriquecer o processo pedagdgico. O Governo
Federal do Brasil, por meio do PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia
Educacional), vem promovendo iniciativas que visam integrar as tecnologias
digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC) nas escolas piblicas de educacdo
basica. Criado pelo Ministério da Educacdo através da Portaria n® 522, de 09
de abril de 1997, o PROINFO tem como objetivo central incentivar o uso de
tecnologias como ferramentas pedagdgicas, proporcionando um ensino mais
dindmico e interativo. A implementacdo dessas tecnologias deve estar alinhada
aos objetivos estabelecidos nos Projetos Politicos Pedagdgicos (PPP) de cada
escola, além de estar em conformidade com os principios da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDB), garantindo que a tecnologia seja utili-
zada de forma estratégica e pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem.
Papert({1986),

enfatiza que essas etapas sdo determinadas, também pelos mate-
riais disponiveis no ambiente para a exploracdo da crianca, e que,
esse processo se intensifica 8 medida em que o conhecimento
se torna fonte de poder para ela. Isto explicaria o fato de certas
nocdes serem mais complexas para algumas criancas compreen-
derem, por ndo terem como experimentd-las no cotidiano (WEISS;
CRUZ, 1999 p. 34 apud SILVA, 2010, p. 25).
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Seymour Papert é amplamente reconhecido como o “pai da informética
educativa,” sendo seu trabalho um dos pilares fundamentais da nossa pesquisa
sobre o uso da tecnologia como uma ferramenta para promover a autonomia e
o aprendizado dos alunos, especialmente daqueles com necessidades especiais.
Papert defende que a informética pode ser um poderoso recurso no processo
educacional, incentivando a descoberta e a construcdo do conhecimento pelos
proprios estudantes.

Nesse contexto, o pesquisador Geraldo Magela da Silva (2010), em seu
artigo intitulado “A informatica aplicada na educacdo: o uso do computador como
ferraments, aliada aos softwares educativos no auxilio ao ensino-aprendizagem,”
destaca a importancia de utilizar o computador e softwares educacionais como
aliados no processo de ensino. Silva ressalta que a integracdo dessas tecnolo-
gias na educacdo oferece suporte significativo ao aprendizado, proporcionando
novos meios de interacdo e exploracdo do conhecimento, relata ainda que,

E assim que se dé a aprendizagem espontdnea e informal, tanto
na crianca, quanto no adulto. Dessa forma o professor deve ter o
papel de facilitador criativo, proporcionando um ambiente capaz
de fornecer conexdes individuais e coletivas, como, por exemplo,
desenvolvendo projetos vinculados com a realidade dos alunos,

e que sejam integradores de diferentes dreas do conhecimento(-
SILVA, 2010, p. 25).

As pesquisadoras Alba Maria Lemme Weiss e Maria Lucia Reis
Monteiro da Cruz em seu livro, “A Informética e os Problemas escolares de
Aprendizagem”(1999, p.36) relatam que,

Todas essas ideias sdo desenvolvidas e aplicadas por Papert no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), Boston, EUA. Papert
viu na Informética a possibilidade de realizar seu desejo de criar
condicdes para mudancas significativas no desenvolvimento inte-
lectual dos sujeitos. Para tal, Papert desenvolve uma linguagem de
programacdo, chamada Logo, de facil compreensdo e manipu-
lacdo por criancas ou por pessoas leigas em computacdo e sem
dominio de matemética. [..]. (Weiss, 1999 p. 36 apud SILVA, 2010,
p. 25).

Segundo Papert(1994) em seu livro, “A maquina das criancas: repensando
a escola na era da informética’, relata:

Minha meta tornou-se lutar para criar um ambiente no qual todas
as criancas - seja qual for sua cultura, género ou personalidade
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~ poderiam aprender Algebra, Geometria, Ortografia e Histria
de maneira mais semelhante & aprendizagem informal da crianca
pequena, pré-escolar, ou da crianca excepcional, do que ao pro-
cesso educacional sequido nas escolas (PAPERT, 1994).

Aimportancia da informética educativa na contemporaneidade é inegével,
mas o verdadeiro desafio para sua eficacia reside na abordagem metodoldgica
adotada em sua implementacdo. Infelizmente, muitas vezes, os computadores
sdo utilizados sob uma perspectiva instrucionista, que limita o potencial das tec-
nologias no processo de ensino-aprendizagem.

Em contrapartida, o construcionismo de Seymour Papert oferece uma
abordagem inovadora, propondo que o computador seja visto como uma
ferramenta a ser ensinada. Nessa perspectiva, o aluno assume o papel de prota-
gonista na sua propria aprendizagem, explorando e construindo conhecimento
de forma ativa e engajada. Essa mudanca de paradigma é essencial para maximi-
zar os beneficios da informética educativa e promover uma aprendizagem mais
significativa.

AFETIVIDADE COMO FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A afetividade desempenha um papel crucial no processo de aprendizagem
significativa, servindo como uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento
humano e cognitivo. Ao estabelecer um ambiente afetivo, educadores conse-
guem criar um espaco propicio para a interacdo e o engajamento dos alunos,
facilitando a construcdo do conhecimento. A afetividade ndo se limita a sen-
timentos positivos; ela inclui a capacidade de ser impactado por experiéncias,
tanto internas quanto externas, o que enriquece o processo educativo.

Esse conceito, amplamente explorado por teéricos como Henry Wallon,
indica que a afetividade atua em conjunto com a cogni¢do e a motricidade,
influenciando a forma como os estudantes se relacionam com o conteddo.
Quando os alunos se sentem acolhidos e valorizados, suas motivacées aumen-
tam, levando a um aprendizado mais profundo e duradouro. Assim, a integracdo
da afetividade nas préticas pedagdgicas ndo s promove a aprendizagem, mas
também desenvolve competéncias socioemocionais essenciais para a formacao
integral dos estudantes.
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Dessa forma, a afetividade ndo é apenas um aspecto do ambiente escolar,
mas uma estratégia fundamental que contribui para o sucesso académico e o
crescimento pessoal dos alunos, preparando-os para os desafios do século XXI.

Segundo Neto (2012), Henry Wallon, em sua teoria psicogenética, ressalta
a relevancia da afetividade no ensino e na aprendizagem dentro do desenvolvi-
mento cognitivo humano. Ao contrério da visdo comum que associa afetividade
apenas a senfimentos positivos como amor e carinho, Wallon argumenta que
a afetividade abrange a capacidade de o ser humano ser impactado, tanto de
maneira positiva quanto negativa, por estimulos internos e externos. A afetivi-
dade é um dos componentes funcionais do individuo, atuando em conjunto com
a cognicdo e a motricidade no processo de desenvolvimento e construcdo do

conhecimento. Wallon defende que
A construcdo do sujeito e do objeto com a qual ele construird
seu conhecimento depende da alternancia entre afetividade, ou
seja, com o modo como o individuo vai relacionar o objeto de
estudo com o seu cotidiano, discutindo ativamente com o pro-
fessor, estabelecendo relacdes mais intimas com o professor, e a

inteligéncia caracterizada pelo processo de cognicdo do aluno.
[DANTAS,1992, apud NETO, 2012, p-21).

Na citacdo acima, o autor argumenta que o desenvolvimento da aprendi-
zagem do individuo estd intrinsicamente ligado a forma como ele se relaciona
com o ambiente, fundamentando-se na interacdo entre a afetividade e a inteli-
géncia do aluno. Segundo Wallon,

na primeira etapa do desenvolvimento, correspondente ao pri-
meiro ano de vida do ser humano, o que predomina é a relacdo
com o meio e a afetividade com outros individuos. Nesta fase a
inteligéncia ainda ndo estd explicita e o bebé entende por meio
de observacdo, j&§ que a linguagem ainda ndo é evidenciada
(DANTAS, 1992 p-35 a 44 apud Neto, 2012, p-21e 22).

Segundo Mahoney e Almeida (2005, apud Neto, 2012), pode-se afir-
mar que a afetividade precede a formacdo de vérias sensacdes na crianca. Isso
ndo se limita apenas ao pensamento sincrético que ela desenvolve no inicio da
vida, mas abrange também outros tipos de pensamento nos quais a afetividade
desempenha um papel fundamental. De acordo com os autores,

o ato da fala ainda é pouco desenvolvido aos dois anos de idade,
a crianca ainda utiliza gestos para construir as frases, mas com
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o passar do tempo a linguagem da crianca se desenvolve e ela
comeca a elaborar o seu pensamento de modo mais complexo.

(MAHONEY; ALMEIDA, 2005, apud Neto, 2012, p-22),

As interacdes dos pais e de outras pessoas com a crianca tém um impacto
significativo no desenvolvimento de suas habilidades. Mahoney (2005) aponta
que, ao abordar essa interacdo, Wallon destaca trés conjuntos fundamentais.

O conjunto afetivo como sendo o grupo caracterizado pelas
emocdes humanas, pelos sentimentos, o conjunto do ato motor
refere-se ao deslocamento do individuo ao reagir

com determinadas emocdes e situacdes e o conjunto cognitivo
que é caracterizado pela obtencdo de conhecimento através de
transmissdes da informacdo necesséria para adquiri-lo, ou seja,
por meio de imagens, ou videos, ou sons (MAHONEY; ALMEIDA,
2005 apud NETO, 2012),

A citacdo acima destaca que a interacdo afetivo-cognitivo-motora estd
intimamente relacionada com a interacdo com o ambiente, pois a crianca reage
aos estimulos que recebe tanto do meio quanto das pessoas ao seu redor. A
pesquisa revela que, embora Piaget e Vygotsky reconhecam a importancia da
afetividade no processo de aprendizagem, foi Wallon quem aprofundou essa
questdo. Ele argumenta que a vida psiquica se desenvolve a partir de trés dimen-
sdes inferligadas: motora, afetiva e psiquica. Embora em certos momentos uma
dimensdo possa predominar, essa domindncia é dindmica e se alterna, com
as conquistas de uma dimensdo sendo incorporadas as outras. Dantas (1992,
p. 90) afirma que, ao longo do desenvolvimento, essas dimensdes variam em
suas predominancias, com a afetividade recuando para permitir que uma intensa
atividade cognitiva surja, especialmente quando a maturacdo ativa os recursos
sensorio-motores necessarios para a exploracdo da realidade.

A ESCOLA INCLUSIVA

De acordo com a educadora, pesquisadora e professora Mantoan, "na
escola inclusiva, professores e alunos aprendem uma licdo que a vida raramente
ensina: respeitar as diferencas. Esse é o primeiro passo para construir uma socie-
dade mais justa” [MANTOAN, 2005, p.1). Reconhecida como uma das principais
pesquisadoras sobre educacao inclusiva no Brasil, Mantoan é uma firme defen-
sora de uma educacdo inclusiva para todos, criticando enfaticamente as escolas
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especiais. Para ela, a base de uma sociedade justa e com oportunidades para
todos, sem discriminacao, estd na escola. A inclusdo, conforme Mantoan,
é a nossa capacidade de entender e reconhecer o outro e, assim,
ter o privilégio de conviver e compartilhar com pessoas diferentes
de nds. A educacao inclusiva acolhe todas as pessoas, sem exce-
¢do [..]. Costumo dizer que estar junto é se aglomerar no cinema,
no &nibus e até na sala de aula com pessoas que ndo conhece-

mos. J inclusdo é estar com, € interagir com o outro (MANTOAN,
2005, pag.1-2).

Na citacdo anterior, destaca-se de forma clara o aspecto afetivo presente
no processo de inclusdo, que envolve a aceitacdo e o acolhimento de todos,
reconhecendo que somos iguais em direitos e deveres, independentemente
de nossas condicdes. Inclusdo significa estar com o outro, interagir, partilhar,
conviver e trocar experiéncias, aceitando e compartilhando essas vivéncias
(MANTOAN, 2005). Um dos maiores beneficios da inclusdo, tanto para pro-
fessores quanto para alunos, é a oportunidade de “vivenciar a experiéncia da
diferenca” [MANTOAN, 2005). Segundo a autors,

A inclusdo possibilita aos que sdo discriminados pela deficién-
cia, pela classe social ou pela cor que, por direito, ocupem o seu
espaco na sociedade. Se isso N30 ocorrer, essas pessoas serdo
sempre dependentes e terdo uma vida cidad3 pela metade. Vocé
ndo pode ter um lugar no mundo sem considerar o do outro, valo-
rizando o que ele é e o que ele pode ser. Além disso, para nds,

professores, o maior ganho estd em garantir a todos o direito 3
educacdo. (MANTOAN, 2005, p. 2).

Infelizmente, ainda vivemos em uma sociedade marcada pelo precon-
ceito, e cabe a nds, como educadores, enfrentar esse desafio de forma direts,
abordando a questdo da inclusdo em todas as suas dimensdes. E fundamental
desenvolver estratégias que contribuam para a superacdo desse grave problema
social. Conforme Mantoan (2005), para que uma escola seja verdadeiramente
inclusiva, é necessario que els,

Em primeiro lugar, um bom projeto pedagdgico, que comeca pela
reflexdo. Diferentemente do que muitos possam pensar, inclusdo
é mais do que ter rampas e banheiros adaptados. [..]. Um bom
projeto valoriza a cultura, a historia e as experiéncias anteriores
daturma. [..]. Atualmente, muitas escolas diversificam o programa,
mas esperam que no fim das contas todos tenham os mesmos
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resultados. Os alunos precisam de liberdade para aprender do
seu modo, de acordo com as suas condicdes. E isso vale para os
estudantes com deficiéncia ou ndo (MANTOAN, 2005, p. 2).

A citacdo destaca a relevdncia do projeto politico-pedagdgico da escola,
que deve ser construido com a participacdo ativa de professores, equipe ges-
tora e familia, valorizando a cultura e a histéria da comunidade escolar. Nesse
processo, € essencial que as préticas pedagdgicas sejam constantemente revi-
sadas e reavaliadas, assegurando que todos os alunos tenham a oportunidade
de aprender de acordo com seu préprio ritmo e caracteristicas, respeitando suas
limitacdes, independentemente de terem ou ndo alguma deficiéncia.

No inicio da década de 1990, o movimento em defesa da educacao inclu-
siva, que teve suas raizes na educacdo basica nos anos 1980, expandiu-se e
ganhou maior visibilidade no contexto educacional. Segundo a professora Rita
Vieira de Figueiredo,

Entre as diversas dificuldades para a efetivacdo da Educacdo
Inclusiva, acreditamos que a maior delas seja a barreira de atitudes,
ndo sb por parte de alguns professores, que se dizem incapaci-
tados/despreparados para trabalhar com essas criancas, como
também de alguns pais de alunos ditos normais ou de alunos com
deficiéncia que impossibilitam o convivio dessas no dmbito edu-
cacional. (FIGUEIREDO, 2010, p. 30).

Desse modo

[...] os preconceitos e a falta de conhecimentos, constituem real-
mente as barreiras mais dificeis de serem rompidas para que se
efetive a educacao inclusiva. As barreiras pedagdgicas (falta de
treinamento dos professores, equipe de apoio especializada,
recursos didéticos etfc.) ou as barreiras arquiteténicas (falta de ram-
pas, elevadores adequados, banheiros para criancas que fazem
uso de cadeiras de rodas, efc.) também dificultam o acesso dos
alunos com deficiéncia 3 escola, ao convivio social e ao conhe-
cimento elaborado e acumulado historicamente pelos homens.
N3o hd como tentar conceber uma educacdo que ndo margi-
nalize e que inclua de fato sem um entendimento e uma visdo
ampliada de que a educacdo é um direito de todos. (BEZERRA e
CABO, 2008 apud FIGUEIREDO, 2010, p. 31).

Reconhecemos as barreiras e os paradigmas que ainda precisam ser supe-
rados, mas defendemos a criagdo de um ambiente em que a crianca se sinta
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acolhida e possa se desenvolver plenamente, livre dos efeitos do preconceito

em todas as suas formas, garantindo assim que nada impeca seu crescimento e

aprendizado.
As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
tém se consolidado como instrumentos cada vez mais essenciais
em nossa cultura, e o acesso a elas representa um meio concreto
deinclusdo e interacdo no mundo contemporéneo. Essa realidade
se torna ainda mais evidente no contexto das pessoas com defi-
ciéncia. Como destacou Mary Pat Radabaugh: “Para as pessoas
sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as

pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”
(RADABAUGH, 1993).

A vida humana na terra passa por grandes mudancas, onde podemos per-
ceber um frequente avanco das tecnologias educacionais, das redes sociais,
assim como a globalizacdo e a democratizacdo do conhecimento, fazem com
que a educacdo seja repensads, principalmente, no que se refere ao ensino
aprendizagem. Precisam-se acompanhar as mudancas na humanidade e perce-
ber que os alunos da geracdo Z e Alpha, conhecidos por serem nativos digitais,
sdo muito familiarizados com o uso da internet, compartilhamento de arquivos,
telefones méveis, ndo apenas acessando a rede de suas casas, mas também pelo
celular, estando assim extremamente conectados. Suas principais caracteristicas
sdo: compreensdo da tecnologis; capacidade de exercer multitarefas; abertura
social 3s tecnologias; velocidade e impaciéncis; interatividade e resiliéncia.

Um dos principais problemas abordados pelas instituicdes educacionais e
pelos professores é a necessidade de desenvolverem metodologias que possam
despertar no educando o interesse natural pelo conhecimento e entende-se que
a afetividade e as tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo sdo grandes
aliadas que se bem utilizadas vao ajudar decisivamente para o acréscimo cog-
nitivo, fornando-se poderosas ferramentas que possibilitam o desenvolvimento
humano, cidaddo e cognitivo destes estudantes rumo a uma aprendizagem
significativa.

Precisamos usar metodologias que permitam que eles acessem e desen-
volvam o conhecimento utilizando estas ferramentas que as TDIC disponibilizam,
assim como o uso da afetividade, porque se compreende que a condicdo “sine-
qua non” para ocorrer a aprendizagem, é sem sombra de divida a afetividade,
ou seja, sem a troca, afeto e o respeito mituo ndo é possivel aprendizagem. O
envolvimento da familia é de fundamental importéncia para que ocorra o desen-



https://pt.wikipedia.org/wiki/Nativo_digital
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Compartilhamento_de_arquivos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Telefones_m%C3%B3veis
https://pt.wikipedia.org/wiki/Celular

ANOS

Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

volvimento da crianca, devendo esta ser cercada de carinho, amor, afeto. Os
estimulos que o estudante recebe é que garantem a sua maior ou menor dispo-
sicdo para aprender.

Os Laboratérios de Informética Educativa — LIE, parte integrante do
Projeto Click Educacao, instalados em 36 escolas do municipio de Maranguape
s30 ricos espacos de aprendizagem que possibilitam o desenvolvimento da
aprendizagem significativa dos alunos, j& que os mesmos utilizam um sistema
operacional desenvolvido com inGmeros aplicativos, programas educacionais,
com contelGdos curriculares disponiveis e o uso frequente da afetividade nas
acdes executadas, sdo ferramentas que desenvolvem a aprendizagem dos mes-
mos em indmeros aspectos.

Este estudo refletiu sobre a importdncia da afetividade, da inclusdo em suas
diversas dimensdes e da valorizacdo dos profissionais da educacdo. Além disso,
analisou o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na
educacdo, por meio de programas, aplicativos, softwares autorais e um sistema
operacional customizado, com amplo conteddo curricular. Esse sistema permite
a insercdo de outros objetos de aprendizagem, através do Banco Internacional
de Objetos de Aprendizagem e de aplicativos gratuitos disponiveis na internet.
A reflexdo baseou-se na leitura de autores de referéncia, experiéncias educacio-
nais nacionais e internacionais, documentos do MEC e vivéncias préticas.

Em 1936, Jean Piaget propds uma explicacdo inovadora sobre as origens
do funcionamento mental, destacando que este depende ndo apenas de fatores
genéticos, mas também da influéncia do ambiente. Piaget enfatizou o processo
de desenvolvimento cognitivo, valorizando a forma como o conhecimento é
construido ao longo do tempo, em vez de focar exclusivamente no produto
final da aprendizagem. Nesse mesmo ano, Louis Leon Thurstone apresentou sua
teoria das habilidades mentais primérias, sugerindo que a inteligéncia humana
é composta por sete tipos distintos de habilidades cognitivas, oferecendo uma
visdo mais ampla e diversificada da inteligéncia.

Na década de 1980, Howard Gardner revolucionou o campo cientifico
com sua obra “A Teoria das Inteligéncias Mdltiplas”, apresentando uma nova
visdo sobre o conceito de inteligéncia. Gardner propds uma abordagem muilti-
dimensional, desafiando a visdo tradicional e limitada dos testes psicométricos
como Unica forma de identificar individuos superdotados. Em sua teoria, Gardner
ampliou o conceito de talento humano, argumentando que, ao invés de se con-
centrar em classificar e rotular os individuos, o foco deveria estar em estimular
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e desenvolver suas competéncias e habilidades naturais. Essa perspectiva trans-
formou a maneira como a inteligéncia é compreendida e avaliada, promovendo
uma visdo mais inclusiva e diversa das capacidades humanas.

No contexto educacional brasileiro atual, apesar dos muitos avancos,
ainda enfrentamos desafios significativos. Aqueles que deveriam estar compro-
metidos com a melhoria do sistema muitas vezes ndo agem de forma assertiva,
enquanto outros que ndo compreendem as necessidades educacionais acabam
por dificultar o progresso. Além disso, muitos dos que tomam decisdes cruciais
ndo se comprometem verdadeiramente com a causa. Essa realidade é agravada
pela persisténcia de metodologias ultrapassadas e ideias preconceituosas, que,
ao excluirem caracteristicas humanas fundamentais para a vida pessoal e social
dos estudantes, comprometem a formacdo integral e inclusiva que a educacdo
deve oferecer.

O construcionismo de Seymour Papert e as contribuicdes de diversos
tedricos fornecem uma base para demonstrar a eficdcia das ferramentas tec-
nolégicas em ambientes inclusivos, afefivos e acolhedores. Essa abordagem
promove a autonomia dos estudantes por meio da construcdo ativa do conhe-
cimento, com o uso de tecnologias digitais. Além disso, possibilita a inclusdo
igualitdria, democratizando o acesso a aprendizagem e adaptando-se as diferen-
tes necessidades dos alunos. O construcionismo nos leva a repensar conceitos
tradicionais, ampliando as possibilidades pedagdgicas e criando uma educacdo
mais inclusiva e fransformadora.

A PROPOSTA EDUCACIONAL DO PROJETO CLICK EDUCACAO

O Projeto Click Educacdo, da Secretaria de Educacdo de Maranguape,
foi criado e desenvolvido pela Coordenadoria de Ciéncia e é uma iniciativa
que combina afeto e tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC)
como ferramentas centrais para promover a aprendizagem, o desenvolvimento

humano, cognitivo e a autonomia dos estudantes da rede publica municipal.
Através dos Laboratérios de Informética Educativa (LIE), o projeto busca criar um
ambiente de inclusdo e acolhimento, onde as TDIC sdo integradas ao curriculo
escolar para oferecer uma educacdo significativa e acessivel.

O foco da investigacdo foi apresentar a experiéncia pratica de um coorde-
nador de ciéncia e tecnologia da Secretaria de Educacdo de Maranguape, cuja
trajetéria profissional é marcada pela aplicacdo das tecnologias na educacdo
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em um contexto de afetividade. Entre as principais inovacdes do projeto estd o
desenvolvimento de um sistema operacional customizado

-0"LE5.0V.2.0"(lancado emabrilde 2017) - baseado no Linux Educacional
que funcionou bem até 2020, onde migramos para o windows server 2012 em
virtude das limitacdes apresentadas pelos repositérios do Linux Educacional que
foram descontinuados. Este sistema é utilizado nos computadores dos LIEs e
traz uma série de recursos educacionais digitais(RED’s) e conteddos curriculares
adaptados j§ comtemplando a proposta da Base Nacional Comum Curricular
de Computacdo, lancado pelo Conselho Nacional de Educacdo em 2022, além
de simulados, ferramentas para os professores, aplicativos e programas autorais
com fins educacionais, biblioteca digital com mais de 4500 livros, filmes educa-
cionais, jogos digitais, visando atender as necessidades de 36 escolas publicas
municipais que possuem esses laboratdrios.

A proposta do Click Educacdo vai além da simples implementacdo de tec-
nologia. Ela reconhece o papel central da afetividade no processo de ensino,
criando um ambiente em que os estudantes se sentem seguros e incentivados a
explorar e desenvolver suas capacidades. O projeto ndo apenas destaca o uso
das TDIC para a aprendizagem, mas também reforca a importancia de politi-
cas publicas voltadas a valorizacdo dos profissionais da educacao, ressaltando o
papel crucial da formacdo continuada para professores, gestores e técnicos da
Secretaria de Educacdo.

A fundamentacdo tedrica do projeto se baseia nos principios do constru-
cionismo de Seymour Papert, com énfase na aplicacdo de metodologias ativas e
na criagcdo de uma infraestrutura tecnoldgica robusta, que inclui a construcdo de
uma rede de dados eficiente, equipamentos de informética modernos e internet
de alta velocidade para possibilitar a comunicacdo e o compartilhamento de
contetdo educacional. O construcionismo sustenta que a aprendizagem acon-
tece de forma mais efetiva quando os alunos estdo engajados em projetos que
integram o uso de ferramentas digitais e promovem o pensamento critico e a
descoberta.

Aimplementacdo do projeto tem mostrado resultados especialmente signi-
ficativos para os alunos com deficiéncias, que, quando expostos a metodologias

inclusivas e interfaces que facilitam o acesso ao conhecimento, demonstram
um desenvolvimento cognitivo e humano surpreendente. A combinacdo enfre
tecnologia e afetividade ndo sé promove a aprendizagem significativa, como
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também fortalece a cidadania, permitindo que esses estudantes se sintam parte
ativa do processo educacional.

Em resumo, o Projeto Click Educacdo apresenta uma proposta inovadora
e inclusiva que ndo sé utiliza as tecnologias digitais como ferramentas pedago-
gicas, mas também valoriza o potencial humano e a afetividade, consolidando
uma visdo transformadora e humanizada da educacdo em Maranguape.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto apresentou uma abordagem inovadora que desmistifica o
uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Aliadas &
informatica, 3 internet e 3 afetividade, essas tecnologias formam um conjunto
poderoso de ferramentas que, quando bem aplicadas por profissionais capacita-
dos, podem gerar transformacdes significativas em um curto espaco de tempo,
como j foi comprovado em paises de primeiro mundo, que tém alcancado
melhorias nos indices de aprendizagem de seus alunos.

Parte-se do principio de que o professor é a figura central no processo de
ensino-aprendizagem e que a tdo discutida e desejada transformacao educacio-
nal é possivel. Através do uso afetivo e estratégico desses recursos tecnoldgicos,
as TDIC podem encantar e fascinar os alunos, despertando neles a motivacao e
a reflexdo de que tudo é possivel quando se busca a mudanca. Esse processo se
intensifica quando os alunos reconhecem no professor e na gestdo escolar uma
postura de empatia e possibilidade, ao invés de obstaculos, o que abre caminho
para uma aprendizagem significativa e duradoura.

O projeto se mostra ambicioso, pois entende que as geracdes Z e Alpha
estdo preparadas para esse avanco. Pesquisas realizadas em paises que investi-
ram nesse modelo j8 demonstram resultados promissores. Com mais de 18 anos
de experiéncia nessa drea, acreditamos que essa proposta é eficaz, mas exige
uma gestdo integrada, onde todos os envolvidos estejam devidamente prepa-

rados, possuindo tanto o conhecimento bésico e fundamental em Tecnologia
Digital da Informacdo e Comunicacdo quanto a compreensdo da importancia
da afetividade nesse processo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo deste trabalho evidenciou a importdncia do uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e da afetividade
como ferramentas fundamentais para promover o desenvolvimento humano,
cognitivo e cidaddo, em busca de uma aprendizagem significativa e da autono-
mia dos alunos das escolas publicas municipais de Maranguape que possuem
laboratérios de informética educativa. Os resultados foram expressivos no
desenvolvimento afetivo dos envolvidos, na autonomia dos estudantes frente
3s atividades, posicionando-os como protagonistas de seu proprio conheci-
mento, 30 mesmo tempo em que absorviam uma aprendizagem significativa.
Observou-se também a perspicacia, 8 motivacdo natural e o senso de cidadania
intensamente presentes nos estudantes, além do fascinio que as tecnologias e
os aplicativos lhes causaram.

O uso de tecnologias educacionais, através das TDIC, laboratérios, e pro-
gramas que fomentam a criatividade dos estudantes, juntamente com o apoio
da familia em parceria com a escols, é crucial para o desenvolvimento humano e
cognitivo dos estudantes. Adotamos uma metodologia pautada no humanismo,
respeito, integracdo com as familias e muita afetividade nas relacdes com todos
os envolvidos, além da utilizacdo da informética educativa com o apoio das
TDIC.

Foi utilizado um sistema operacional inicialmente baseado no Linux
Educacional 5.0, mas em 2022 tivemos que migrar para a plataforma windows
server multipoint, em virtude de limitacdes dos repositérios e problemas técni-
cos com relacdo a atualizacdo dos navegadores de internet, customizado com
diversos objetos de aprendizagem, aplicativos e softwares educativos, incluindo
musicas, videos, contedos curriculares e softwares autorais, que promovem o
desenvolvimento cognitivo e humano dos estudantes, principalmente no que diz
respeito a sua autonomia, permitindo que criem seus proprios conhecimentos.

A utilizacdo de metodologias ativas e de mao na massa fez a diferenca,
proporcionando aos alunos a oportunidade de serem os protagonistas do
desenvolvimento de seus saberes. O estudo também destacou a importancia
fundamental do professor para uma educacdo de qualidade. Esse profissional
deve possuir, entre outras habilidades, uma boa qualificacdo académicsa, for-
macdo humana, dominio das TDIC, postura ética, além de muita afetividade

e paciéncia. Esses atributos sdo indispenséveis para construir uma relacdo de
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confianca com os estudantes, elemento essencial para que a aprendizagem sig-
nificativa ocorra de forma natural.
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RESUMO

O Plano Nacional de Educacdo ([PNE) tem o importante papel de orientar as acdes
na drea educacional do pais e é elaborado para vigorar por um periodo de dez
anos, encerrando-se nesse ano de 2024. Logo, pensar a educacdo para o proximo
decénio é desafiador, principalmente considerando as mudancas constantes na vida
humana decorrentes do desenvolvimento acelerado da tecnologia e as diversidades
culturais e linguisticas. Tendo em vista que essas mudancas acontecem de forma
global, dialogando ao mesmo tempo com questdes locais e regionais, o Grupo
Nova Londres (GNL) (1996), a partir do Manifesto da Pedagogia dos (Multilletra-
mentos, vem promovendo discussdes que demonstram a necessidade de a escola
pensar em praticas sociais que insiram os estudantes no contexto das mudancas,
visando ao desenvolvimento das trés dimensdes da vida humana: privada, publica
e social. Com base nesses aspectos elencados, este artigo é fruto de uma interven-
¢do didética em lingua inglesa realizada em uma escola publica de Cataldo-GO em
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que a temética esteve associada aos acontecimentos locais e nacionais a respeito
do combate e prevencdo da dengue. Dessa forma, por meio do género infogréfico
digital, vislumbraram-se possibilidades de produzir conhecimento, informando os
estudantes e a comunidade escolar acerca da gravidade da doenca. Para discutir o
assunto, apoiamo-nos teoricamente na Pedagogia dos (Multilletramentos do GNL
(1996), em Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), Monte-Mor (2020) e Rojo (2013).
Consideramos pertinentes nessa proposta de intervencdo as discussdes acerca do
desenvolvimento do protagonismo e insercdo dos alunos nas culturas digitais e pra-
ticas sociais cotidianas de linguagens conforme os pressupostos da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Os resultados demonstram engajamento, participacdo
e producdo de conhecimento manifestados nas producdes autorais dos alunos.
Palavras-chave: Lingua inglesa, Multiletramentos, Géneros digitais.
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INTRODUCAO

Com o intuito de pensar em uma educacdo que reconheca os contrastes,
especialmente sobre a inclusdo social e digital, visando ao cuidado com a satde,
3 preservacdo do meio ambiente, ao desenvolvimento tecnolégico acelerado,
a diversidade cultural e linguistica e a prevencao de doencas, o Plano Nacional
de Educacao, doravante PNE, precisa promover mudancas neste novo decénio,
visto que esse documento tem a funcdo de orientar agcdes na drea educacional
em todo o pais.

E inegével que a tecnologia e os géneros digitais passaram a fazer parte do
planejamento escolar e, mesmo com uma série de entraves, a escola busca um
ensino que prepare o aluno para um mundo cada vez mais globalizado. Diante
disso, optamos por desenvolver um trabalho a partir do género infogréfico digi-
tal para produzir discussdes e agregar conhecimentos acerca da gravidade da
dengue. Os dados sobre a dengue tém assustado toda a populacdo de vérios
estados brasileiros.

De acordo com o Ministério da Salde, a dengue é uma doenca febril
aguda, sistémica, dindmica, debilitante e autolimitada (Brasil, 2024). Ela é cau-
sada por um virus, fransmitido pela picada de um mosquito, o Aedes aegypti. Em
relacdo aos sintomas, eles podem variar de leves a graves e, geralmente, apare-
cem de quatro a dez dias apds a picada do mosquito infectado. O Ministério da
Salde registrou até o comeco do més de marco deste ano 1,5 milhdo de casos
provaveis e 391 mortes em decorréncia da doenca no Brasil. Em virtude dessa
proporcdo de casos e do potencial agravamento da doencs, trata-se de um
assunto que deve ser abordado nas escolas no intuito de conscientizar a popu-
lacdo a partir da comunidade escolar, nesse caso, a 32 série do Ensino Médio.
E isso implica estruturar a aula baseada em importantes dimensées, como uma
tematica atual, um género digital e a busca por uma construcdo de sentido sobre
algo realmente significativo para a vida do aluno.

Assim, em busca de envolvé-los nas aulas de Lingua Inglesa, selecionamos o
infogréfico digital para abordarmos a tematica, por ser um género que informa de
maneira objetiva, eficaz e criativa, apresentando possibilidades de produzir conhe-
cimento e informar os estudantes e a comunidade escolar acerca da gravidade da
doenca. Diante disso, esta pesquisa objetiva conscientizar, por meio da intervencdo
em lingua inglesa, a partir do género infogréfico, associado aos acontecimentos
locais, regionais e globais, a respeito do combate e prevencdo a dengue.
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Para discutir o assunfo, apoiamo-nos teoricamente na Pedagogia dos
(Multi)letramentos, do Grupo Nova Londres, doravante GNL (1996), em Kalantzis,
Cope e Pinheiro (2020), Monte-Mor (2020) e Rojo (2013). Consideramos perti-
nentes nessa proposta de intervencdo as discussdes acerca do desenvolvimento
do protagonismo e insercdo dos alunos nas culturas digitais e préaticas sociais
cotidianas de linguagens, conforme os pressupostos da Base Nacional Comum
Curricular, doravante BNCC. Para cumprir esses propésitos, a8 metodologia ado-
tada compreende inicialmente a apresentacdo do género digital e, a sequir, as
trés etapas da metodologia selecionada como cerne de nossa intervencao: a
aprendizagem por design, que compreende a prética situada do design; fase de
designing da temética, com o desenvolvimento da postura critica dos aprendi-
zes, e a pratica transformada (redesigning).

A partir da apresentacdo da temética vivenciada pelos alunos no contexto
escolar e comunitério, desenvolveremos as etapas acima, buscando, conforme
orientam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), conduzir o estudante a experienciar
o aprendizado se colocando como protagonista nas producdes autorais e nas
discussdes criticas acerca da temética. Assim, por meio dessa atividade, promo-
vemos um engajamento mais profundo dos alunos, tanto no reconhecimento do
género infogréfico em lingua inglesa, utilizando multiplas semioses, quanto na
conscientizacdo sobre a dengue, abordando questdes de salde piblica. Essa
abordagem multimodal permitiu que os estudantes compreendessem a relevan-
cia das informacdes transmitidas, ampliando seu entendimento sobre o combate
3 doenca e fortalecendo sua capacidade de interpretar e produzir textos em
diferentes linguagens.

Concluimos, neste estudo, que o conhecimento aplicado em sala de aula
deve estar sempre vinculado a temas relevantes e reais, com o objetivo de pro-
mover acdes significativas diante dos desafios enfrentados pelos estudantes, pela
escola e pela sociedade. A atividade proposta permitiu aos alunos uma maior
conexdo com sua realidade social, além de promover o desenvolvimento de habi-
lidades criticas e préaticas ao lidar com questdes to presentes em seu cotidiano.

A LINGUA ESTRANGEIRA NO ENSINO MEDIO E O PNE
Pensar o local, regional e global é uma preocupacdo do GNL (1996), por

meio do Manifesto da Pedagogia dos (Multi)letramentos, que vem discutindo as
préticas sociais e o desenvolvimento das trés dimensdes da vida humana: pri-
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vada, publica e social. Segundo Cope e Kalantzis (2013, p. 2, traducdo nossa),
a Pedagogia dos (Multi)letramentos procura desenvolver a producdo de signi-
ficados, tornando a pedagogia mais “produtiva, relevante, inovadors, criativa e
capaz de transformar a vida” dos estudantes.

Conforme evidenciam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020, p. 167), “a rea-
lidade em que vivemos ndo é um conjunto de coisas arbitrariamente lancadas
juntas para significar algo, mas sim significados” vivenciados que se organi-
zam em estruturas compreensiveis em nossa vida diéria. Desse modo, a Lingua
Inglesa, de acordo com a BNCC, cada vez mais é caracterizada pelo seu uso
hibrido e miscigenado, caracteristico da sociedade contemporanea. Para isso, o
documento afirma que:

Aprender a lingua inglesa propicia a criacdo de novas formas de
engajamento e participacdo dos alunos em um mundo social cada
vez mais globalizado e plural, em que as fronteiras entre paises
e inferesses pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacio-
nais estdo cada vez mais difusas e contraditérias. Assim, o estudo
da lingua inglesa pode possibilitar a todos o acesso aos saberes
linguisticos necessarios para engajamento e participacdo, con-
tribuindo para o agenciamento critico dos estudantes e para o
exercicio da cidadania ativa, além de ampliar as possibilidades de
interacdo e mobilidade, abrindo novos percursos de construcdo

de conhecimentos e de continuidade nos estudos (BRASIL, 2018,
0. 241).

A partir dessas premissas, entendemos que exercer a cidadania é engajar-
-se em situacdes que favorecam o bem-estar coletivo e estimulem os outros a
agir de forma consciente e positiva nos espacos em que vivem. Nesse sentido,
o GNL (1996 refere-se a capacidade de os estudantes lidarem com as adver-
sidades linguisticas e culturais e, a partir destas, conseguirem se conectar com
questdes de ordem local, regional e global, buscando uma evolucdo na vida
pessoal, piblica e cidada. Acreditamos que a escola é responsével por propiciar

um ambiente que estimule os alunos a praticar essas atitudes e, consequente-
mente, tornar-se agentes de mudancas em suas vidas e na realidade de suas
comunidades.
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O GENERO DISCURSIVO INFOGRAFICO DIGITAL EM LINGUA
INGLESA, COM O TEMA: COMBATE E PREVENCAO DA DENGUE

Essa proposta foi elaborada considerando algumas vertentes importantes
no ensino de Lingua Inglesa. A ideia é trabalhar um género digital a partir de um
tema amplamente divulgado nas midias sociais, presente no nosso cotidiano, a
dengue. Esse assunto surge em propagandas, jornais, em panfletos distribuidos
pelos agentes de endemias e vetores da nossa cidade, tornando-se um tema de
grande relevancia devido a sua gravidade. Em determinadas épocas do ano, a
quantidade de pessoas infectadas alcanca niveis alarmantes, e os dados preo-
cupam toda a populagdo. Em muitos casos, a doenca pode causar uma série
de sinfomas debilitantes e desconfortdveis e, em situacdes mais graves, levar a
bbito.

Diante disso, pensamos em construir com os alunos um infogréfico sobre
esse fema, que estd em foco nas midias sociais e em nossa comunidade, consi-
derando as mudancas que ocorrem de forma global, dialogando com questdes
locais e regionais. Nesse sentido, a escola precisa adotar um ensino direcionado
as demandas contempordneas de compreensdo e comunicacdo em diferentes
midias, que envolvem mdltiplas linguagens e culturas.

A BNCC propée que o aprendizado de Lingua Inglesa seja realizado por
meio de préticas linguisticas cotidianas, discursivas e da reflexdo sobre elas.
Ademais, o ensino por meio de géneros discursivos digitais permite uma intera-
¢do também nos ambientes externos 3 escola, propiciando “o desenvolvimento
da linguagem por meio de praticas que materializam-se nas atividades dos
aprendizes”, ampliando assim o repertério cultural dos educandos, conforme
afirmam Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 15).

Sustentamos a ideia de um ensino que possa fazer com que o aluno desen-
volva as habilidades propostas pela BNCC, pois o documento salienta que “o
tratamento do inglés como lingua franca impde desafios e novas prioridades
para o ensino, entre os quais o adensamento das reflexdes sobre as relacoes
entre lingua, identidade e cultura, e desenvolvimento da competéncia intercul-
tural” (BRASIL, 2018, p. 245).

Trabalhar na perspectiva dos multiletframentos pode ser possivel com o uso
da Tecnologia Digital da Informacado e Comunicacdo, doravante TDIC, porque
ela permite a interconexao de pessoas de diferentes lugares do mundo por meio
de géneros discursivos que circulam nos meios digitais. Esses textos sdo atraves-
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sados por multiplas culturas e identidades e compostos por multissemioses. O
intuito da escola é preparar os estudantes para lidar com um mundo cada vez
mais globalizado e digital, sabendo compreender e compor os sentidos dessas
multissemioses nesses textos e, a partir das diversidades linguisticas e culturais,
conseguir se conectar com questdes de ordem local, regional e global.

Nesse sentido, o infogréfico é um género digital que oferece uma abor-
dagem criativa e eficaz no ensino de Lingua Inglesa. Sua inclusdo nas préticas
de sala de auls, tanto para alunos quanto para professores, possibilita a explo-
racdo de imagens, gréficos e textos curtos, contribuindo para a sistematizacdo
do conteldo em estudo de forma dindmica. No entfanto, o uso eficiente desse
recurso exige ndo apenas a criatividade, mas também dominio para explorar esse
recurso, e nem sempre estamos preparados para utilizar esse tipo de ferramenta.

Conforme explica Schmitt (2006, p. 18), o género discursivo infogréfico
digital também “pode ser compreendid[o] como um sistema hibrido de comu-
nicacdo, pois ao empregar imagens, palavras e nimeros, utiliza o sistema de
comunicacdo verbal (palavras e sentencas) e o sistema de comunicacdo visual
(imagens e representacdes gréficas)”. Saber criar ou interpretar o infogréfico é
importante para que o aluno compreenda contetddos simples e complexos, uma
vez que o infogréfico apresenta a informacdo de forma clara.

Assim, o discente desenvolve a capacidade de selecionar informacdes
importantes, planejar visualmente o conteddo e definir a linguagem mais ade-
quada para cada contexto. A escolha de cores, tipos de letras e imagens auxilia
na articulacdo da linguagem, visto que utilizam recursos semidticos que fazem
parte das perspectivas dos multiletramentos.

A PEDAGOGIA DOS (MULTI)LETRAMENTOS E A METODOLOGIA DA
APRENDIZAGEM POR DESIGN

Desde que foi escrito em 1996, o Manifesto da Pedagogia dos (Multi)
letramentos vem atraindo interesses de docentes e pesquisadores, pois elenca
algumas problematicas mundiais, demonstrando que a globalizacdo impde
mudancas nos modos de producdo, nos canais de comunicacdo e na circulacdo
de informacdes. Entre as contribuicdes da Pedagogia dos (Multi)letramentos, é
importante destacar que o “multi” engloba a multiculturalidade, no que diz res-
peito a diversidade de contextos culturais e linguisticos, e a multimodalidade
compreende a diversidade de modos de significacdo.
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De acordo com Rojo (2013), os multiletramentos sdo a peca-chave de um
ensino-aprendizagem que favorece ao aluno extrapolar as fronteiras da escola.
Isso no sentido de que a linguagem deve estar a favor de uma aprendizagem
que proporcione as praticas sociais nas trés dimensdes da vida: “no dmbito do
trabalho (diversidade produtiva), no 8mbito da cidadania (pluralismo civico) e da
vida social, levando em conta, neste Gltimo caso, as identidades multifacetadas
presentes no contexto escolar” (ROJO, 2013, p. 136). Nesse contexto, é inegével
a necessidade de a escola pensar em préticas de aprendizagem que n3o estejam
centradas em um Unico tipo de letramento, haja vista que a sociedade estd cada
vez mais digitalizada e complexa.

A escola precisa pensar em letramentos no plural, ou multiletramentos,
que atendam a necessidade de compreender e comunicar-se por meio de dife-
rentes midias. Nesse sentido, o GNL (2021) ressalta a necessidade de considerar
a experiéncia de mundo dos educandos e, a partir delas, desenvolver novas
formas de conhecimentos e de ressignificacdo da aprendizagem, tornando-se
uma forma produtiva de trabalhar. Além disso, o GNL (2021, p. 132) salienta que
“0 conhecimento humano é inicialmente desenvolvido, ndo como ‘geral, mas
como inserido em contextos sociais, culturais e materiais”.

Alinhada as premissas do GNL, a BNCC considera importante para a drea
de Linguagens e suas Tecnologias no Ensino Médio a “ampliacdo da autonomis,
do protagonismo e da autoria [dos alunos] nas praticas de diferentes linguagens,
na identificacdo e na critica aos diferentes usos das linguagens” (BRASIL, 2018,
p. 470). Ademais, o documento propde o desenvolvimento de um estudante
ativo das préticas sociais que envolva diferentes linguagens, culturas e midias
(BRASIL, 2018).

Como se pode verificar, a autoria nos textos, o protagonismo e o papel
das midias sdo elementos cruciais para o desenvolvimento de um estudante que
saiba se apropriar dos designs disponiveis e, a partir deles, construir algo novo.
O temo design foi introduzido pelo GNL (1996) e “pode englobar tanto um sen-
tido mais restrito, isto €, uma instanciacdo de convencdes e recursos construidos
e reificados socioculturalmente, como um sentido mais amplo” (KALANTZIS;
COPE; PINHEIRO, 2020, p. 165).

Ao buscar uma traducdo para o portugués, Ribeiro (2020), um dos muitos
autores brasileiros dedicados ao assunto, ressalta a dificuldade de expressar a
amplitude da palavra design, por isso, destaca que optou por manter o termo
em inglés. Além disso, design envolve um processo de construcao e também o
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produto final, conforme explicam Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020, p. 172, grifo
nosso:

Escolhemos a palavra design pelo seu duplo significado for-
tuito. Por um lado, esté presente em todas as coisas do mundo,
padrdes e estruturas que existem em coisas naturais e feitas pelo
ser humano, como na forma do desenho de um relégio de corda
ou na folha de uma planta. Assim, todas as coisas tém designs;
incluindo as intangiveis, abstratas, como o conhecimento.

Além de o design expressar a forma e estrutura de algo, no sentido de se
referir a algo enquanto substantivo ainda, pode estar relacionado a uma sequén-
cia de acdes, podendo também ter um sentido de verbo, ou sejs, do que pode
vir a ser. De acordo com Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020), design pode referir-
-se ainda a metalinguagem dos multiletramentos, as multissemioses dos textos
da atualidade: visual, auditivo, tético, iconico, simbdlico, entre outros.

Os designs estao interligados ao contextual, as questdes culturais e do
mundo digital que envolvem as TDICs, uma vez que, “através dos processos de
design, as pessoas se apropriam de recursos disponiveis para ‘significar’ e os
usam como blocos de construcdo para projetar novos significados” (KALANTZIS;
COPE; PINHEIRO, 2020, p. 165).

Assim, a proposta de Pedagogia dos (Multi)letramentos é entendida como
uma infegracdo complexa de quatro fatores, a saber: pratica situada/situated
practice; instrucdo aberta/overt instruction; postura critica/critical framing e a
prética transformada/transformed practice, conforme apresenta o Quadro 1:

Quadro 1: Fatores integrantes da Pedagogia dos Multiletramentos

Imersdo na experiéncia e a utilizacdo dos discursos disponiveis, incluindo aque-
Pratica Situada: |les provenientes dos mundos da vida dos alunos e simulacdes das relacdes
existentes nos locais de trabalho e espacos publicos.

Compreensao sistemética, analitica e consciente. No caso dos multiletramen-
Instrucdo Aberta: | tos, isto requer a introducdo de metalinguagens explicitas, que descrevem e
interpretam os elementos do Design de diferentes modos de significacao.

Interpretar o contexto social e cultural de determinados Designs de significado.
Postura Critica: |Isso envolve o distanciamento dos alunos em relacdo ao que estdo estudando
e a visdo critica em relacdo ao seu contexto.

Pratica Transferéncia na prética de construcdo de significado, que coloca o significado
Transformada transformado em prética em outros contextos ou locais culturais.

Fonte: New London Group (1996, p. 88, traducdo nossa).
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A Prética Situada (situated practice) compreende que é preciso partir de
temas que despertem interesse e engajamento por parte dos alunos. De acordo
com Rojo (2013), a Prética Situada deve partir das culturas do alunado a fim de
alcancar o conhecimento sistematizado. Assim, a autora explica que é como
chegar & Quimica por meio de um chéd de erva-doce ou chegar ao género
cdnone por meio do rap.

Em consondncia com a autors, Tilio (2021) destaca que é muito importante
promover a imersdo dos alunos em préticas sociais relevantes. Desse modo, o
autor salienta que essas acdes podem ser conhecidas ou ndo, pois, nesse caso,
propicia aos alunos experienciar o novo. A Pratica Situada permite ao professor
conhecer melhor a realidade do aluno, buscando trabalhar o género que mais se
identifica com determinada turma, de forma a adapté-lo a sua realidade.

J4 a Instrucdo Aberta (overt instruction) envolve a metalinguagem do traba-
lho por meio do design, favorecendo a relacdo entre reflexao tedrica e prética.
De acordo com o GNL (1996), esse processo acontece em tempo real a partir
de significados jé elaborados. Assim, o propdsito dessa instrucdo é capacitar o
aluno a ser mais consciente e aplicar o que foi aprendido de modo significativo
e reflexivo.

Em se tratando de Prética Situada, o professor Tilio (2021) elucida que,
apesar de o GNL dividir o processo em quatro etapas, ndo se explicita uma
linearidade entre elas, de forma que a Postura Critica pode acontecer durante
todo o processo. Desse modo, Tilio (2021) acredita que podemos resumir o pro-
cesso saindo de um ponto de partida para um ponto de chegada, nesse caso, a
Prética Situada (situated practice) e a Prética transformada (transformed practice),
sendo que as outras etapas sdo inerentes ao processo. O ponto final ndo seria
entdo o ponto de chegada, mas uma das metas a serem atingidas.

Na dimensdo do Postura Critica (critical framing), espera-se que o professor
busque explorar e polemizar a temética visando ao pensamento critico. Dentro
dessa perspectiva, Rojo (2013) entende que é preciso interpretar os contextos
sociais e culturais de circulagdo dos designs e enunciados. A autora elucida que
isso deve ser feito visando & Prética Transformada. A respeito disso, Tilio (2021)
explica que prefere a traducdo por Prética Transformadora e ndo transformada,

porque entende ser um processo dindmico e ndo acabado e pode vir a se tornar
ponto de partida para a construcdo de outros designs. Em consondncia com o
autor, optamos por usar nesta pesquisa a palavra “transformadora” por com-
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preendermos a dinamicidade dessa etapa na metodologia de aprendizagem por
design.

A dimens3do da Prética Transformadora (transformed practice) esta relacio-
nada 3 (des)(reJconstrucdo de saberes no ambiente de sala de auls, visando a
uma producdo autoral com conhecimento critico. Nesse caso, entendemos que
o conhecimento construido é projetado para o futuro com possibilidades de
readequacao.

Desse modo, o redesigning é o novo conhecimento modificado e os novos
significados adquiridos pelos estudantes no processo de transformacdo. Sendo
assim, as novas acdes precisam apresentar caracteristicas de transformacdo da
realidade, acdes criativas que partam de uma prética inicialmente proposta. Ao
criarem e recontextualizarem o design, os estudantes percebem tratar-se de um
ciclo de significados constantes.

Acerca da Prética Transformadora, o GNL esclarece que é muito impor-
tante que os estudantes percebam tratar-se de uma acdo que envolve inovacdo
e criatividade. Essas transformacdes “podem resultar em originalidade imagina-
tiva, divergéncia criativa ou recombinacdo e justaposicdes hibridas que geram
novos significados e situacdes” (COPE; KALANTZIS, 2015, p. 21, traducdo nossa).

Desse modo, a aprendizagem por design visa a desenvolver uma postura
critica por parte do estudante, no sentido de saber construir significados para si
mesmo e saber externaliza-los por meio da comunicacdo com os outros. Dentro
desse contexto, Monte-Mor (2020) critica a educacdo prescritiva de outrors,
que privilegiava o desenvolvimento das quatro habilidades bésicas, falar, escre-
ver, ouvir e ler, porém, ndo conseguia fugir do seu cardter normativo, pois, além
de trabalhar as habilidades bésicas, “nada substitui a importdncia de um ensino
critico, que é a base de toda aprendizagem cidada” (TILIO, 2017, p. 19).

Corroborando a explanacao de Tilio (2017), Monte-Mor (2020) explica
que, no Brasil, hd um nimero considerdvel de pesquisas acerca dos multiletra-
mentos, entretanto, é preciso que a aplicacdo dessa teoria na prética ndo seja
reduzida aos esforcos de pesquisadores e alguns grupos de professores, mas
que seja uma politica publica que vise desenvolver multiletramentos capazes de
atender 3 realidade da educacao brasileira.

Dentro desse contexto, pensar a Educacdo para o proximo decénio implica
colocar em prética teorias que possam dialogar ao mesmo tempo com a reali-
dade brasileira e com as metas que se deseja atingir para a educacdo no pais.

Diante das particularidades da educacdo brasileira e da nossa realidade, em
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face das escolas dos paises pertencentes ao GNL, Inglaterra, Australia e Estados
Unidos, entre outros, acreditamos que é preciso conhecer a fundo a teoria dos
multiletramentos a fim de buscar subsidios para adequé-la a realidade das esco-
las e do publico do Brasil.

Considerando os diferentes modos de significacdo dos textos que circulam
na contemporaneidade, entendemos que propor discussdes a respeito da den-
gue, a partir do género infogréfico digital, ¢ um modo de incluir os estudantes
nas préticas digitais que envolvem a linguagem e, ao mesmo tempo, oportunizar
condicdes de aprendizagem que propiciam uma participacdo social ativa.

Dentro desse contexto, apresentaremos a intervencdo didética realizada
que visa a dialogar com a Pedagogia dos (Multi)letramentos abordando uma
realidade, ou seja, uma problemética que atinge ndo somente o local, mas o
regional. Por meio de suas préprias experiéncias, sejam elas pessoais ou coletivas,
os estudantes puderam trazer suas vivéncias para o contexto escolar, utilizando
a leitura de infogréficos como ferramenta para adquirir informacdes importan-
tes sobre a doenca. Esse conhecimento se estende para além da sala de auls,
sendo aplicado em suas vidas pessoais, na de seus familiares e na comunidade,
incentivando acdes de cidadania. As informacdes discutidas, como formas de
contagio, sinftomas e medidas de prevencdo, tornam-se recursos valiosos para
enfrentar a dengue de maneira consciente e proativa.

A INTERVENCAO DIDATICA

Iniciamos a intervencdo didatica com a apresentacdo do género infogréfico
digital. Em linhas gerais, o infogréfico digital possibilita 8 compreensdo de infor-
macdes de forma objetiva, clara e criativa. Muito utilizado pela midia jornalistica,
materiais didaticos e campanhas publicitérias, esse género, como mencionado,
é um recurso eficaz, visto que torna o assunto facil, de forma répida e dindmica
de ser entendido.

Partindo da temética da dengue, iniciamos com a Prética Situada do design,

apresentando aos alunos alguns infogréficos, conforme expresso nas Figuras 1e
2:
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Figura 1: Infogréfico digital Dengue fever
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em: 12 mar. 2024.
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Figura 2: Infogréfico sintomas e tratamento da dengue

[1T]

o P
£
PAIN IN
HERT 20 FEVER THE BONES ot ﬂ

D

\ - J/  pam I: &
RAPID
ANOREXIA
) S

W & o
REDlﬁ‘ESS
\ADY. AMIA OF THE
\ THROAT

: o | REDNESS
VOMITING RASH OF THE EYE

DENGUE FEVER
4
S N

THE TREATMENT OF DENGUE FEVER

INSOMNIA

1wl

DIZZINESS

Z
z

Fonte:https: //www.google.com/search?sca_esv=3b07b09e3325eaa7&sca_upv=1&rlz=1C1S-
QJL_p t-. Acesso em: 12 mar. 2024.




ANOS

z Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6

CONEDU

A Prética Situada propicia a apresentacdo do tema e a avaliacdo prévia do
conhecimento dos estudantes acerca da femética. Assim como a situacdo viven-
ciada na prética era um momento de aumento de casos de dengue, a maioria
dos estudantes tinha algo a falar. Para dinamizar o didlogo, algumas perguntas
foram elaboradas:

1. Prética situada do design:
« Have you ever had dengue?
« Has anyone in your family ever had dengue?
Do you know the symptoms of dengue?¢
« Ifyou already had dengue, what symptoms did you have?
Do you know how dengue is transmitted to humans¢
«  What are the forms of prevention?

Desse modo, 8 medida que se exploram os infogréficos, o professor vai
questionando os alunos acerca do conhecimento prévio sobre a dengue, as
experiéncias vividas em relacdo a si, familiares, amigos e comunidade escolar.
Ao investigar os conhecimentos prévios, é importante conhecer a realidade dos
estudantes explorando as potencialidades das informacdes trazidas nos infogra-
ficos, tais como imagens, diferentes linguagens, quadros, legendas, nimeros,
tabelas, ilustracdes, entre outras.

Percebendo a motivacdo e o engajamento dos alunos, seguimos com a
proxima etapa, j& na sequnda aula. Antes de iniciar essa etapa, explicamos deta-
lhadamente e orientamos os estudantes a respeito de como seria conduzida a
atividade, alinhando-a com as dimensées da Instrucdo Aberta. Buscamos utilizar
a multimodalidade e incentivar a interacdo dos estudantes. Para esse momento
de compreensao, elaboramos perguntas com implicacdes sociais, culturais e
histéricas, que se sequem abaixo:

2. Instrucdo Aberta — (Designing da temética)
« Is dengue a disease that only affects Brazil?
« In which regions dengue most common?
« How does the population face dengue around the world?¢
« How do public policies to combat dengue work at municipal, state
and national?
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« Do you know how public policies to combat dengue work in other
parts of the world?

Na fase da Instrucdo Aberts, a escolha do género é muito importante, pois
as caracteristicas multimodais ajudam na composicdo dos sentidos e na com-
preensdo geral do texto pelos estudantes. Nessa etapa, é importante explicar
a0s estudantes como serdo realizadas as atividades. Assim, para melhor com-
preensdo das questdes elaboradas, optamos por passar um video em inglés
sobre a temética da dengue. Escolhemos um video divulgado no estado de
Illinois, nos Estados Unidos da América. O video discorre acerca da transmissdo
e combate & dengue, exemplificando dez medidas que podem ajudar na pre-
vencdo da doenca.

A escolha do video possibilitou trabalhar o didlogo entre o local, regional
e global, haja vista que se trata de uma campanha de combate & dengue desen-
volvida em outro pais. Além de perceber que outras regides de clima tropical e
subtropical ao redor do mundo também enfrentam a dengue, os alunos foram
direcionados a realizar pesquisas para descobrir como outras populacdes no
mundo tém enfrentado a doenca e como funcionam as politicas publicas de
combate & dengue em outras localidades.

Ao discutirmos politicas de combate & dengue, surgiu a ideia de convidar
um responsével da Secretaria Municipal de Salde para realizar uma palestra aos
estudantes a respeito de como funcionam as campanhas de combate a den-
gue na cidade. Entdo recebemos a visita da responsével pelo departamento de
endemias, que realizou uma palestra explicativa para os estudantes, esclare-
cendo dlvidas, reforcando a importdncia da participacdo da sociedade nessa
luta. Além disso, foi disponibilizado aos estudantes um caderno da Secretaria
Municipal de Satde intitulado “Juntos no combate ao aedes”.

Assim, além de obter informacdes importantes, os estudantes pude-
ram levar as informacdes e o caderno disponibilizado para as suas familias.

Posteriormente, a professora de Ciéncias e Biologia aproveitou o material para
desenvolver estudos em sala de aula sobre a dengue. Todas essas discussdes
foram consideradas para o seguimento da etapa posterior.
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Figura 3: Cartilha de combate 3 dengue

Fonte: Secretaria Municipal de Saldde de Cataldo-GO.

3. Prética Transformadora (Redesigning)

Nesse momento de compreensdo da Prética Transformadora, notou-se
uma (re)construcdo de saberes no ambiente de sala de auls, a partir do tema
trabalhado. Ao propor aos estudantes que elaborassem um infogréfico digital
a respeito da tematica, muitas ddvidas surgiram. A principio, deveriam escolher
um aplicativo adequado e decidir como trabalhar, se individualmente ou em
duplas. Nessa etapa, foram muitas as dividas sobre a efetividade da internet,
pois ndo sabiamos se conseguiriam desenvolver as producdes em sala usando
os crombooks disponibilizados pela Secretaria Estadual e se a conectividade da
internet permitiria esse trabalho dentro da escola.

Ent3o, foi decidido de forma coletiva que as producdes seriam realizadas
em duplas, conforme a temética escolhida por eles, e que deveriam explorar a
multimodalidade nos textos, escolher a linguagem apropriada e o suporte que
consideravam adequado para a producdo. Muitos alunos usaram a plataforma
on-line de design e comunicacdo visual Canva para produzir seus textos. Quanto
3 socializacdo das producdes, ficou decidido que utilizariam inicialmente o
WhatsApp da turma e, posteriormente, as midias sociais Facebook e Instagram
da escola e/ou pessoal para divulgar as informacdes para a comunidade escolar
e a populacdo, de forma geral.
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Aos poucos, os estudantes foram produzindo os infogréficos digitais. O
trabalho colaborativo foi evidenciado, pois eles se ajudaram trocando expe-
riéncias e conhecimentos e inserindo informacdes importantes. As dificuldades
foram muitas, porém ndo impediram o engajamento e a participacdo criativa
dos alunos, além de proporcionar a potencializacdo dos letramentos digitais e a
socializacdo de informacdes de suma importancia a todos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Na efapa 1, que compreendeu a dimensdo da Prética Situada do design,
foram abordadas perguntas relacionadas a apresentacdo do assunto e avaliacdo
prévia dos conhecimentos dos alunos acerca da temética. Nesse caso, como a
proposicdo estava relacionada a dengue, os estudantes puderam relatar situa-
coes reais e refletir sobre o assunto.

A respeito das Préticas Situadas, Rojo (2013) nos chama a atencdo para que
estas partam da cultura e dos interesses do alunado para que, a partir dessas, eles
possam chegar ao conhecimento sistematizado. No caso do infogréfico digital,
partimos de uma tematica que constitui um problema atual e de calamidade
publica. Ao dar voz aos alunos, percebemos que muitos estavam vivenciando
situacdes de enfrentamento da dengue relacionadas a si préprios ou a algum
parente proximo. Entdo todos tinham uma histéria para contar.

Em consonancia com Rojo, Tilio (2021) também entende que a Prética
Situada faz mais sentido quando parte das vivéncias dos alunos ou de situacdes
que lhes permitem experienciar o novo. Nesse sentido, Cope e Kalantzis (2015,
traducdo nossa) orientam os professores a pensar em situacdes em que possam
simular essas praticas com os alunos. De acordo com essa perspectiva, o género
infogréfico digital possibilita aos alunos uma aprendizagem significativa, tendo
em vista que o professor busca compreender melhor a realidade dos seus alu-
nos, adaptando o género ao contexto em que se pretende ensinar.

Também se pode enfatizar nessa dimensdo a capacidade de negociacdo
do conhecimento, haja vista que as discussdes aconteceram de forma a respeitar
diferentes opinides. Ao investigar o grau inicial de conhecimento dos aprendi-
zes, foi possivel propiciar reflexdes e engajamentos para as etapas seguintes.

Na efapa 2, segunda auls, iniciamos a fase do designing da temética.
Procuramos explorar a multimodalidade dos textos, buscando uma leitura atenta
das diferentes linguagens e a composicdo de sentidos para o entendimento da
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mensagem principal. Entre a Prética Situada e a Prética Transformadora, Tilio
(2021) elucida que ocorre a instrucdo. Ele adverte que os alunos devem ser indu-
zidos a produzir conhecimento.

Nesse sentido, ao discutir as questoes relacionadas ao enfrentamento da
doenca em niveis locais, regionais e globais, percebemos que, além do género
infogréfico, o video disponibilizado e as pesquisas realizadas pelos alunos pro-
piciaram um entendimento de como as diferentes comunidades ao redor do
mundo lidam com a doenca. Ao mesmo tempo, os estudantes puderam refle-
tir criticamente acerca da importancia da fomentacdo de politicas publicas que
ajudam na prevencdo e combate 3 dengue. Além dos fatores mencionados,
as informacdes adquiridas, a consciéncia e a responsabilidade em relacdo ao
proximo despertaram a responsabilidade de agir diante do enfrentamento da
doenca, possibilitando a construcdo de conhecimento para as trés dimensdes
de suas vidas: privads, civica e publica, conforme explicita o GNL (1996).

Assim, nas discussdes empreendidas nessa aula, percebemos um olhar cri-
tico e reflexivo diante de situacdes que ndo sdo apenas globais, mas locais, e
que envolvem diferencas culturais, sociais, econdmicas, etarias e sexuais presen-
tes em diversos lugares sob diferentes formas.

A etapa 3 compreendeu a Prética Transformadora (redesigning da pro-
posta), na qual se pretende construir uma (des)(re)construcdo de saberes. E
preciso pensar em maneiras de agir criticas e éticas. Desse modo, Coscarelli e
Kersch (2016) nos alertam que trabalhar com as novas tecnologias nos possibilita
o didlogo entre o local e o global. Entdo, a formacao pela diversidade propde o
conhecimento e o didlogo entre culturas diferentes, com a utilizacdo de textos
multimodais.

Dentro desse contexto, Tilio (2021) salienta que, no seu entendimento, a
Pedagogia dos Multiletramentos pode ser compreendida a partir de dois pontos:
a Prética Situada e a Prética Transformadora. O autor explica que, entre uma e
outra, a Instrucdo Aberta e a Postura Critica j4 estdo presentes de forma indutiva.

Além de explorar questées de linguagem, ndo se pode deixar de des-
tacar que a atividade utilizou a capacidade de letramento digital dos alunos.
Acionando Monte-Mor (2020) para essas discussdes, é importante frisar que a
autora, ao se referir 8 capacidade de trabalhar a cultura digital, explica que ndo
se trata apenas de ser atualizado ou ndo, mas da capacidade que o professor tem
de relacionar as discussdes aos sujeitos, suas histérias, seus locais, considerando

ainda as experiéncias anteriores. Portanto, compreendemos que a dimensdo da
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Prética Transformadora deve propor discussdes de ordem social, cultural, global,
local e propiciar o didlogo vislumbrando a equidade e o bem-estar coletivo.

Por fim, a producdo autoral dos estudantes demonstrou que eles foram
capazes de ressignificar a proposta inicial, construindo conhecimentos e produ-
¢des autorais, desenvolvendo formas de leitura e criando significados a partir de
suas vivéncias. Por meio do Aprendizado por design, os alunos foram capazes de
acionar suas capacidades linguisticas na leitura do género em questdo e, a partir
disso, construir sentidos.

CONSIDERACOES FINAIS

Essa intervencdo didética possibilitou-nos refletir acerca da importdncia do
PNE na orientacdo de a¢des educacionais por um periodo significativo de dez
anos e como as politicas publicas para a educacdo precisam dialogar com uma
educacdo voltada para o desenvolvimento das trés dimensdes da vida humana:
privada, publica e cidada. Pensar a educacdo para o proximo decénio é reco-
nhecer as grandes mudancas pelas quais a populacdo estd passando e buscar
apropriar-se destas para a construcdo de um futuro melhor.

Nesse sentido, acreditamos que a Pedagogia dos (Multi)letramentos
cunhada pelo GNL (1996) apresenta pontos relevantes a serem considerados e
colocados em prética no contexto escolar. Isso ndo implica dizer que seja algo
simples, porque, sem duivida, ndo é. Em se fratando de educacdo, ndo hé nada
simplista, mas pode ser um caminho para o reconhecimento da diversidade, das
mudancas tecnoldgicas que modificam as formas e os meios de circulacdo de
textos, que consequentemente emergem em espacos e midias sociais, deixando
visivel a diversidade cultural, linguistica e as diferencas entre os povos.

Todos esses fatores aproximam os conhecimentos e favorecem a com-
preensdo e a relacdo entre os acontecimentos de ordem local, regional e global.
Ent3o é preciso utilizar esses conhecimentos na sala de aula, buscando relacionar
temdticas importantes que despertem acdes significativas frente aos problemas
enfrentados. Isso é o que propomos fazer ao aproveitar um acontecimento de
calamidade publica enfrentado em nivel local, reconhecendo que também se
trata de um problema regional e global.

Dentro desse contexto, a lingua inglesa, considerada como lingua franca,
deve ser acionada para aproximar contextos diferentes e favorecer uma visdo

mais ampla dos fatos estudados. Os resultados mostraram que é possivel tra-
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balhar os géneros digitais na perspectiva da Aprendizagem por design dos
multiletramentos, apesar das dificuldades encontradas nesse percurso em rela-
¢80 a0 uso da internet e 3 disponibilidade de conectividade. Do mesmo modo,
foi possivel promover atividades significativas que puderam dar voz aos alunos,
pois, nesse caso, eles conseguiram se manifestar acerca dos problemas viven-
ciados em relacdo a dengue.

Além disso, refletir e colocar em prética os letramentos digitais possibilitou
incluir os estudantes em préticas sociais contemporaneas, tornando-os protago-
nistas no seu processo de aprendizagem.
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ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM MEDIADAS
PELAS TECNOLOGIAS DIGITAIS: UMA REVISAO DE
LITERATURA
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RESUMO

Esta revisdo de literatura teve por objetivo conhecer as producdes nacionais e inter-
nacionais que se ocuparam em estudar a tematica sobre o uso das estratégias de
aprendizagem mediadas pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo.
As estratégias de aprendizagem referem-se aos métodos conscientes, utilizados
pelos estudantes para melhorar sua compreens3o, retencao e aplicacdo do conhe-
cimento. No contexto educacional, onde os alunos enfrentam desafios académicos
e estdo em um estdgio importante do desenvolvimento cognitivo, é fundamental
entender como as estratégias de aprendizagem podem influenciar o desempenho
educacional. Diante da importdncia da utilizacdo das estratégias para o sucesso
na vida escolar do estudante, e das caracteristicas tecnoldgicas da atual geraco,
é relevante conhecer estudos que versam sobre essa temética. Para esta revisao,
escolheu-se na plataforma da CAPES, as bases de dados Scopus, Educational
Resources Information Center (ERIC) e Web of Science; optou-se também pela
biblioteca virtual Google Académico. Utilizaram-se as palavras-chave em Lingua

"o

Inglesa: “learning strategies”, “digital technologies” e “self-requlated learning”. Em

Lingua Portuguesa: “estratégias de aprendizagem”, “aprendizagem autorregulada”
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e “tecnologias digitais”. Os critérios de inclusdo foram: a) artigos em portugués,
espanhol e inglés. E, os critérios de exclusdo: a) estudos em que apareceram estra-