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ENSINO DE HISTORIA E PRODUGAO DE AUDIO E VIDEO
DENTRO DA EDUCAGAO PROFISSIONAL CEARENSE

Bruno Ribeiro Maquues1

. 2
Vanessa Spinosa

Resumo

O presente artigo, apresentara caminhos para a integragao curricular entre o
ensino de Histdria e as disciplinas técnicas, em especial do curso de Produgéo
de Audio e Video, partindo da experiéncia de educacdo profissional do estado
do Ceara. Refletiremos também sobre o ensino de Histéria dentro da
modalidade educagdo profissional, entendendo que o ensino dessa ciéncia
deve assumir especificidades, de acordo com a modalidade educacional. Para
atingir isso, oferecemos reflexdes pautadas na construgdo de uma Histéria
Publica com os alunos, através das midias digitais.

Palavras Chave: Histéria Publica. Educagao Profissional. Midias.
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Nos propomos nesse artigo, refletir sobre o Ensino de Histéria, porém na
modalidade Educacgéo Profissional de forma integrada a etapa ensino médio,
pois entendemos que cada modalidade educacional traz consigo
intencionalidades que tornam a pratica pedagodgica diferenciada e por
conseguinte torna-se imperativo que o professor entenda essas
especificidades.

A integralizagdo entre a base comum curricular com as disciplinas
técnicas, na modalidade Educagao Profissional, conta como pré-requisito para
uma relagao constante e dinamica entre os dois curriculos como afirmado nas
DCNs:

E pressuposto essencial do chamado “curriculo integrado”’, a
organizagcao do conhecimento e o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem de tal maneira que os conceitos sejam
apreendidos como sistema de relagbes de uma totalidade concreta
que se pretende explicar e compreender, de sorte que o estudante

desenvolva um crescente processo de autonomia em relagdo aos
objetos do saber. (2008, p. 228).

Nosso trabalho entéo, corre no sentido de pensarmos a necessidade de
construir um dialogo entre a Educagéo Profissional e o Ensino de Histéria em
todos os cursos técnicos. Todavia, refletiremos nesse artigo, o caso especifico
do curso técnico de Produgdo de Audio e Video (PAV), entendendo também
que essa integragéo curricular é fator crucial para evitarmos a volta de uma
Educagéo Profissional apenas de carater instrumental, objetivo e mercantil, que
segundo Silva (2001, p. 11) “se mostra no imperativo de formagao
pretensamente capaz de atender as mudangas na produgéao e no trabalho”.

Entendendo que o cerne da pratica curricular dos alunos do curso de
PAV é o dominio e construgdo de informagdes em plataformas digitais e
ambientes virtuais, para que possamos propor uma integragao curricular entre
a Histdoria e as disciplinas técnicas, devemos também entender a nossa
responsabilizagdo no letramento digital dos nossos alunos.

Anita Lucchesi e Marcela da Costa nos chamam atencdo para essa

dupla misséo que a Histéria carrega dentro da educacgéo basica:
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que essa integragdo curricular € fator crucial para evitarmos a volta de uma
Educacéao Profissional apenas de carater instrumental, objetivo e mercantil, que
segundo Silva (2001, p. 11) “se mostra no imperativo de formagéo
pretensamente capaz de atender as mudangas na produgéo e no trabalho”.
Entendendo que o cerne da pratica curricular dos alunos do curso de
PAV é o dominio e construgdo de informagdes em plataformas digitais e
ambientes virtuais, para que possamos propor uma integragao curricular entre
a Historia e as disciplinas técnicas, devemos também entender a nossa
responsabilizagao no letramento digital dos nossos alunos.
Anita Lucchesi e Marcela da Costa nos chamam atengdo para essa
dupla misséo que a Histdria carrega dentro da educagéo basica:
A histéria, enquanto componente curricular da educagéo basica, deve
ser pensada também nas suas articulagdes com o amplo processo de
letramento que os alunos dos anos iniciais e finais do Ensino
Fundamental vivenciam. Mais além, como parte do "pensar
criticamente”, que se almeja construir com os alunos, vale lembrar
que esse processo de letramento continua mesmo no ensino médio,

onde, sobremaneira, adensa-se a complexidade das varias
linguagens em jogo. (2016, p. 2016)

Entendendo a importancia de tais agdes, devemos refletir sobre o papel
que exercemos, enquanto educadores, na promogao critica de um letramento
digital, principalmente, dentro da proposta, aqui discutida, de um Ensino de
Histéria para a Educacéo Profissional, em um eixo cuja a relagdo e uso das

TDICs é visceral.
METODOLOGIA

Mesmo com um curriculo técnico que demanda um uso constante de
computadores e smartphones, essa relagao cotidiana com a tecnologia nédo
assegura aos alunos do curso de PAV um consumo critico e reflexivo dessas
tecnologias, bem como das informagdes oriundas delas.

As Orientagdes Curriculares de Histéria, para o Ensino Médio, mesmo

escritas na primeira década do século XXI, ja chamam atengéo para a atual
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dificuldade da compreensao da historicidade por conta da velocidade das
informacdes:
“No entanto, a compreensé&o da historicidade dos acontecimentos tem
sido dificultada nado sé pela sua quantidade e variedade, mas também

pela velocidade com que se propagam por meio das tecnologias da
informagéo e da comunicagdo. (BRASIL, 2006, p. 65)”

Hoje, pela quantidade de dados vinculados pelas redes e midias, saber
discernir sobre a autenticidade de uma informagdo é relativamente dificil,
ademais:

Apesar da crescente disponibilidade de publica¢des editadas online,
existem poucos Gatekeeper — editores, redatores, bibliotecarios ou
professores — controlando a web (...) toda a responsabilidade de
checar, depois de ocorrido o fato, todos os documentos e artefatos e

ndo apenas as noticias cabe atualmente aos usuarios. (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 40)

Esse descontrole sobre as informagdes veiculadas e, por conseguinte
consumidas por nossos alunos, pares, parentes, amigos, implicam na
necessidade de estarmos presentes no cyberespago (LEVY, 2011) enquanto
professores e historiadores, para auxiliarmos no consumo reflexivo de
conteudo, mas também oferecermos materiais didaticos para alunos da
educacao basica e outros grupos interessados nos saberes histdricos.

Reside aqui nossa persisténcia em dialogar com o curso técnico em PAV,
pois entendemos que ao finalizarem essa etapa, estaremos capacitando
profissionais, capazes de consumir e produzirem material audiovisual, distribuir,
veicular produtos e servigos em comunicagdo, de forma ética e reflexiva,
dialogando com o campo das Ciéncias Humanas, em especial com a Historia,
fazendo parte entdo, do que conhecemos como Histéria Publica.

Nas palavras de Rodrigo de Almeida Ferreira:

(...) pode se entender Histéria publica como produgdo de
conhecimento histérico, realizada ndo exclusivamente por um
historiador, com ampla circulagdo na sociedade. Trata-se, portanto,

de uma pratica que precede a sistematizacdo metodolégica sob o
crivo académico. (2011, p. 208)
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Através da utilizagdo dos produtos digitais criados pelos alunos do curso
de PAV, podemos transformar Histéria Publica em uma possivel Histdria
Digital, utilizando para tanto a linguagem do audio de visual pois segundo
Ferreira (2011, p. 219):

“ A leitura e incorporagao de representagdes pelos filmes favorecem o
reforco e ou recreagdo de interpretacdes histéricas. Trata-se de um
processo educacional, que ndo necessariamente se a tela a rubricas
do Saber historico produzido na academia”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao tomarmos as palavras de José Moran (2015, p. 19) sobre
metodologias ativas onde o autor explicita que o “aprendizado se da a partir de
problemas e situagdes reais; os mesmos que os alunos vivenciardao depois na
vida profissional (...)", entendemos como fulcral que a relagédo proposta de
integracdo curricular é, sobretudo, uma forma de utilizarmos as partes praticas
dos cursos técnicos como metodologias ativas para o aprendizado em Historia.

Isso posto, concordamos com Gerald Zahavi, que para formarmos bons
comunicadores em histéria, devemos oferecer leques de oportunidades para
que possam ter contatos e examinarem “(...) narrativas populares, cultura
material, livro didatico de escolas publicas, midia audiovisual, exposi¢oes
online, locais histdricos e museus, memoriais, politicas publicas e historia legal,
varias outras formas de histéria publica” (2011, p. 55).

A Histdria Publica, como metodologia de trabalho em sala de aula, bem
como elo para a integragao curricular, € também entendida como possibilidade
de divulgagéo cientifica, casando com os objetivos de aprendizagem, mas deve
ser discutida para que possamos entender suas potencialidades, bem como

seus limites e perigos, principalmente quando articulado as midias digitais.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Assuntos como feminismo, solidariedade, esteredtipos, bullying, amor e,
com maior recorréncia, violéncia. Esses e outros temas, fazem-se presentes
nos mais de 200 videos produzidos e divulgados pelos alunos do curso de
produgao de audio e video, também conhecida pelas siglas PAV, da Escola de
Educacédo Profissional Jaime Alencar de Oliveira, no canal do curso’ na
plataforma de videos Youtube, contando, inclusive com mais de 8 mil inscritos.

A representacdo das identidades desses jovens e os produtos
audiovisuais produzidos por estes, durante o curso de PAV na educagao
profissional do Ceara, representa um dialogo que, segundo Ferreira (2018), é
delineador de uma sociedade imagética que influencia as relagdes de saberes
e conhecimentos, inclusive, histéricos, pensados a luz de conceitos ou de
reflexdes de memoaria, narrativa, lembrangas, linguagens com potencial didatico
muito mais abrangente.

Por tudo posto anteriormente, entendemos ainda ser necessario maiores
reflexdes, para que possamos integrar a educagao profissional ao ensino de
Historia, bem como empreender possibilidades de praticas docentes que
tenham como foco a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), apesar
de grandes ressalvas, no que compete a fomentar praticas educacionais que
atenda as competéncias gerais para a educagao basica, principalmente no que
compete a formulagdo do pensamento cientifico bem como ao letramento

digital.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO
NA PRATICA DOCENTE DOS LICENCIADOS EM PEDAGOGIA
DE CARUARU-PE

José Vando Moreira da Silva1
Resumo

Essa pesquisa realizou um estudo entre os licenciados em Pedagogia do
municipio de Caruaru-PE com relagdo ao uso das tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo na pratica docente através de uma pesquisa de
campo realizada com 20 docentes formados na licenciatura em Pedagogia e
em pleno exercicio da docéncia em escolas publicas e particulares por meio de
aplicagdo de questionarios. Os resultados obtidos apontam para a
compreensao dos professores quanto a importancia do uso das tecnologias na
pratica docente mesmo com dificuldades na formagéo académica e continuada.

Palavras Chave: Professores. Ensino-aprendizagem. Tecnologias digitais.
Pedagogia.
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INTRODUGAO

E certo que vivemos hoje tempos muito desafiadores para a vida da
escola e dos sujeitos que nela se relacionam, sendo esses desafios encarados
atualmente ndo s6 do ponto de vista relacional, mas também no que diz
respeito as formas do vivenciar de forma plena o processo de ensino e
aprendizagem nas salas de aula pelo nosso pais.

Sabemos também, que a educagdo hoje enfrenta um desafio muito
grande quanto a relacdo ensino e uso de tecnologias, pois embora ja
reconhecida por muitas escolas e professores o processo do uso pratico é algo
desafiador, embora hoje notamos que o estudo sobre as tecnologias da
informagéo levadas a educagédo é muito recorrente, muito ainda tem de ser
pensado e organizado para praticas que levem o aluno a interagir com a
tecnologia da mesma forma que antigamente alunos interagiam muito com o
caderno.

Entendemos que a tecnologia no ambiente escolar pode aprimorar a
qualidade da educagado, pois € nesse momento que por meio do uso de
aplicativos e apps é possivel dinamizar a aula e oferecer aos alunos novas
experiéncias pedagodgicas, e assim teremos aulas mais atraentes e inovadoras
que certamente dardo significado aos contetidos estudados pelos alunos que
por vezes sdo distantes de seu cotidiano e parecem nao fazer sentido algum.

E importante, porém dizer que essa tematica é um desafio a ser
rompido, mesmo numa sociedade onde o numero de celulares e acesso a
internet é crescente, ainda ha grande caréncia de trabalhos / pesquisas que
indiquem mais claramente metodologias praticas para o uso das tecnologias na
sala de aula.

Dentro desse espectro de desafios, destaca-se a pratica dos professores
no processo ensino / aprendizagem que necessita ser revisada frente a nova

realidade que obtemos. A escola e seus atores precisam realizar uma reflexao
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sobre os mais variados aspectos da sociedade e nesse momento um dos mais

importantes dentre esses aspectos esta a relagdo educagéo com a tecnologia.

METODOLOGIA

Buscamos por meio desta pesquisa analisar dados coletados em
formularios aplicados com professores que estdo em exercicio docente e
formados em Pedagogia para buscarmos as concepgdes que os professores
possuem sobre o uso das tecnologias em sala aula. Uma vez com os dados
coletados, faremos uma andlise com uma bibliografia ja elencada para
descrevermos a realidade que encontramos no campo.

Assim, quanto aos procedimentos técnicos, nos propomos a realizar
uma pesquisa de campo, e 0 que se entende por pesquisa de campo seria
aquela que é:

[..] utilizada com o objetivo de conseguir informagdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma
resposta, ou de uma hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda,
descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles. (...) Consiste na
observagao de fatos e fenébmenos tal como ocorrem espontaneamente,
na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que se
presume relevantes, para analisa-los. (LAKATOS, 2003, p. 186).

Em nosso trabalho, porém, na pesquisa de campo nosso principal
foco sera o preenchimento de formulario, que segundo Selltiz (1987, p.59) "é o
nome geral usado para designar uma colecdo de questdes que sao
perguntadas e anotadas por um entrevistador numa situagdo face a face com
outra pessoa". Assim, utilizaremos formulario para coletar as concepgdes sobre
uso de tecnologias em educagao entre docentes de Pedagogia.

Quanto aos objetivos optamos pela realizacdo de uma pesquisa de
campo para levantamento de dados com formularios, uma vez que propomos
descrever as caracteristicas de determinadas populagdes ou fendbmenos, neste
caso a questdo do uso das tecnologias na escola. Segundo Gil (2008) uma de

suas peculiaridades estad na utilizagdo de técnicas padronizadas de coleta de
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dados, tais como o questionario e a observagado sistematica, o que vai ao
encontro a nosso desejo nesta pesquisa.

O universo trabalhado em nossa pesquisa foi realizado por 20
docentes em pleno exercicio da docéncia que sejam formados no curso de
Pedagogia, sendo metade desses em escola publica e a outra metade em
escola privada na cidade de Caruaru — PE.

Neste caso nossa amostra sera uma representagéo dos professores
de Pedagogia na cidade de Caruaru — PE. A ideia de elencar os professores de
Pedagogia de algumas escolas da cidade de Caruaru, se deve pelo fato desta
se apresentar como um polo regional de desenvolvimento social, econémico e
educacional, sendo sede da Geréncia Regional de Educagédo Agreste Centro
Norte, e representando um centro de formagao de professores com faculdades
particulares e uma universidade federal.

Consideramos nossa amostra ndo probabilistica de forma
intencional, pois selecionamos um subgrupo da populacéo professor, que com
base nas informagdes que vamos buscar, consideramos representativo de toda
a populacdo docente que conhecemos em nossa jornada profissional em

escolas publicas e privadas.

RESULTADOS

Como ja mencionado, nossa pesquisa pesquisou o universo de 100
estudantes de ensino médio de escolas particulares e privadas da cidade de
Caruaru-PE. Desse universo de alunos 45,2%

Ao responder o quanto sua formac&o na graduagéo o preparou para
o uso das tecnologias em sala de aula, 35% apontaram que pouco, 25% bom e
25% excelente, e ainda 15% afirma que ndo houve. Aqui notamos que embora
ja tenhamos tal tematica presente nos cursos de licenciatura em Pedagogia, ha
uma grande necessidade de melhoria ou em alguns casos de avango ou busca

de formagé&o para o uso das tecnologias na educagéo. Vemos entéo que ha um
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desafio a ser rompido pelos cursos de licenciatura pois “espera-se que tais
cursos favoregam a formagao de profissionais que, além de possuir certo
dominio dessa tecnologia, sejam capazes de incorpora-la aos processos de
ensino aprendizagem” (SETTE, SETTE, AGUIAR, s.d. p. 36).

Diante desse quadro, ao responder se foi feito algum curso de
formagao sobre tecnologias da educacéo, 55% afirmam que nunca fizeram e
45% que ja realizaram algum curso nessa area. Quando responderam sobre o
interesse de estudar mais sobre o tema educagdo e tecnologia, 95% colocou
que sim e 5% que ndo. Vemos entdo o claro interesse do professor por buscar
formagado na area da tecnologia aplicada a educagéo, uma vez que a maioria
ainda nao realizou.

Com isso, 100% dos formularios preenchidos pelos professores
consideram tecnologias de educagéo importantes para pratica docente. 85%
afirmaram usar tecnologias nas aulas, enquanto 10% afirmaram n&o e 5%
talvez. E notavel entdo o interesse do professor pela tematica em foco, que
leva os professores repensar suas praticas frente as tecnologias que nao
podem se tornar o centro do processo ensino — aprendizagem, mas deve
perfazer uma das situagbes metodolégicas e didaticas em seu trabalho
docente.

Dentre os aplicativos e/ou programas que vocé mais utiliza em sua
pratica docente, figuraram com uma citagéo cada, celular, Google, Keep Nots,
Notebook, Pocket Word, Prezi, Scratch, Whatsapp, e Moodle. O programa de
edigdo de textos Word foi citado por 2 professores, o Power Point por 3 e o
Youtube por 5. Sdo as mais variadas citagdes iniciais de aplicativos e/ou
programas realizadas pelos professores que ndo deixaram de destacar o uso
dos classicos Word e Power Point, mas colocam o Youtube e sua gama de

possibilidade de trabalho em sala em destaque.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Acreditamos que a problematica apresenta nesta pesquisa € um
obstaculo pratico no trabalho docente, uma vez que apenas possuir material
tecnolégico pode ndo garantir praticas pedagdgicas com metodologias
tecnoldgicas no cotidiano do docente que é hoje recheado de interagbes com a
tecnologia em sala, dai a importéncia de se considerar as tecnologias digitais
de informagédo e comunicagdo como auxiliares da pratica docente, pois assim
como aponta Mercado (1999) “as novas tecnologias criam novas chances de
reformular as relagdes entre alunos e professores”.

Assim, esperamos que tal pesquisa possa contribuir, sem encerrar
caminhos, mais colaborando com um oceano de saberes que discute a
tecnologia na sociedade, em nosso caso mais especificamente na sala de aula

como pratica docente de licenciados em Pedagogia no ensino fundamental.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA PROPOSTA DE
ENSINO DE PROGRAMAGAO NA INFANCIA NA PERSPECTIVA
DA PSICOLOGIA EDUCACIONAL

Amanda Maria Domingos de Oliveira'
Gabriel Vieira Barreto’

Profa. Dra. Géssica Fabiely Fonseca’

Resumo

O objetivo desse trabalho é analisar as relagbes das praticas pedagdgicas e o
desenvolvimento do pensamento computacional na infancia. No que se refere
aos aspectos metodoldgicos, foi realizada uma oficina para a utilizagdo da
ferramenta Scratch, com base na linguagem de programagéo Logo e planejada
com base nos fundamentos psicolégicos da aprendizagem infantil. As praticas
pedagogicas e agao das criangas no contexto da oficina evidenciaram as
relagbes da ferramenta Scratch e da mediagdo pedagodgica para o
desenvolvimento do pensamento ldgico-matematico e computacional na
infancia.
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INTRODUGAO

A formacdo e pratica pedagodgica direcionadas a infancia estao
interligadas as necessidades e mudangas da sociedade no que se refere as
tecnologias nos diversos contextos de interacéo, socializacao e aprendizagem.
Nesse sentido compreender as especificidades da percepgdo e capacidade
cognitivas dos nativos digitais € o papel da acdo pedagdgica para o
desenvolvimento de capacidades referentes ao pensamento légico-matematico
e computacional (PRENSKY, 2001).

Os objetos de interagdo da crianga envolvem diferentes suportes e
recursos tecnologicos. Essa interagdo pode ser potencializada através da
sistematizacdo e planejamento de agbes pedagodgicas (LARANJEIRO;
ANTUNES; SANTOS, 2017).

O planejamento tem como finalidade definir objetivos de aprendizagem e
os caminhos para a construgdo de conhecimento com base na acéo
cognoscitiva dos discentes. As ferramentas, no caso especifico deste trabalho
o Scratch, aliadas as especificidades das criangas e as praticas curriculares
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades de pensamento nas
suas interffaces com a aprendizagem e desenvolvimento cognitivo
(LARANJEIRO; ANTUNES; SANTOS, 2017, GUARDA; GOULART ,2018).

A ferramenta Scratch tem como base o ambiente Logo para o ensino de
programacao para criangas e adolescentes através da criatividade e raciocinio
légico a partir de uma linguagem de programagdo em blocos (SCRATCH,
2019).
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Nesse contexto, o objetivo desse trabalho é analisar as relagbes das
praticas pedagogicas e o desenvolvimento do pensamento computacional na

infancia através do ensino de logica de programagéo.

METODOLOGIA

No que se refere aos aspectos metodoldgicos, foi realizada uma oficina
utilizando-se da ferramenta Scratch, que apresenta uma interface direcionada
ao ensino de programagao para criangas, e planejada com base nos
fundamentos psicoldgicos da aprendizagem infantil (PAPERT, 1986; PIAGET,
1987).

Para a realizagao, utilizou-se uma sala de aula com computadores com
acesso a internet na proporgdo de um computador por aluno e professor e um
projetor conectado ao computador do professor responsavel pelo planejamento
e execugao da oficina. A oficina ocorreu em duas etapas.

Na etapa 1, foi selecionado um tempo para conhecer as especificidades
das criangas participantes da oficina como idade e experiéncias anteriores,
bem como uma apresentagéao inicial do ambiente e dos objetos disponibilizados
para as atividades planejadas para a proxima etapa.

A etapa 2 teve como finalidade apresentar a ferramenta Scratch e
experimentar na interacdo com a crianga as possibilidades de criacdo do
proprio jogo. O uso do Scratch nessa etapa teve como subsidio o planejamento
de uma pratica pedagdgica na perspectiva da construgéo de conhecimentos e
habilidades que ndo se restringem a acdo de jogar no computador, mas de
produgdo dos seus préprios jogos e suas relagdes com o desenvolvimento do
pensamento logico-matematica e computacional.

O planejamento da oficina se deu através da inclusdo de elementos de
gamificagdo. Foi considerado que uma vez que os jogos digitais estdo tdo

presentes no cotidiano das criangas, seria mais proveitoso realizar as analises
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através da observagdo de como as criangas interagiam na construcdo coletiva
de um jogo de baixa complexidade.

Essas etapas foram realizadas em 2 sessdes de oficinas, abertas ao
publico, com duragdo de 1h30 cada, realizadas em um sabado pela manha.
Cada oficina contou com um publico de 10 criangas, com idades entre 8 e 11

anos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A participagcdo na oficina ressaltou a capacidade de interacdo das
criangas e a utilizagdo de estratégias que favorecem o pensamento linguistico
e légico-matematico.

Uma vez que o Scratch categoriza os blocos necessarios para realizar
uma determinada agao através de um esquema de cores e toda a interface do
software é em inglés, observou-se a assimilagdo construida pelos alunos
através dessa relagdo cor-palavra-agdo. Por exemplo: a orientagdo e
contextualizagdo do termo Motion e sua associagdo com o conjunto de blocos
representados pela cor azul escura, seguidas da explicagdo de que essa
categoria de blocos continha os comandos necessarios para movimento dos
personagens e de outros objetos, evidenciaram a capacidade de assimilagcéo
cognitiva dos sujeitos e a ampliagdo de esquemas cognitivos referentes ao
desenvolvimento linguistico.

A partir da interacdo, estratégias ldgicas foram utilizadas para o
movimento dos personagens e para a identificagdo e significagcdo atribuidas
aos comandos e o planejamento da agdo desejada, realizando uma associagao
entre o objetivo que se queria alcangar, a cor do bloco e a agéo.

A acado mental de ampliar esquemas linguisticos e légicos para operar
com o Scratch ressaltou as contribuicdes da orientagdo docente nos processos
de assimilagdo, acomodacao e equilibragdo. Tais agdes foram visualizadas nas

experiéncias praticas de didlogos docentes e discentes na manipulacdo dos
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blocos de programar e seus efeitos nas agdes do personagem. Tais
experiéncias trouxeram a tona questionamentos dos discentes e a construgao e
consolidagdo de estratégias de pensamento e acdo com vistas a alcangar
determinada relacdo de causa e efeito na programagéo do jogo (PAPERT,
1986; PIAGET, 1987).

Os resultados apontam ainda para a capacidade criativa das criangas
participantes na escolha de elementos visuais para a construgao do jogo.

A primeira sessado da oficina teve como eixo a utilizagdo de um Jogo
inspirado no Space Invaders, no qual o personagem principal era direcionado
através da programacéo dos blocos a desviar dos objetos langcados em sua
direcdo, representados pela bola de baseball. Ambos, personagem e
obstaculos, eram escolhidos pelo proprio aluno, dando a ele autonomia sobre o
design do seu jogo.

A segunda sesséo da oficina utilizou o game Pong. Esse jogo, diferente
do anterior, tem uma abordagem multiplayer, permite que duas pessoas
controlem uma trave cada para proteger um gol (barras coloridas localizadas
nas laterais da tela), enquanto uma bola é ricocheteada aleatoriamente pelo
cenario. Novamente, a escolha de elementos grafico era de decisdo da crianga.
Seguindo a proposta da oficina, foram langadas situagdes problema aos
alunos, com vistas a analisar como eles elaboravam as solugdes, foi entdo
levantado o questionamento sobre quais os comandos necessarios para alterar
a diregdo em que a bola se deslocava no cenario. Nesse caso, apds colidir com
a trave, ela deveria inverter a sua diregdo. A partir desse questionamento foi
apresentado um novo conceito matematico: o inverso de um ndmero na reta
numeérica.

As sessOes das oficinas tinham como eixo contribuigbes da psicologia
educacional no que se refere a acdo pedagogica para a resolugdo de
problemas através do jogo e o desenvolvimento de capacidades cognitivas. A
resolugdo de problemas foi explicita nos argumentos e praticas registradas na

realizacdo da oficina a partir das alteragdes no codigo dos blocos e das
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percepcOes discentes relativas a acao de programar e qual a expectativa do
resultado no contexto do jogo.

Outro resultado evidenciado é a necessidade de impulsionar a
autonomia discente na construcdo colaborativa do conhecimento, pois em
situacdes de conflito cognitivo na oficina os alunos esperavam uma pratica
diretiva do docente para a resolugdo da situagdo problema. E valido ressaltar
que uma das etapas da oficina propiciou a socializagao dos jogos aos pais e
responsaveis das criangas participantes e seus pares. Tal estratégia permite a
ampliagdo da capacidade de significagdo e de compreensdo das diferentes
I6gicas associadas a programagao e a criatividade da crianga (PAPERT, 1986;
PIAGET, 1987).

CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise das praticas pedagodgicas e dos fundamentos psicoldgicos e
didaticos da utilizagado de jogos e ferramentas como o Scratch potencializa o
desenvolvimento do pensamento légico matematico e computacional na
infancia. Algumas caracteristicas desse pensamento nos resultados
apresentados neste trabalho se referem a tomada de decisdes das criangas
participantes, a resolugdo de problemas, motivacdo para superagcédo de
obstaculos, estimulo a criatividade, e a capacidade de filtrar informagdes e o
desenvolvimento de habilidades de manuseio dos periféricos computacionais
para a execugdo da programagao e suas implicagdes para a construgdo do
jogo.

O estudo aponta para a necessidade do ensino de desenvolvimento de
software com criangas como tematica basilar para a formagao do pedagogo e a
influéncia da pratica pedagogica no desenvolvimento do Pensamento

Computacional desde a infancia.
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AGENCIA LIDE: UM EXPERIMENTO DE TECNOLOGIA
EDUCACIONAL NO ENSINO SUPERIOR EM JORNALISMO
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Resumo

O objetivo deste trabalho é apresentar uma agéncia online produzida por
alunos de Jornalismo da UFRN como uma experiéncia pedagogica,
trabalhando com a hipotese de que enquanto para o publico se trata de um
experimento de webjornalismo, para os alunos envolvidos no projeto de
extensdo ela é também um experimento de Tecnologia Educacional. E através
dela e sob a supervisdo de professores, de fato, que eles aprendem a construir
os conteudos destinados ao desenvolvimento do jornalismo critico.
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INTRODUGAO

O projeto de extensdo Lide Jornal — Jornalismo de Profundidade
Multimidia e Transmidia nasceu como uma atividade coletiva envolvendo a
construcdo de uma agéncia de jornalismo de aprofundamento em linguagem
multimidia, auto-gerenciada por estudantes e orientada por docentes do
Departamento de Comunicagdo Social - Decom da Universidade Federal do
Rio Grande do Norte — UFRN. A agéncia Lide tem o objetivo de produzir e
distribuir em diferentes plataformas digitais contetdos jornalisticos
aprofundados e interpretativos em linguagem multimidia. Trata-se, portanto, de
um ambiente digital que se destina a educacdo superior de estudantes de
Jornalismo, visando a produgéo de conteudos destinados ao desenvolvimento

de um jornalismo critico pelos proprios alunos.

Ao optar-se pela utilizagdo de ambientes digitais, compreendeu-se que
tecnologia ndo é apenas um conjunto de ferramentas, mas a forma como as
técnicas podem facilitar os processos produtivos. Como ela estda sendo
utilizada em uma universidade publica para a aprendizagem de estudantes de
Jornalismo no futuro oficio, logo ela € educacional, uma vez que se trata de
tecnologia para a produgdo do conhecimento. Sendo assim, define-se
Tecnologia Educacional:

E uma maneira sistematica de elaborar, levar a cabo e avaliar todo o
processo de aprendizagem em termos de objetivos especificos,
baseados na investigacdo da aprendizagem e da comunicacédo
humana, empregando uma combinagdo de recursos humanos e

materiais para conseguir uma aprendizagem mais efetiva (PONS
apud TAJRA, 2001, p. 44).

Este trabalho se propbe a analisar o processo de vivenciado pelos

estudantes de graduagédo em Jornalismo que participam do projeto da agéncia
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Lide, a partir da hipétese de que, se para o publico esta € um experimento de
. . 3 . . ~ .
webjornalismo”, para os alunos envolvidos no projeto de extensdo ela é

também uma experiéncia de Tecnologia Educacional.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Os conceitos de Comunicagado e Educagao estdo intimamente ligados,
se entendermos que comunicagao nao é tecnologia, mas — como aponta Freire
(1988) - a busca conjunta de significados e coparticipagao no ato de pensar. No
processo participativo de construgdo de conhecimento, a comunicagédo
midiatizada vem desenvolvendo ha muito tempo um importante papel
agenciador de relagdes entre agentes de processos educacionais e produtor,
organizador e sistematizador de transformagdes cognitivas com valor de
aprendizagens, como a experiéncia do jornal escolar desenvolvida pelo
educador Célestin Freinet (1974) ainda no inicio do século XX releva em toda a

sua poténcia.

Como o educador francés observava na época, existia muito pouca boa
vontade dos educadores com relagdo ao respeito aos saberes prévios, a
liberdade e desenvolvimento da autonomia dos alunos. Freinet desejava o
oposto: a composi¢cado dos jornais pelos alunos, sob sua orientagdo, tinha
necessariamente que perfazer todo um caminho no qual eles em nenhuma fase
fossem sujeitos passivos, mas deveriam participar de forma critica e estarem

plenamente conscientes do trabalho que realizavam.

® Com base em Canavilhas (2001), neste trabalho entendemos webjornalismo
como a pratica jornalistica especifica para a web, com a utilizacdo de
ferramentas e linguagens préprias e ndo apenas a publicacdo on-line de
materiais ja veiculados por Jjornalismo impresso, telejornalismo e
radiojornalismo.
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Embora a metodologia da imprensa escolar tenha sido elaborada por
Freinet partindo de uma aplicagdo na educacéo primaria em formato impresso
no inicio do século XX, conceitualmente & possivel associar as aspiragdes
originais em um projeto igualmente educativo do no inicio do século XXI, mas
de nivel superior e online no caso da Agéncia Lide. Sobretudo no que diz
respeito a preparacao de jovens estudantes de Jornalismo através da qual se
possa despertar neles todo o potencial da livre expressao e o interesse por

suas realidades sociais.

METODOLOGIA

O projeto da agéncia Lide, em seu primeiro ano de atuagdo, tem
pautado sua atuagdo em trés principios pedagdgicos estruturantes. O primeiro
é a ideia de que a educagado para a Comunicagdo Social ndo consiste na
apreensdo de um conjunto de técnicas, para obter efeitos de comunicagéao
desejados dentro de padrdes a serem incorporados e reproduzidos de maneira
acritica. O projeto, ao contrario, tem trabalhado com base em uma aposta na
educagdo em Comunicagdo Social como um processo de formagdo de
comunicadores entendidos como atores sociais conscientes de que nao sao
reprodutores, mas criadores ou reconfiguradores de processos, praticas, meios
e linguagens, visando a manutencéo, o tensionamento ou a desconstru¢do das

estruturas simbdlicas e cognitivas que sustentam o sistema social.

O segundo principio estruturante da agdo pedagodgica do projeto Lide
tem sido a ideia da educagdo e da comunicagdo como processos de
coprodugao horizontal de didlogo e participacéo, para estimular a formagéo de
sujeitos autdnomos e criticos (KAPLUN, 2002). O terceiro principio tem sido a
ideia de que para produzir uma aprendizagem significativa no ensino superior,

gerar entusiasmo pelo processo educativo (HOOKS, 2013) e despertar o
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interesse na construgédo colaborativa de conhecimento é necessario valorizar a
presenga, as experiéncias e os saberes de cada estudante (FREIRE, 1996;
2000).

Com base nesses principios, a agdo pedagdgica do projeto tem focado
na auto-organizagdo das equipes da agéncia Lide, estimulando o
gerenciamento autbnomo de todas atividades por parte dos estudantes
envolvidos e a experimentacdo criativa para contar histérias em multiplas

linguagens.

Para a andlise e a sistematizagdo das reflexdes sobre o que a
participagdo no projeto da agéncia Lide tem representado para os estudantes
envolvidos foi praticada uma pesquisa participante, definida por Peruzzo como
a “insercdo do pesquisador no ambiente natural de ocorréncia do fendbmeno e
de sua interagdo com a situagéo investigada” (2003, p. 2, grifo da autora).
Observamos de dentro as dindmicas de interagdo e auto-organizagdo das
equipes da agéncia. Desta forma, foi possivel produzir reflexdes criticas sobre

a maneira como a experiéncia foi vivenciada pelos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado mais exitoso da estratégia pedagogica aditada foi o
despertar de um forte entusiasmo entre os participantes do projeto de
extensdo, emogao que, quando despertada no ensino superior — como mostra

Hooks (2013) — é catalisadora de aprendizagens significativas.

Esse entusiasmo, que provocou um intenso envolvimento no processo
de aprendizagem, teve duas consequéncias. A primeira foi um volume
consistente e um ritmo elevado de produgéo webjornalistica: em um ano foram

produzidos 71 narrativas jornalisticas multimidia, a maioria delas reportagens
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aprofundadas, mas contando também com perfis, cronicas, artigos de opinido e
resenhas. A segunda, pedagogicamente mais significativa, foi o proliferar de
novas atividades, nédo previstas inicialmente no projeto, idealizadas, planejadas
e realizadas pelos préprios estudantes. Consideramos as mais relevantes
dessas atividades a produgao da Poticuir, a primeira revista digital sobre temas
de género e sexualidade no Rio Grande do Norte, que foi langada no final do
semestre 2019.1", e oficinas em uma escola publica sobre jornalismo e midias

sociais realizadas entre maio e junho de 2019.

A luz dos exposto, afirmamos que os resultados (ainda provisérios) do
primeiro ano de atuagdo da agéncia Lide confirmem nossa hipétese de que,
para os alunos envolvidos no projeto, ela se configurou como uma experiéncia

de Tecnologia Educacional.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia - ainda em construgdo - do projeto de extensdo Lide
aponta, a nossos ver, para a necessidade de se repensar o ensino superior em
Comunicagao Social em diregdo a promogao de formas de agenciamento com
as tecnologias digitais de producéo, edigdo e distribuicdo de conteudos
(multiymidiaticos que superem a perspectiva da apreenséo e reprodugdo de
técnicas e auxiliem na construgdo de sujeitos intelectualmente auténomos,

socialmente criticos e produtores de saberes, linguagens e praticas midiaticas.
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TDIC E ENSINO DE HISTORIA: ESTUDO DE HISTORIA
MEDIEVAL ATRAVES DAS REDES SOCIAIS

Thuane Gabrielly Marques da Silva Costa'

Resumo

A inser¢cao das midias digitais se tornou uma forte ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem. O trabalho objetiva analisar a receptividade dos
estudantes do curso de graduacgdo de Histéria Licenciatura nos componentes
curriculares de Histéria Medieval | e Il e trabalhar a incorporagdo de linguagens
atuais com o uso de novas tecnologias. Buscamos refletir sobre a formagao de
didlogos expressivos com metodologias diferenciadas utilizando as TDIC, e
identificar como isso pode desenvolver visbes criticas e contextualizadas a partir
da expressividade dos saberes compartilhados

Palavras Chave: Histéria Medieval. Ensino de Histéria. TDIC. Metodologias
Ativas.

! Licenciada em Histéria | UFRN | thu.marques87@gmail.com
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INTRODUGAO

As Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC) estdo cada
vez mais permeando o universo educacional, tanto no universo académico
quanto na rede de ensino basica, no entanto, a oferta e a procura do seu uso
como ferramenta pedagdgica de ensino, ainda é escassa, provavelmente por
existirem poucos profissionais das areas educacionais de ensino preparados
para usar as tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem do
estudante.

Pensando sobre isso, esse trabalho surgiu como resultado de uma
monitoria desempenhada no ano de 2018, no componente curricular Histdria
Medieval | e Il através do projeto intitulado “O futuro do passado’: as TDIC e o
ensino de Histéria”, ministrado pela professora Dra. Vanessa Spinosa, na
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), CERES — CAICO, que

teve por objetivo:

! Licenciada em Histéria | UFRN | thu.marques87@gmail.com

! Licenciada em Histéria | UFRN | thu.marques87@gmail.com
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[...] viabilizar praticas docentes no ensino superior que estimule os
futuros professores de Histéria ao uso de TDIC, [...] estimular a
produgdo de produtos virtuais como objetos de aprendizagem e integrar
o conhecimento apreendido nos componentes de Histéria Medieval | e |l
[...], ao longo do ano de 2018. (PROJETO MONITORIA, 2018).

O projeto estimulou os graduandos em Histdéria a ter contato com as
tecnologias digitais na educacgéo, fazendo transgredir e diferenciar o curriculo.
Assim como, entrarem em contato direto com as Metodologias Ativas de Ensino,
visto a escolha tedrica e metodoldgica da professora em exercicio.

Durante o curso, os discentes foram instigados a escolherem plataformas
digitais que tinham mais autonomia e habilidades para utilizar, tais como:
Facebook, Instagram, Wordprees, Wix, Twitter e o Whatsapp. Nessa perspectiva,
os textos discutidos no decorrer no componente curricular, transformavam-se em
postagens mais leves e compreensiveis de serem entendidas, atingindo assim
publicos mistos, embora fossem mais direcionadas a estudantes de Ensino
Médio e professores da rede basica de ensino. Com isso, criaram um PPV
(Projeto Produto Virtual).

Através de observagbes e experiéncia na monitora, buscamos analisar

como se deu a receptividade dos estudantes de graduacdo ao uso de

metodologias ativas e TDCI’s.

METODOLOGIA

A analise foi feita por meio de um questionario online aplicado aos
discentes, ao fim do componente curricular de Histéria Medieval |, que deu uma
dimenséo de como foi a receptividade das metodologias ativas e das TDIC no
meio académico.

Os projetos virtuais produzidos pelos estudantes em plataformas da Web,
também serviram como base para nossa analise e reflexdo, assim como,
consultas ao PPP (Plano Politico Pedagdgico) da Universidade e aos planos de

aula e projetos que tratam sobre tecnologias na educagéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

! Licenciada em Histéria | UFRN | thu.marques87@gmail.com
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Percebe-se que a medida em que novas midias sao utilizadas, as
pessoas, gradualmente desenvolvem formas mais convencionais de utiliza-las. E
dificil imaginar a vida educacional sem o uso das TDIC, pois até mesmo para
planejar uma aula os docentes usam ferramentas digitais disponiveis na web. E
os estudantes, por sua vez, também usam plataformas, para fazer pesquisas
auxiliares paralelas as que encontram nos materiais e bibliografias fornecidas

pelos docentes no ambiente universitario.

O estimulo para com os estudantes € de suma importancia e essencial
para que consigam criar sua propria visao critica sobre o mundo de maneira
geral, seja relacionado ao passado, presente ou futuro. Desta maneira, cabe ao
professor estimular os alunos a se sentirem agentes ativos no processo de
ensino e aprendizagem, como também, de fazer uso dos ciberespacos ao seu
favor, incentivando-os a usa-lo de maneira consciente para também estudar,
pois, ja é possivel curtir e seguir paginas que dao suporte eficaz de leitura com
embasamento histérico e tedrico favoravel ao Ensino de Histéria, como por
exemplo, os PPV’s propostos no projeto de monitoria “O futuro do passado: TDIC

e Ensino de Histdria” mostraremos dois para exemplificar, temos:

. P 1 . P
O Medievo Irbnico 2, que estd hospedado numa pagina do Instragram,
possui um publico alvo de carater variado e é gerenciado por uma dupla do turno

matutino. Tem como objetivo

Explorar através do humor irénico caracteristico do uso de Memes
como recurso visual nas redes sociais para com isso despertar a
curiosidade sobre conteidos da Idade Medieval, assim como,
Aproveitar a iconografia da época como contextualizagédo de fatos
medievais usando legendas nas fotos. (PROJETO PRODUTO
VIRTUAL, MEDIEVO IRONICO, 2018 p.2).

. . L2 P
E o Medievo Literario™ que se trata, por sua vez, de uma péagina na
Plataforma WIX, o publico alvo da pagina sédo alunos de ensino fundamental e
professores da rede basica, e esta, € gerenciada por um trio do turno matutino.

Tem por objetivo

2Disponivel em: https://www.instagram.com/medievo ironico/?hl=pt-br
Z pisponivel em:
https://rpo-bk.wixsite.com/medievoliterario/inicio-1/date/2018-12
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[...] trazer discussbes sobre temas do medievo, que por sua vez
analisaremos através de fontes documentais. Em auxilio aos textos
debatidos em sala de aula, como também uma abrangéncia das
literaturas, com um maior enfoque na sociedade e suas
individualidades. Ou seja: o homem medieval; as mulheres; vida
urbana; formas de organizagao; festas populares; por fim as vivéncias
como um todo. (PROJETO PRODUTO VIRTUAL, MEDIEVO
LITERARIO, 2018 p.4).

Nesse sentido, quando se trata da Idade Média, o desafio parece ser bem
maior, porque o medievo € um dos periodos histéricos mais complexos a ser
estudado. Segundo Alain de Libera, “A Idade Média é o buraco negro da cultura
europeia” (2015, p. 85), pois, € um periodo longo e impregnado de estereoétipos e
conceitos deturpados. Porém, é importante lembrar que, diferente do que se
costuma lecionar na educagado basica, a ldade Média ndo foi uma época de
estagnacgao e de trevas. Junior & Zabarto mostram que o periodo “vai muito além
do que apenas pessoas morrendo de fome, de epidemias, de ignorancia perante
a Igreja, de guerras santas e tempos de castelos, além da visdo romantizada do
cavaleiro e a dama” (2017. p. 232), pelo contrario, foi onde mais floresceu o

campo da mentalidade humana.

Ao longo do exercicio da monitoria surgiram inquietacdes ao perceber
que os alunos de graduacdo, ainda se assustam com a insercdo de novas
metodologias em sala de aula. Foi notério o desinteresse pelo novo, pelo que sai
da zona de conforto. Estamos nos reportando a escolha da professora Dra.
Vanessa Spinosa em ousar e aplicar as metodologias ativas na universidade, e a
partir dessa nova abordagem os alunos encaram que a docente tem preguica de
dar aula, o que nado é a realidade, o aluno de hoje esta acostumado a ter
professores palestrantes, e essa nédo é a proposta da professora, sua proposta é
didatico pedagdgica onde os discentes, ao produzirem seu proprio
conhecimento, também estéo fazendo suas avalia¢gdes de maneira diagnostica e
somativa, pois “Nas metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da
a partir de problemas e situagdes reais; os mesmos que os alunos vivenciarao
depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o curso” ( MORAN,

p.19, 2015).
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A UFRN - CERES - Caico, apesar de ter a preocupagao desde o ano de
2012 em ofertar uma disciplina optativa com o tema “Seminario da Tecnologia da
Informacéo”, apenas em 2018 foi ofertada uma disciplina que envolvia

tecnologias digitais na educagao

Com relagdo a flexibilidade do curriculo, enfatizamos as disciplinas
optativas e eletivas, que serdo escolhidas pelos alunos de acordo com
suas necessidades. Também mantemos didlogo com as novas
tecnologias, inclusive com o componente curricular optativo “Seminario
de Tecnologia da Informagao’[...]. (PROJETO PEDAGOGICO DO
CURSO DE HISTORIA, 2012, p.2)

Ao final da Disciplina de Medieval | foi langado um questionario online para
os discentes na perspectiva de analisar como foi a experiéncia na elaboracéo
dos PPV'’s, a identificagdo da metodologia e também perceber como o uso das
TDIC’s estavam sendo aceitas no meio académico com o uso das redes sociais

como avaliagao no ensino superior.

O questionario era composto por questdes objetivas e dissertativas, as
objetivas eram de multipla escolha e geraram graficos em que foi possivel
perceber que os discentes conseguiram identificar a metodologia utilizada
durante o primeiro semestre que foram as Metodologias Ativas, que acham
importante ter contato e experiéncia com ambientes digitais na graduacao de
Histéria e que apesar de terem pouco ou nenhum contato com as TDIC acharam
a dificuldade mediana na elaboragdo dos Projetos Virtuais. Dos 23 alunos da

manha e 32 alunos da noite, apenas 27 responderam ao questionario.

Nas perguntas dissertativas eles puderam se expressar livremente através
da escrita e as dificuldades apontadas na maioria das respostam foram a
inquietacdo com a metodologia adotada pela docente, a falta de um professor
expositor e assuntos que tratem a Histéria Medieval de maneira cronoldgica. No
tocante as respostas sobre o uso das redes sociais como objeto de ensino no
Ensino de Histéria Medieval traremos algumas repostas para exemplificar. A
pergunta era: “As relagdes feitas entre ambientes virtuais e o Ensino de Historia

Medieval influenciaram no seu processo de Ensino - Aprendizagem? Porque?”
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( QUESTIONARIO ONLINE, 2018) a maioria das respostas foram positivas
como: “Sim; no comego ndo verificava bem qual seria a finalidade do projeto,
com a exposigdo na sala dos produtos, e o uso de fala dos professores
presentes, percebi que o objetivo se finaliza de maneira real, e de maneira
interessante no ensino de Histéria” ( ALUNO ANONIMO); e também respostas
negativas como: “Nao muito. Me senti no curso de sistema.” ( ALUNO
ANONIMO).

E importante salientar que, nem todos os alunos responderam ao

questionario.

CONSIDERAGOES FINAIS

Destarte, observa-se que a experiéncia vivenciada na monitoria da
disciplina de medieval, ao ser voltada para o Ensino de Histéria Medieval, propds
atentar para a desconstrugao de esteredtipos reproduzidos sobre o medievo pelo
modelo engessado de ensino na rede basica. Nesse intento, o aluno graduando
em histdria teve a oportunidade de aliar o ensino de Histéria Medieval ao uso das
TDIC e das Metodologias Ativas, sendo capaz de ajudar na formagéo de seus
futuros alunos, estabelecendo uma postura mais critica a partir desses métodos.
Faz-se pensar no crescimento, ndo s6 como professor em formagao, mas como
pessoas, lidando com a sensibilidade de perceber o outro, e assim, saber lidar

com outras formas de abordagens pedagdgicas.
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RELATO DE EXPERIENCIA: APLICAGAO DE PROJECT BASED
LEARNING EM TURMA DE FUNDAMENTOS DE SISTEMAS DE
INFORMAGAO

Soraya Roberta dos Santos Medeiros'
Angélica Felix de Medeiros®

Resumo

Metodologia ativa é uma estratégia educacional que se contrapbe ao modelo
tradicional de ensino, pois o aluno se encontra no centro do processo de
aprendizagem, tendo como exemplo a Project Based Learning. Este artigo objetiva
apresentar os resultados da aplicagdo de PBL no processo de ensino e
aprendizagem de uma turma de Fundamentos de Sistemas de Informagéo do 3°
periodo de um curso de uma Instituicio de Ensino Superior. Para tanto, foram
realizadas as agdes de planejamento, execugdo e avaliagdo. Como resultados,
todos os alunos foram aprovados, ficando 50% da turma com notas entre 9 e 10.

Palavras Chave: Metodologia Ativa. Project Based Learning. Fundamentos de
Sistemas de Informagéo. Ensino Superior.
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INTRODUGAO

Metodologia ativa € uma estratégia educacional inovadora por meio da qual o
aluno se situa no centro do processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que o
professor seja o mediador, a fim de que os discentes desenvolvam algumas
habilidades como o “aprender a aprender” (FERNANDES et al. , 2003). Por esses e
outros motivos, Venturelli (1997) aponta que ela se contrapbe a metodologia
tradicional de ensino, posto que o foco esta no professor, e ver o docente como
provedor de contetdo e por consequéncia seus alunos se tornam instrumentos de
depositos.

Existem inumeras metodologias ativas, sendo uma delas a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), do inglés, Project Based Learning (PBL). Por sua vez,
ela é discutida por Bender (2007) e suas origens remetem a educagao através da
experiéncia, em que o aluno escolhe um tema ou problema da sua comunidade e vai
discuti-lo propondo uma solugdo mediante essa proposta, tal como propunha Dewey
(1963). As suas etapas se concentram em trés aspectos: o planejamento, a
realizagao e as alternativas de avaliagao de atividade.

Nesse sentido, tal como os trabalhos de Gavaza (2013), Angelo e Bertoni
(2012), De Almeida (2019), que discutem e apontam melhora significativa na
utilizagdo de PBL em sala de aula, este trabalho se debruga em apresentar os
resultados da aplicacdo de PBL no processo de ensino e aprendizagem de uma
turma de Fundamentos de Sistemas de Informagéo do 3° periodo de um curso de
uma Instituicdo de Ensino Superior.

E como Gavaza (2013) bem defende, “os educadores em Ciéncia da

Computacdo enfrentam muitas questdes no que diz respeito a como conduzir uma
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disciplina de forma que os estudantes estejam motivados e possam obter
satisfatoriamente conhecimentos desejaveis para a sua formagao”.

Nessa diregdo, o principal objetivo da pratica era potencializar a
aprendizagem dos alunos, direcionando para aplicagdo pratica dos assuntos
estudados. Para tanto, desde o primeiro dia de aula o plano de ensino foi
apresentado, enfatizando a metodologia de ensino que seria aplicada, para que os
alunos pudessem participar e colaborar de todo o processo e conseguissem

identificar os objetivos de aprendizagem e a aplicagao pratica destes.

METODOLOGIA

Seguindo o proposto pelas etapas de PBL, na fase do planejamento foi
selecionada a turma e disciplina em que seria aplicada, pela qual optou-se que
seriam os alunos do 3° periodo de Sistemas da Informagédo, na disciplina
Fundamentos de Sistemas de Informagéo, pois esse componente tem grande
importancia na estrutura curricular do curso, bem como possui demanda em
desenvolver habilidades praticas que até entdo estavam sendo trabalhadas de modo
tedrico. Depois, definiu-se a forma de avaliagdo e o cronograma a ser executado, os
quais, por questdes de melhor disposicdo das informagbes, serdo abordados nos
proximos paragrafos.

A metodologia aplicada foi dividida em trés etapas que culminaram nas trés
unidades avaliativas exigidas pela instituicdo, de modo que cada avaliagao foi
calculada de forma continua e por diferentes 6ticas avaliativas, o que facilitava a
analise de diferentes perfis de aprendizagem.

Na primeira etapa da avaliagdo foram realizadas pequenas atividades
individuais e em grupos denominadas Meétodo de Instrugdo de Casos, ou
informalmente conhecidos como estudos de caso. Tal abordagem pedagdgica tem
como proposito desenvolver habilidades, como diagnosticar problemas e reconhecer
multiplas influéncias e perspectivas (YAZAN et al., 2016). Destaca-se, ainda, que

esta abordagem tem grande potencial no processo de ensino aprendizagem no que
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concerne a aplicagdo de conceitos tedricos em questdes praticas e cotidianas da
area estudada.

Na segunda etapa, foram promovidas discussbes em torno de temas
relevantes e que se mostraram tendéncia no mercado profissional e académico. A
escolha dos temas ocorreu pela andlise docente em anais e trilhas de eventos
reconhecidos na area. Nesta etapa, os temas foram divididos entre os alunos e cada
um destes deveria explanar o tema, apresentar exemplos e casos concretos de
aplicagdo e, ainda, conduzir a discussdo em sala de aula. Ressalta-se que,
conforme alguns autores, dentre eles, Nascimento et al. (2018) e Silva (2018), o
seminario € uma pratica que ocorre em todas as areas e em niveis diferentes de
ensino e aprendizagem, visto que proporciona, dentre outros resultados, o
posicionamento critico dos alunos.

Por fim, na terceira etapa avaliativa do processo ocorreu o desenvolvimento
de projetos, que esta entre as técnicas que podem ser utilizadas para estimular a
geracdo de solugdes criativas, orientado para explorar diferentes maneiras da
transformacgao de um objeto, sistema ou processo (CAMARGO; DAROS, 2018).

Os projetos foram desenvolvidos em equipes formadas, no maximo, por
quatro pessoas e tiveram como objetivo norteador desenvolver um protétipo de
sistemas de informagdo. Assim, a cada semana foram incrementadas atividades
relacionadas ao processo de desenvolvimento de um projeto de software real para
que os alunos pudessem formalizar os conceitos aprendidos anteriormente através
da produgao de artefatos.

Nesse sentido, o projeto foi composto por quatro blocos de atividades
vinculadas as etapas de (i) elicitacdo e analise de requisitos, (i) modelagem, (iii)
prototipacdo e (iv) verificagdo. Em cada bloco, além do objetivo de aprendizagem
central de executar a tarefa, pequenas metas de aprendizagem foram almejadas,
tais como, compreensdo da importancia da tarefa no processo como um todo,
identificacdo de diferentes possibilidades em ferramentas case, trabalho em equipe,

gerenciamento de tempo e criatividade.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado, destaca-se que, dos 28 alunos matriculados na disciplina,
todos se engajaram nas atividades e foram aprovados. Diante da total aprovagao,
50% obtiveram notas entre 9 e 10, o que representa um percentual bastante
positivo para a disciplina. A exemplo disso, em outra turma da mesma disciplina
houve um percentual de 23% de evaséo, e dos que restaram, aproximadamente 7%
ficaram reprovados.

Na pratica, foi possivel perceber que, conforme ja defendido por Wood
(2003), a utilizacdo da metodologia PBL ndo apenas permite desenvolvimento
técnico dos participantes, mas também os capacita em outros atributos, como
comunicagao, trabalho em equipe, resolugdo de problemas, autodidatismo,
compartilhamento de conhecimento e informagbes, argumentacdo e respeito as
divergéncias.

Diante desses aspectos, & importante difundir a aplicagdo de metodologias
ativas de aprendizagem em cursos de computagcdo, tendo em vista que o
aprendizado se da a partir de problemas e situagbes reais, os mesmos que 0s
alunos vivenciardo, depois, na vida profissional, de forma antecipada, durante o
curso. Além disso, o presente trabalho destaca a reflexdo de novas possibilidades
para se realizar a educagao, observando-se que o conhecimento esta cada vez mais
acessivel na internet (EaD, videoaulas, YouTube, sites...), e, pressupondo que os
conteldos trabalhados pelo professor em sala esta a um ‘Google’ de distancia dos
alunos, € necessario que novas metodologias de ensino sejam utilizadas para
potencializar as habilidades e competéncias, e isso vai muito além da mera

exposicao de conteudo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo foi possivel discutir sobre a importancia das metodologias

ativas, tendo como norte a aplicagado da Aprendizagem Baseada em Projetos, bem
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como ressaltar a diferenga entre essas metodologias e as metodologias tradicionais
para o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, abordou-se a importancia
de PBL para a formagao dos alunos da area de Ciéncias da Computagéo, pois
proporciona um contato com experiéncias do mercado, através das ideias
desenvolvidas e do trabalho em equipe, ainda no inicio e dentro do curso, permitindo
que os discentes possam “aprender a aprender” e extrair informagdes sobre o que
se deve ou nao fazer tendo em vista os erros e acertos. Por fim, como trabalhos
futuros, pretende-se aplicar a metodologia em turmas de outros periodos através da
integracédo de distintos componentes curriculares, a fim de que se consiga uma

maior dindmica, interdisciplinaridade e difusdo do conhecimento.

REFERENCIAS

ANGELO, Michele Fulvia; BERTONI, Fabiana Cristina. Analise da aplicagédo do
método PBL no processo de ensino e aprendizagem em um curso de Engenharia de
Computacéo. Revista de Ensino de Engenharia, v. 30, n. 2, p. 35-42, 2012.

BENDER, William N. Aprendizagem baseada em projetos: educacao diferenciada
para o século XXI. Porto Alegre: Penso Editora, 2015.

CAMARGO, Fausto; DAROS, Thuinie. A sala de aula inovadora-estratégias
pedagogicas para fomentar o aprendizado ativo. Penso Editora, 2018.

DE ALMEIDA, Fabio Barros. Otimizagdo do processo de analise dos dados
coletados sobre a aplicagdo da metodologia de aprendizagem baseada em
problemas e projetos no curso de Engenharia de Computacdo da UEFS. Anais
Seminario de Iniciagao Cientifica, n. 22, 2019.

FERNANDES, J. D. et al. Estratégias para a implantagdo de uma nova proposta
pedagdgica na escola de enfermagem da Universidade Federal da Bahia. Rev Bras
Enferm, v. 56, n. 4, p. 392-5, 2003.

FERRARINI, R.; SAHEB, D.; TORRES, P. L. Metodologias ativas e tecnologias
digitais. Revista Educagdo em Questao, v. 57, n. 52, 18 mar. 2019.

GAVAZA, Luiz Otavio Ramos; SALVADOR, Lais do Nascimento; SANTOS, David
Moises Barreto dos. Uma experiéncia de aplicagao de uma abordagem baseada
em problemas no ensino de Teoria da Computagido em sala de aula tradicional.
In: WORKSHOP SOBRE EDUCACAO EM COMPUTACAO (WEI-SBC), 25. , 2017,



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

Sao Paulo. Anais do XXV Workshop sobre Educagédo em Computagao. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacéao, july 2017 . ISSN 2595-6175.

NASCIMENTO, Roseday; MOTA, Diego; LANNES, Denise Rocha Correa. O rodizio
de saberes como alternativa aos seminarios: andlise de sua viabilidade pelo
discurso do sujeito coletivo de estudantes. REPPE-Revista de Produtos
Educacionais e Pesquisas em Ensino, v. 2, n. 1, p. 4-22, 2018.

SILVA, Francisco Aparecido de Almeida. Oralidade e ensino de lingua
portuguesa: o género seminario em sala de aula. 2018. Dissertacao (Mestrado
Profissional em Letras - Profletras/CN) - Centro de Ensino Superior do Seridd,
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2018.

WOOD, Diana F. Problem-based learning. British Medical Journal, v. 8, n. 326, p.
328-330, 2003.

YAZAN, Bedrettin et al. Trés abordagens do método de estudo de caso em
educacgao: Yin, Merriam e Stake. Meta: Avaliagao, v. 8, n. 22, p. 149-182, 2016.



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

O EDILIM COMO FERRAMENTA DE ELABORAGAO DE JOGOS
COMO POTENCIALIZADORES DE ESTIMULOS PARA ALUNOS COM
TEA

Arlete dos Santos Petry1
Milena de Franca Monteiro
Rogerio Junior Correia Tavares®

Resumo

Esta produgéo resulta de uma pratica educativa desenvolvida através da elaboragao
e implementacéo de jogos digitais, por meio do programa EdiLim, enquanto software
classificado no &mbito da Tecnologia Assistiva. Tal metodologia foi empregada com
estudantes do 1° e 2° anos do ensino fundamental, diagnosticados com Transtorno
de Espectro Autista. Os métodos empregados vislumbraram averiguar que 0s jogos
educativos digitais de facil manuseio podem ser potencializadores do trabalho com
este publico, no que concerne ao estimulo da comunicagao, interagdo social e
concentragao.
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INTRODUGAO

O Transtorno de Espectro Autista (TEA) é um transtorno do
neurodesenvolvimento infantil, geralmente apresentado antes dos trés anos de
idade. Entre suas caracteristicas estdo o isolamento social, a auséncia de interagao
com o mundo externo, a dificuldade de se adaptar a mudangas em sua rotina, a
presenga de movimentos estereotipados e repetitivos, e distarbios na fala
(TENORIO; VASCONCELOS, 2014).

Na ambiéncia escolar € um desafio desenvolver estratégias que contribuam
com o aprendizado do aluno com autismo, sobretudo no que diz respeito as
dificuldades de linguagem, de atengdo e de interagdo social. Logo, a atividade
docente deve buscar meios de estimular a capacidade de concentragao,
comunicagao, compreenséao e projecdo de pensamentos deste publico.

Muitas estratégias bem-sucedidas estdo relacionadas a Tecnologia Assistiva
(TA), como possibilidade de promover a participagéo e atividade da pessoa com
deficiéncia, de forma auténoma, independente, includente e com qualidade.

Bersch (2013) assevera que uma tecnologia pode ser considerada assistiva
no contexto educacional quando tem a finalidade de transpor os déficits que limitam
ou impedem o acesso as informagdes e ao conhecimento.

Agrega-se a este cendrio, a aprendizagem com o uso das Tecnologias
Digitais da Informagao e Comunicagao (TDICs), as quais tém influenciado o ensino e
o aprendizado, haja vista a sua ineréncia no cotidiano da sociedade, promovendo
ambientes de aprendizagem ativa e colaborativa, conforme as necessidades, o
diadlogo de informagdes, areas, conhecimentos, tecnologias e pontos de vista.

Imerso nesse viés, tem-se 0s jogos como elementos que promovem a
motivagdo e o engajamento nas atividades designadas, em contextos ludicos,
favorecendo comportamentos e suscitando aprendizagem, perpassando situagdes
cotidianas, experiéncias vividas e perspectivas externas.

Vislumbrando auxiliar o processo de comunicagao, concentragao e interagao

de estudantes do ensino fundamental (anos iniciais) com diagnostico de TEA, em
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uma escola publica situada no municipio de Parnamirim, RN, optou-se por elaborar e
aplicar uma sequéncia de jogos digitais educativos, utilizando o software de TA
denominado EdiLim, avaliando suas potencialidades de utilizagcédo para as

finalidades supramencionadas.

METODOLOGIA

Este estudo é caracterizado por uma abordagem qualitativa, tendo como
ferramenta principal o EdiLim, um editor de Livros Interativos Multimidia (LIM) para a
elaboragdo e implementagdo de um livro digital, com 7 jogos. O ambiente grafico
acessivel, a gratuidade e intuitiva utilizagdo do programa, a possibilidade de controle
de progressos e a facilidade de manuseio justificam a escolha deste aplicativo.

O material elaborado apresenta caracteristicas do método TEACCH
(Treatment and Education of Autistic and Related Communication Handcapped
Children), uma vez que os jogos educativos seguiram uma sequéncia légica, dentro
das tematicas de sua rotina, fazendo uso de recursos visuais, com vistas a subsidiar
a interacdo pensamento-linguagem e ampliar a comunicacdo (KWEE; SAMPAIO;
ATHERINO, 2009).

Esta abordagem enfatiza a importancia da associagédo entre as habilidades
motoras e as habilidades cognitivas; a distingao de elementos a partir do encaixe ou
emparelhamento de objetos iguais, cores, formas, tamanhos; e a assimilagéo entre
imagem e escrita (GOBBO ET AL., 2018).

Para a aplicabilidade da metodologia, o recrutamento dos sujeitos foi
alicercado em diadlogos estabelecidos com as professoras da Sala de Recursos
Multifuncionais da escola, as quais oportunizaram uma entrevista com cada um
deles e com seus responsaveis. Tal momento foi norteado pelas perguntas: Vocé
gosta de jogar? Quais sdo os jogos que vocé gosta? Vocé joga no celular, tablet,

computador, videogame? Vocé gosta mais de jogar sozinho ou com um amigo?
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Devido ao comprometimento no entendimento das questdes, os responsaveis
estiveram presentes para auxiliar na compreenséo das perguntas, na interpretagéo
das respostas, e até mesmo responder o que as criangas ndo souberam expressar.

Ao todo, foram entrevistadas trés criancas, sendo uma de 6 anos, cursando o
1° ano do ensino fundamental, e duas de 7 anos, ambas frequentando o 2° ano da
mesma modalidade educacional. Suas respostas apresentaram convergéncia acerca
da preferéncia por jogos que emitissem sons de instrumentos musicais.

Ao término das entrevistas e observagées, foram elencadas as necessidades
de comunicagdo dos estudantes, para que assim fossem propostos modelos-base
de jogos, de facil reconhecimento, e adequado as particularidades do publico.

Outrossim, obteve-se ainda como elementos norteadores para o processo
criativo, concepgdes de mecanica dos jogos, segundo Busarello; Ulbricht; Fadel
(2014), como o loop engajamento; a experiéncia narrativa de ler, assistir, ouvir; a
aproximagédo entre o mundo real e o ficcional; as metas para a resolugdo da
atividade; o estreitamento entre brincadeira e responsabilidade; as regras para o
comportamento do participante; o sistema de feedbacks e orientagao; e a interagéo
voluntaria.

Foram selecionadas imagens e sons de instrumentos musicais, bem como
simbolos pictéricos que representassem Atividades da Vida Diaria (AVD) e situagdes
cotidianas que pudessem expressar sua rotina, bem como servissem de subsidio
para a percepcgao de quais delas lhes despertam sentimentos positivos e negativos.

Iniciou-se o processo de estruturacdo das paginas do livro interativo
observando a presenga audiovisual para a mecanica do feedback em todos os
jogos, composta pelas palavras “parabéns” e “tente um pouco mais”, associadas ao
som de aplausos e do audio “ndo foi dessa vez”, respectivamente. Em geral, o
material foi elaborado de maneira que sempre houvesse efeitos sonoros e imagens.

Como ja havia uma diversidade de aspectos audiovisuais, ndo foram
inseridos elementos adicionais que pudessem comprometer a atengao. Resultaram
desta etapa dois jogos de emparelhamento das imagens dos instrumentos musicais

e situagdes existentes na rotina de uma crianga, atuando como jogos da memodria;



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

dois jogos de quebra-cabega, compostos por nove pegas, formando uma guitarra e
uma bateria; um jogo da memdria, para encontrar os emojis que representam a
alegria; um jogo de classificagdo de imagens, estimulando a percepgédo sobre
situagdes comuns ao cotidiano das criangas; e um jogo de identificacdo dos sons
dos instrumentos musicais e associa¢éo das letras iniciais as imagens.

Uma vez realizados os testes e ajustes necessarios, fez-se oportuno retornar

ao campo de investigagao para aplicagao junto aos sujeitos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com vistas a facilitar a explanagao do presente relato, denominar-se-a A1 o
estudante do 1° ano, A2 a estudante do 2° ano e A3 o estudante do 2° ano.

As criangas associaram a sonoridade dos instrumentos musicais as imagens,
mesmo antes da conclusdo da montagem das pecas de quebra-cabeca, e
descreveram as imagens vinculadas a rotina infantil. Apenas A1 interpretou a figura
de um adulto chamando a atengdao de um menino como sendo uma pratica de
atividade fisica, referindo-se ao exercicio de abdominal.

Os estudantes ndo apresentaram dificuldades em executar os jogos de
emparelhamento, algo que provavelmente reflete a semelhanga com os jogos da
memodria fisicos.

No tocante a associacdo das AVDs aos sentimentos de alegria e tristeza, A2
associou os atos de escovar os dentes e tomar banho a um momento triste. A1
ainda permaneceu identificando a imagem do adulto chamando atencéo da crianca
como um exercicio aerébico. Em ambos os casos foi necessario orienta-los quanto a
representagao das figuras e como os habitos de higiene sao positivos para a saude,
bem como as brincadeiras com os seus pares pode ser prazerosa (tendo em vista a
dificuldade de interagéo social geralmente apresentada no quadro de TEA).

A2 apresentou desconforto ao ouvir o efeito sonoro da flauta, denotando o
que assevera Gobbo et al. (2018) sobre a disperséo ou angustia com a combinagéo

de sons, imagens e instrugdes verbais.
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Contudo, ao finalizar a sequéncia de jogos, os discentes demonstraram-se
satisfeitos e entusiasmados para permanecer jogando por mais algum tempo, caso

necessario.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos despertaram a concentragao e atengdo em maior parte do tempo,
algo avaliado como sendo oriundo da agilidade de resolugdo dos desafios e da
possibilidade de mudanga de pagina quando o problema nao era solucionado.

O diferencial entre estas agdes, aparentemente comuns no que concerne a
sua loégica, decorre de os alunos estarem habituados a participar de jogos fisicos,
onde ndo ha a possibilidade de emissdo sonora, assim como do manuseio do
computador.

Contudo, como prospecgdes futuras, almeja-se desenvolver jogos com o uso
de telas touch screen, com vistas a facilitar o movimento de arrastar as pegas de um
lado para o outro. Do mesmo modo, pensar-se-4 em uma mecanica com menos
estimulos, visando evitar eventuais dispersdes e desconfortos para as criangas.

Em suma, consideram-se satisfatérios os resultados desta investigagéo, tanto
do ponto de vista da usabilidade do material, quanto do feedback dos alunos, nos
ambitos da comunicagao, interagdo e concentragdo, visto que ndo houve um alto
numero de desisténcias e dificuldades, as quais serdo levadas em consideragao

para melhorias em uma préxima versao.
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Resumo

O programa de Residéncia Pedagdgica, apesar de ser um programa novo, vem
possibilitando experiéncias inovadoras tanto para alunos de Licenciatura,
quanto para alunos da rede basica e publica de ensino. O presente trabalho
traz uma analise a respeito da influéncia deste Programa no desenvolvimento
de novas praticas educativas em escolas da rede basica, tendo como amostra
as escolas do municipio de Caic6/RN que foram contempladas com o este
novo investimento. Dentre as praticas consideradas inovadoras, sera possivel
perceber neste trabalho
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Considerando todas as mudangas que a sociedade vem enfrentando
com os avangos tecnoldgicos, sobretudo com os aplicativos, jogos e recursos
midiaticos, € notério o reflexo direto na sala de aula e no comportamento dos
alunos. Se a sociedade muda, consequentemente a sala de aula muda.

Como educadores, ndo podemos desconsiderar que as criangas e
jovens da geragédo atual ja chegam as salas de aula carregados de informacéo
e conhecimento. Marc Prensky (2001) denomina essas criangas como Nativos
Digitais, ja que nascem inseridos nesse universo tecnoldgico. E cabe a nos,
como mediadores, proporcionarmos experiéncias enriquecedoras e
significativas para estes, e para isto, precisamos buscar, a todo momento,
estarmos atualizados e em sintonia com a geragdo para a qual estamos
lecionando.

Neste sentido, autores como Bacich e Moran (2018) destacam a
importadncia de uma aprendizagem significativa quando falam que “A
aprendizagem mais profunda requer espacos de pratica frequentes (aprender
fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades” (BACICH E MORAN, 2018,
p. 03). Desta forma, entendemos que, como escola, como educadores,
precisamos sempre buscar formas de proporcionar oportunidades de
aprendizagem a partir de conhecimentos que fagam sentido para os

educandos.

Junto a isso, muitas discussdes a respeito do uso de tecnologias
digitais em sala de aula surgiram, porém, precisamos reconhecer que a
realidade da Educagdo basica e publica do Brasil € um pouco diferente,
diriamos até atrasada, quando o assunto é inovagado tecnolégica. Por este
motivo, e também por considerarmos de extrema importancia a discussao
sobre tecnologias educacionais no ambito das escolas publicas, resolvemos
analisar a maneira como a universidade contribui — ou pode contribuir — para o

desenvolvimento de praticas inovadoras nas salas de aulas de Educagao
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basica, utilizando como referéncia o Programa de Residéncia Pedagodgica -
PRP.

Para realizagdo desta analise, utilizaremos como amostra 03
escolas da rede municipal de Caic6/RN que recebem o PRP, a fim de
identificar a influéncia do programa no desenvolvimento de novas praticas nas
instituicoes.

Desta forma, nosso objeto de estudo sera a influéncia do Programa
de Residéncia Pedagodgica no desenvolvimento de novas praticas educativas
em escolas de Educagao Basica, e para isto, elencamos alguns objetivos: I.
Quantificar as turmas contempladas com o Programa; Il. Identificar as
atividades desenvolvidas pelos residentes nas instituigdes; Ill. Analisar se

houve mudancas significativas recorrentes do Programa.

CAMINHO METODOLOGICO

A fim de cumprir todos os objetivos elencados para este trabalho, a
pesquisa se constituiu com base em referenciais metodolégicos de uma
pesquisa de campo, que, segundo Gonsalves (2001)

E o tipo de pesquisa que pretende buscar a informagao
diretamente com a populacdo pesquisada. (...) Nesse caso, o
pesquisador precisa ir ao espago onde o fenébmeno ocorre, ou
ocorreu e reunir um conjunto de informagdes a serem
documentadas. (GONSALVES, 2001, p.67 apud PIANA, 2009,
p. 04).

Além dos referenciais metodolégicos da Pesquisa de campo, este
trabalho ancora-se nos pressupostos da pesquisa de métodos mistos, definida

por Tashakkari e Crescwell (2007) como:

Aquela em que o investigador coleta e analisa os dados,
integra os achados e extrai inferéncias usando abordagens ou
métodos qualitativos e quantitativos em um unico estudo ou
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programa de investigacdo. (TASHAKKARI e CRESCWELL,
2007b, p.4 apud CRESWELL e CLARCK, 2013, p. 20 e 21).

Neste caso, o método misto sera representado por meio de uma
pesquisa realizada com 03 escolas da rede municipal de Caic6/RN ofertantes
de turmas de Educacédo Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, na
qual os recursos utilizados foram a aplicagdo de questionarios eletrénicos e
utilizagcao de diario de campo, e o objetivo principal foi identificar a presenga do
Programa de Residéncia Pedagogica de forma efetiva no desenvolvimento de
novas praticas educativas nas instituiges.

Gil (1999), define o questionario como

Técnica de investigagdo composta por um numero mais ou
menos elevado de questdes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides,
crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagbes
vivenciadas etc. (GIL, 1999, p.128 apud CHAER, DINIZ e
RIBEIRO, 2011, p. 260).

A partir dos dados coletados por meio dos questionarios e dos
diarios de campo, foi possivel avaliar as influéncias do Programa, que apesar
de novo, tem contribuido com a melhoria de praticas educativas, como

mostraremos a seguir.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos na pesquisa realizada com as escolas de
educagao basica de Caic6/RN, apontam que as instituigdbes que recebem o
Programa acolhem entre 5 e 10 alunos de Licenciatura cada, e que estes sao,
em 02 das escolas, alunos do curso de Pedagogia, e em outra, alunos de
Licenciatura em Histéria.

As tarefas realizadas por esses alunos, de acordo com as respostas
dos questionarios, incluem atividades como planejamento geral (33,3%),

Reunido com pais (33,3%), planejamento individual (100%), dia a dia da sala
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de aula (66,7%), regéncia de aulas (100%) e planejamento com o preceptor
(33,3%).

Identificamos ainda que 100% dos residentes, em suas praticas de
regéncia, fazem uso de metodologias ativas, ou seja, buscam colocar os alunos
como centro do processo, e 33,3% utilizam ainda tecnologias educacionais,
inovagoes tecnoldgicas e atividades de campo. Dentre as 3 escolas, 01 afirmou

ainda que a sala de aula convencional costuma ser a mais utilizada.

Ja quando nos referimos a novos aprendizados, percebemos que
66,7% das escolas afirmaram que os alunos residentes trouxeram
metodologias ou praticas ainda ndo conhecidas pelos professores da escola,

proporcionando assim, uma troca de conhecimento significativa.

Referente aos recursos utilizados pelos residentes em suas praticas,
destacaram-se o uso de aparelhos eletrénicos (celular, tablet, computador)
(100%), o livro didatico (100%), o quadro branco e materiais produzidos pelos

proprios alunos (100%).

De maneira geral, os resultados apresentados pelas escolas foram
satisfatorios em termos de inovagdo, visto que, de acordo com os dados
apresentados, os alunos residentes estdo, em sua maioria, buscando levar
praticas inovadoras as instituigbes, o que, de acordo com os preceptores do
Programa e a referéncia bibliografica que utilizamos, é de grande importancia

no processo de aprendizagem significativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Somando os dados coletados na aplicagdo dos questionarios a
bibliografia estudada e as observagbes feitas em campo, foi possivel
concluirmos que neste primeiro momento o Programa de Residéncia

Pedagogica tem contribuido, como esperado, de forma significativa na vida
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profissional dos residentes, que estdo tendo experiéncias praticas e diretas no
ambiente escolar, e na Educagéo, visto que, por intermédio do Programa,
novas metodologias, tecnologias, materiais e formas de pensar estdo sendo
reproduzidas por professores que, muitas vezes ndo as conheciam,
proporcionando assim, uma troca de conhecimento que pode - e esperamos

que va- influenciar diretamente a educagao do futuro.

Desta forma, consideramos de grande importancia que os
investimentos em projetos e programas como este continuem sendo
incentivados, para que, por meio de suas aplicagbes, a sociedade seja cada

vez mais impactada e a Educacao publica possa alcangar novos patamares.
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ANALISE DAS POSSIBILIDADES E DESAFIOS DO USO DO
LINUX EDUCACIONAL EM ESCOLAS PUBLICAS DA REDE
MUNICIPAL DE CAICO/RN

. 1
Mariana Alves Dantas

Frangois Dantas OIiveira2

Resumo

Este trabalho apresenta uma pesquisa realizada em escolas publicas da cidade
de Caico/RN, com os objetivos de investigar se os professores estdo
devidamente capacitados para uso do laboratério de informatica,
especialmente o Linux Educacional e se utilizam o referido programa com
efetividade, e analisar as contribuicbes de um processo formativo na
construgdo de saberes para uso das tecnologias no ambito educacional. A
pesquisa se ancorou huma abordagem mista de investigacéo e baseou-se em
estudos de autores que fundamentam a area de Tecnologias Educacionais.

Palavras Chave: Linux Educacional. Formagao de Professores. Tecnologias
Educacionais.
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INTRODUGAO

Sabemos que a sociedade vem enfrentando grandes mudangas com
o passar do tempo, sobretudo com os avangos tecnoldgicos que s6 crescem. A
educacao, por também estar imersa nessa sociedade, mais conhecida como
sociedade da informacgao, apesar de depender de processos mais burocraticos
e demorados — tendo em vista a dificuldade de implementar algo novo no
universo educacional —, também sofreu grande influéncia digital e caminha,
apesar de lentamente, para um futuro tecnologicamente ativo.

Com isso, surgiram inumeras discussdes a respeito do uso das
tecnologias em sala de aula, porém, é importante destacar que as realidades
vividas pelas escolas publicas do Brasil sdo, em alguns casos, distantes dessa
realidade. Infelizmente, ainda ndo ha um padrao em termos de estrutura fisica,
principalmente na educagéo basica, por ser de responsabilidade dos governos
estaduais e municipais, o que acaba gerando diferencas entre as gestbes e,
consequentemente, no cuidado e manutencao das escolas.

Isto posto, € de extrema importancia levarmos a discussdo sobre
tecnologias educacionais também para o ambito das escolas publicas de nivel
basico, sobretudo, para abrir caminhos que possibilitem metodologias que
considerem o conhecimento prévio dos alunos e o desenvolvimento de novas
habilidades por parte destes, para que, assim, exercam papel ativo na sala de
aula e na sociedade.

Os autores Garcia e Sobrinho (2014), afirmam que nés, professores,
ndo entendemos a complexidade da abertura da escola para a sociedade e
ainda estamos hoje, pensando que podemos escolher o tipo de aluno que
queremos trabalhar. Segundo esses autores, os alunos da atualidade ja
nascem inseridos em um universo tecnologico e digital, aos quais Marc
Prensky (2001) denomina de “Nativos Digitais”, e isso precisa ser considerado.

Tais informagbes nos impulsionaram pesquisar a respeito de

possibilidades da inclusao digital acessiveis ao ensino publico, tendo como
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objeto de estudo as tecnologias aplicadas a educacao, especialmente, as
possibilidades de uso do Linux Educacional a partir de uma experiéncia com
formagéao de professores da rede municipal de ensino de Caicé/RN.

Além do relato sobre oficinas de formagdo oferecidas aos
professores de escolas publicas da cidade de Caicé/RN, este trabalho
apresenta os resultados de uma pesquisa realizada com 10 escolas da rede
publica de ensino do municipio de Caic6/RN, sendo todas ofertantes dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Nessa fase da pesquisa, buscamos identificar
as condigbes de usabilidade dos laboratérios de informatica e a busca dos
professores das escolas em utiliza-los.

Quanto ao aparato tedrico, este trabalho encontra amparo em
autores como Bacich e Moran (2018), Prensky (2012), Decian (2010) - no
intuito de fundamentar a importancia da insergdo tecnolégica no ensino basico
para o desenvolvimento dos alunos e, em documentos oficiais do Ministério da
Educagdo como: a Lei de Diretrizes da educagao Basica (LDB 9394/1996),
Plano Nacional de Educagdo (PNE 2014-2021), e a politica publica do
PROINFO.

Desta forma, consideramos que este trabalho tem importancia para
aqueles que buscam conhecer melhor a area de tecnologias educacionais,
principalmente, no que diz respeito ao uso dos jogos digitais e suas aplicagbes

no processo de ensino e aprendizagem.

CAMINHO METODOLOGICO

Os dados apresentados neste artigo sdo resultados de um projeto
de extensédo da Universidade Federal do Rio Grande do Norte intermediado
pelo Laboratério de Inteligéncia computacional aplicada a negécios - LABICAN,
que tinha como objetivo capacitar professores da rede publica ao uso do Linux
Educacional e incentiva-los a explorar os jogos digitais desse sistema em suas

praticas educativas.
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As fases da pesquisa que serviram para recolhimento e
gerenciamento das principais informagdes que nortearam este trabalho, tiveram
fundamentos na perspectiva da pesquisa-agéo, que segundo Tripp (2005) € um
método que permite que todos os envolvidos no trabalho reflitam sobre suas
praticas a fim de aprimora-las.

Quanto ao aparato tedrico, este trabalho encontra amparo em
autores como Bacich e Moran (2018), Prensky (2012), Decian (2010) - no
intuito de fundamentar a importancia da insergao tecnoldgica no ensino basico
para o desenvolvimento dos alunos, e em documentos oficiais do Ministério da
Educacdo como: a Lei de Diretrizes da educagéo Basica (LDB 9394/1996),
Plano Nacional de Educagdo (PNE 2014-2021), o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA/1990) e a politica publica do PROINFO.

De modo geral, a pesquisa foi direcionada pela seguinte questéo:
Qual a efetividade de oficinas de capacitagdo na melhoria do uso dos
laboratérios de informatica e dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem das escolas municipais de Caic6/RN? Nessa perspectiva, os
objetivos principais que estruturam este trabalho sao: investigar se os
professores estdo devidamente capacitados para uso do laboratério de
informatica, especialmente o Linux Educacional e se utilizam o referido
programa pedagogicamente com efetividade; analisar as contribuigbes de um
processo formativo para a construgao de saberes para uso das tecnologias no
ambito educacional.

Além de objetivar gerar contribuicbes para estudos acerca das
tematicas supracitadas, acreditamos que este trabalho pode contribuir
significativamente na rotina de professores da Educagéo Basica que buscam
por inovagodes para sua sala de aula e que visam a insergao tecnoldgica na sua
pratica pedagdgica, acreditando que é possivel unir educagao e tecnologia com
a mesma finalidade, ou seja, a0 mesmo tempo que proporciona aos
professores uma nova possibilidade de ensinar, também favorece capacidades

de desenvolverem novas habilidades — tanto neles quanto nos alunos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos referenciais teoricos, da legislagdo dos projetos que
fazem parte de politicas publicas educacionais referentes a disseminacéo das
tecnologias digitais na escola, e da investigagdo no campo empirico realizada
para esse trabalho — fizemos a andlise dos resultados da pesquisa realizada
(na primeira fase da investigacdo) em 10 escolas publicas de educagao basica
(ofertantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental) no municipio de
Caic6/RN. Como também, da segunda fase da pesquisa empirica onde foram
realizadas oficinas formativas com professores de algumas escolas
participantes da primeira fase.

Com base nos dados coletados na primeira fase da pesquisa,
apenas 01, entre as 10 escolas participantes, ndo possui laboratério de
informatica. Isso traz indicadores de que a politica publica de educagéo do
MEC — quanto a meta de levar as escolas computadores, recursos digitais e
conteudos educacionais através do Prolnfo tém um consideravel avango. Em
contrapartida, apenas 3 das 10 instituicdes afirmam que esses laboratérios
estdo em condigbes de uso. As restricdbes a utilizagdo do laboratério de
informatica, de acordo com as proprias escolas, variam entre a falta de
profissionais capacitados, a falta de manutengdo das maquinas e a falta de
interesse dos professores em utilizar o espago.

Na segunda fase da pesquisa, desenvolvemos e aplicamos uma
oficina de capacitagao referente ao uso do Linux Educacional - que também foi
apontado como uma das dificuldades dos professores -, e definimos, a partir de

alguns critérios de escolhas, 3 escolas para aplica-la, atendendo, ao todo, 33

‘Participacdo na primeira fase da pesquisa; laboratério em condicgdes de
uso; Localizacdo (pela necessidade de visualizar diferentes realidades);
infraestrutura da escola (realizagdo de experiéncias inovadoras em
escolas com espaco fisico limitado); disponibilidade.
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professores, sendo eles atuantes da Educacao Infantil e dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

As oficinas foram divididas em dois momentos, sendo o primeiro
uma exposicao tedrica sobre o uso de tecnologias educacionais, e a segunda
uma atividade pratica de planejamento de aula com base em jogos digitais
disponiveis na suite GCompris“, disponivel no Linux Educacional - sistema
operacional das escolas -.

Durante a realizagao das oficinas mais um questionario foi aplicado,
desta vez diretamente com os professores, a fim de compreender suas
angustias e receios quanto ao uso dos computadores como ferramenta
pedagogica. Neste momento, foi possivel perceber que a falta de capacitagao
dos professores junto as diferengas na interface do Linux Educacional -quando
comparado ao Windows, que é mais utilizado pelos professores-, e a falta de
manutengdo dos computadores sdo, de acordo com os professores, os

principais motivos para a nao utilizagao desse recurso.
CONSIDERAGOES FINAIS

Todos os dados aqui apresentados nos remetem a compreensao de
que mesmo com os avangos dos equipamentos tecnoldgicos chegando até a
escola, ainda ha desafios a serem vencidos, no tocante a agbes que subsidiem
o uso das TICs no processo de ensino e aprendizagem nas escolas. Dentre
essas acgbes acreditamos que o apoio na manutencdo das maquinas, a
conexao a internet e a apresentagao de propostas que contribuam na formagao
do professor sobre o potencial pedagdgico da tecnologia — podem favorecer a
implantagdo de uma rotina semanal da escola em atividades no laboratério de

informatica. Porém, consideramos necessario que haja uma reflexdo no que

? Suite educacional com mais de 100 jogos digitais/educacionais
disponivels
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diz respeito as condi¢des oferecidas pelo ambiente escolar para que possa
haver o desenvolvimento de aulas que fagam uso dos aparatos tecnologicos.
Além disso, a escola como lugar da formagéo de seus proprios
professores tem papel essencial para desencadear as condi¢cdes necessarias
para desenvolver competéncias e reflexdes a partir dos anseios dos proprios

professores ou a partir das exigéncias sociais e institucionais.
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ENTRE CORES E SCORES: UMA PROPOSTA GAMIFICADA PARA
O ENSINO DE LINGUA INGLESA PARA CRIANGAS DE 10 A 12 ANOS

. . 1
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Resumo

Este trabalho relata a criacdo e execugao de uma sequéncia didatica voltada
ao ensino de um toépico gramatical especifico da lingua inglesa (Present
Simple) em uma perspectiva gamificada para criangas entre 10 e 12 anos, em
uma escola privada em Natal/RN, em Maio/2019. Foram usados principios da
gamificagdo, do Silent Way de ensino de lingua inglesa, e do pensamento
computacional para permitir aos alunos manipular partes estruturantes de
frases através do estabelecimento de um esquema de cores, objetivando a
produgédo correta na lingua-alvo, o que resulta em scores (pontuagdes)
positivos.

Palavras Chave: Sequéncia didatica. Gamificagdo.  Pensamento
computacional. Ensino de inglés.

INTRODUGAO

No cenario da educagdo brasileira atual, sobretudo nas instituicdes
privadas, o ensino de lingua estrangeira tem se atrelado a busca pelo
bilinguismo, cujo crescimento no Brasil evidencia um desenvolvimento na
educagéo e uma demanda mercadoldgica pressionada pelos pais de alunos de
escolas regulares. Segundo Marcelino (2009), € nesse contexto que surgem as
escolas bilingues, escolas com a fungdo, ao menos inicial, de integragdo do
papel dos institutos de idiomas e das escolas regulares.

Abstracao, modelagem, repeticdo uma ou mais a¢des sao algumas das

habilidades trabalhadas tanto na aprendizagem de linguas estrangeiras quanto

! Mestranda em Inovacdo em Tecnologias Educacionais | Instituto Metrépole
Digital | UFRN | klanunes@gmail.com

2 Mestrando em Inovacdo em Tecnologias Educacionais | Instituto Metrépole
Digital | UFRN dpsufrn@gmail.com

? Mestranda em Inovacdo em Tecnologias Educacionais | Instituto Metrépole
Digital | UFRN | osantos.dani@gmail.com



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

em disciplinas do mundo da computagéo. Barcelos e Silveira (2012) afirmam
que outras areas do conhecimento podem se beneficiar de parte das
competéncias especificas da computagdo, de areas como o pensamento
computacional. Para eles, estudantes que sdo fluentes em computagdo
conseguem resolver problemas de forma correta, eficiente e com flexibilidade.
Esses alunos conseguem fazer uso de estratégias para solucionar problemas,
e a definicdo da estratégia a ser usada depende do tipo de problema que tem a
frente, e do que esta envolvido.

E a partir desta perspectiva que pensamos em unir o desenvolvimento
de tais habilidades oriundas do pensamento computacional com o ensino de
gramatica em lingua inglesa a partir do uso de estratégias da gamificagao, com
vistas a oportunizar, aos alunos, a tangibilidade das regras gramaticais
(HOWELL et al, 2011).

Com este norteamento, descrevemos uma experiéncia ocorrida em uma
escola particular de Natal no estado do Rio Grande do Norte a partir da
implementagdo de uma sequéncia didatica com alunos com idade entre 10 e 12
anos. Tal pesquisa tem como objetivo geral analisar o impacto da gamificagao
aliada ao uso do pensamento computacional e as metodologias de ensino da
lingua inglesa, mais especificamente no ensino de topicos gramaticais, sob a

6tica dos professores.

A SEQUENCIA DIDATICA

Objetivando oportunizar aos alunos a manipulagdo da gramatica e o
desenvolvimento da logicidade referente a estruturagdo de sentengas em
lingua inglesa, uma sequéncia didatica foi criada e colocada em pratica,
baseando-se nos principios do pensamento computacional e metodologias

para o ensino de lingua inglesa.

A. Analise do Contexto
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Segundo Brito (2017), para se construir uma solugao € preciso se levar
em consideragdo a experiéncia e as necessidades do usuario que faz parte do
publico-alvo da solugdo. Dessa forma, foi observado a existéncia de dificuldade
em alunos entre 10 e 12 anos de idade para produzir em lingua inglesa, de
forma correta, utilizando as regras gramaticais relativas ao uso da terceira
pessoa no Present Simple.

Ciente das caracteristicas que o Silent Way traz para o ensino de lingua
inglesa, de como a gamificagéo pode ser utilizada para promover engajamento
e motivar alunos, e dos ganhos pedagdgicos relacionados a solugédo de
problemas inerentes ao pensamento computacional, criou-se uma sequéncia
didatica cujo objetivo foi permitir ao aluno observar e manipular partes de
frases, com vistas a operacionalizar sua produgéo utilizando as regras de

sintaxe da lingua-alvo.

B. Concepcéao

Araujo e Madeira (2018) pontuam que, apods a analise de contexto da
problematica, deve-se planejar quais sdo os objetivos da gamificagdo e
procurar entender quais serdo suas mecanicas e qual o objetivo de cada uma.
A fase diagnodstica se deu ao fim do ciclo de seis aulas regulares, de acordo
com planejamento das professoras do sexto ano, e em consonancia com o
material didatico adotado pela instituicdo de ensino. Foram analisadas as
atividades de 28 alunos com o objetivo de avaliar como os mesmos estavam
produzindo frases utilizando o Present Simple em cinco etapas: uma atividade
diagnostica individual, duas atividades em grupo (divididas em Dia 01 e Dia

02), e duas atividades de pds-teste individuais, uma subjetiva e outra objetiva.

C. Execugao
a) Dia 01 - Aula 01 - Diagnéstico.
Foi realizada uma atividade diagnostica onde os alunos descreveram um

video onde um personagem executava varias agdes ao longo do dia. Os alunos
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criaram, individualmente, 10 frases subjetivas e entregaram o material para a

professora avaliar o uso das formas gramaticais objeto do estudo.

b) Dia 02 - Aula 02 - Colorindo e procurando padrdes.

Buscando realizar atividades diferentes das que ja haviam sido
executadas pelos alunos (a saber, listas de exercicio, observagdo de video,
producgéo escrita e oral) para revisitar e reforgar padrées, o material da primeira
aula apresentou uma frase simples, utilizando padrées gramaticais ja
estudados anteriormente pelos alunos (uso de verbo “to be”, adjetivos,
concordancia verbo-nominal), no trimestre letivo anterior. Os alunos foram
divididos em grupos de até 06 alunos, receberam uma atividade impressa em
cores, e receberam instrugbes pontuais ao passo que a professora se dividiu
entre os papéis de instruir, monitorar e avaliar o desempenho dos alunos. Ao

fim da aula, as atividades foram recolhidas e a producao dos alunos, analisada.

b) Dia 03 - Aula 03 - Robds e ordenamento.

Agrupados novamente, com os mesmos colegas da atividade 02, os
alunos foram apresentados por duas instrutoras a como controlar robds
(disponibilizados pela escola, a partir de uma parceria com uma empresa
privada de robdtica educacional) para, em um perimetro especifico, cada aluno
operar o robd para recolher um envelope. Dentro de cada envelope havia
partes de seis novas sentengas, parecidas com uma sec¢éo da atividade 02, as
quais os alunos, individualmente, deveriam tentar ordenar. Como cada aluno
operou o rob6 individualmente, foi possivel observar tanto a imerséo deles no
momento, quanto seus desafios individuais para ordenar a informagéo que
coletaram.

Apo6s o momento individual, os alunos foram instigados a comparar suas
frases com a do grupo, para tentar chegar em um consenso e registrar na folha
da atividade 03. Apds todos decidirem qual seria a ordenacgéo ideal de cada

frase, a professora disponibilizou um gabarito com a sequéncia, em cores, dos
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componentes de cada frase, para conferéncia e autocorregdo. Vale ressaltar
que esse foi 0 Unico momento em que as cores foram evocadas nesta aula, e
que os alunos estavam com a atividade 02 em maos, juntamente com a
atividade 03.

c) Dias 04 e 05 - Scores.

Nesses dias, os alunos realizaram atividades pds intervengéo,
individualmente, sendo uma objetiva e outra subjetiva. Novamente o objetivo foi
o de analisar como estava o dominio, dos mesmos, no que tange o uso correto

do Present Simple.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A sequéncia didatica descrita neste trabalho buscou conferir uma nova
roupagem, apresentar algum aspecto inovador a essa tarefa que geralmente é
complexa tanto para alunos quanto para o corpo docente. Das 28 atividades
diagndsticas (atividade 01), 05 estavam totalmente corretas, 12 estavam
parcialmente corretas, e 11 estavam completamente erradas, resultando em
uma média de acerto de 51% de acerto no uso correto do tépico gramatical
Present Simple.

A média de acertos na atividade 02, que foi realizada em sala, em grupo,
foi de 100%, e a da atividade 03, realizada em grupo e utilizando robds no
processo, foi de 88,78%. Nas duas atividades posteriores as aulas executadas
segundo a sequéncia didatica, a quarta - escrita, subjetiva e individual -
apresentou uma meédia de acertos de 66,82%, enquanto a quinta atividade,
feita em ambiente virtual de aprendizagem, objetiva, apresentou uma média de
acertos de 65,82%.

No total, ao se avaliar os resultados dos 28 alunos, ao longo das cinco
atividades de desenvolvidas, foi evidenciado um crescimento no nimero de

acertos na ordem de 15,35%, comparando-se as médias de todos os alunos,
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em todas as atividades. Isso possibilita afirmar que a sequéncia didatica surtiu
um efeito bastante positivo, que possibilitou trilhas de aprendizagem diferentes,
auxiliando os alunos na produgdo escrita, em Lingua Inglesa, utilizando o

tépico gramatical Present Simple.

CONSIDERAGOES FINAIS

A sequéncia didatica implementada trouxe um impacto positivo para a
equipe docente e os discentes da disciplina de inglés acerca da producdo em
inglés utilizando o tdpico gramatical “Present Simple”, tendo as atividades
realizadas ao longo da sequéncia didatica como dados para dar suporte a essa
afirmativa. No entanto, & preciso ter cuidado ao atrelar esse impacto (os
ganhos e aumentos nos scores de acerto das atividades) a esforgos
especificos, uma vez que tanto a sequéncia didatica - que se ancorou no
Pensamento Computacional, na gamificacdo e no método “The Silent Way” -
quanto o uso de robds sado variaveis que nao foram analisadas isoladamente, a
fim de estabelecer se cada uma causa um impacto ou diferenca, ou se isso

acontece quando combinadas e aplicadas por uma determinada professora.
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AS FERRAMENTAS DIGITAIS NA SALA DE AULA ATUAL: O PERFIL
PROFESSORES QUE USAM FERRAMENTAS DIGITAIS EM UMA ESCOLA
DA REDE PRIVADA EM NATAL/RN

. . 1
Clarissa Bezerra de Melo Pereira Nunes

Resumo

O presente trabalho buscou investigar as preferéncias relacionadas ao uso de
ferramentas digitais por professores de uma determinada escola privada em
Natal/RN, que fazem uso de TDICs (tecnologias digitais de informacédo e
comunicagdo) em suas praticas de sala de aula, com vistas a tragar qual o
perfil desse profissional. Foi disponibilizado um questionario online para a
coleta de dados por um periodo de dois dias. Os resultados obtidos e
discutidos indicam qual o perfil desses profissionais e como os mesmos
interagem com ferramentas digitais.

Palavras Chave: Uso de TDICs. Pratica docente. Ensino Fundamental.
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INTRODUGAO

Do dominio do fogo a inteligéncia artificial, a tecnologia se faz presente
na histéria da humanidade de varias formas e em niveis, modos e meios
diversos. Sua existéncia é mais facilmente apontavel em artefatos digitais como
smartphones, automoéveis e drones, do que nas ciéncias humanas ou em
artefatos cotidianos que pouco provocam a reflexdo acerca de seu
desenvolvimento, como nossas escovas de dente.

Bates (2017) lembra que o desenvolvimento de tecnologias n&o s6 esta
levando a grandes mudangas na economia, na forma de nos comunicarmos e
relacionarmos com os outros, mas também esta mudando a forma como

aprendemos - principalmente com o surgimento de plataformas com
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videoaulas, féruns de discussdo, blogs e demais formas de se produzir,
compartilhar e discutir informacdo e conhecimento. Gomes et al (2015),
inclusive, definem o momento atual como paradoxal, pois ha bastante
tecnologia integrada as vidas diarias, muitas delas bastante acessiveis e faceis
de wusar, porém ha dificuldade para promover mudangas em praticas
educativas, uma vez que a grande maioria das instituigbes educacionais atuais
foram construidas, em grande parte, para uma era industrial, em vez de digital
(BATES, 2017).

Buscando langar luz sobre possiveis causas das dificuldades em
promover mudancgas dentro da sala de aula, Oliveira, Costa e Moreira (2001),
citam que um numero razoavel de professores ainda acredita que ensinar &
transmitir, depositar conhecimento, de tal modo que a aula depende do seu
saber. Apostando no aluno e na aprendizagem sob 6ticas diferentes, autores
como Gomes, Maia e Nunes (2016) apontam que as habilidades requeridas
aos estudantes deste século passaram a ser amplamente discutidas,
impulsionadas pelo boom tecnolégico das Ultimas décadas - o qual visa a
quebra de paradigmas e a adogado de revolucionarias maneiras de auxiliar os
processos de ensino e aprendizagem. O entendimento de que o estudante &
capaz de aprender e desenvolver habilidades dialoga com o que Baranauskas
et al (1999) afirmam sobre os ambientes interativos de aprendizado, que sédo
compreendidos como a construgéo individual do conhecimento a partir de
atividades de exploragéo, investigagéo e descoberta.

Almeida e Valente (2011) tratam do uso de software para a
aprendizagem ao reforgar que a abordagem pedagodgica de uma ferramenta
fica mais evidente no seu uso, do que nas concepgdes de seus idealizadores.
Rolando et al (2015) adicionam que as TDICs podem ser usadas para criar
situagbes baseadas em problemas do mundo real na sala de aula - como
oportunidades de feedback e reflexdo - na construgdo de comunidades de

aprendizagem.
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METODOLOGIA

Buscando n&o s6 investigar as preferéncias relacionadas a escolha de
ferramentas digitais por parte dos professores mas também visando tragar o
perfil de tal profissional, foi realizada uma pesquisa com docentes que ja fazem
uso de TDICs (Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagéo) em suas
praticas de sala de aula dentro de uma escola privada em Natal/RN, via
questionario no Google Formularios, por um periodo de dois dias em Margo de
2019. Foram analisadas as respostas de 15 profissionais acerca de suas faixas
etarias, niveis para os quais leciona, conhecimento e uso de tecnologias, que
objetivos pretendem atender ao escolher usar ferramentas digitais, se
mensuram o entendimento do aluno antes e depois de se utilizar TDICs, e se

observam ganhos oriundos da utilizagao de tais ferramentas digitais.

RESULTADOS E DISCUSSAO.

Dos 15 professores inseridos na escola privada objeto deste estudo, 12
respondentes se encontram na faixa etaria de 30 a 39 anos, 2 tém entre 40 a
49 anos e apenas 1 respondente esta na faixa etaria de 50 anos ou mais. A
maioria dos docentes (10) trabalha com a area das linguagens, sendo
acompanhados por representantes das ciéncias humanas (3), da natureza (1) e
da matematica (1). 2 individuos trabalham exclusivamente com Educacéo
Infantii e 6 com o Ensino Fundamental, 1 trabalha com Ensino Infantil e
Fundamental, e 6 trabalham com ambos o Ensino Fundamental e o Ensino
Médio. Quando indagados sobre o que s&o ferramentas tecnoldgicas e
expostos a uma selegdo de varias ferramentas educacionais e educativas,
todos os docentes mostraram que entendem softwares e aplicativos como
ferramentas tecnolégicas. O mesmo, porém, nao foi verdade para tecnologias
como livros, papel e cartolina, os quais foram apontados como ferramentas

tecnoldgicas por apenas 3 docentes.
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No que tange o conhecimento sobre o uso de ferramentas digitais, duas
perguntas abordaram que softwares e aplicativos os professores conhecem e
quais que utilizam em sua pratica pedagdgica. Enquanto todos os profissionais
disseram conhecer as redes sociais e o Google Documentos, 1 em cada 4
professores ndo as utilizam em sala de aula. A diferenga é ainda maior ao se
analisar as respostas concernendo ferramentas como o Kahoot e Quizziz, onde
metade dos profissionais que as conhece ndo as utiliza em sua pratica diaria.

Buscando entender o que leva o professor a escolher utilizar
ferramentas digitais em suas aulas, perguntou-se no que cada profissional
baseia suas escolhas, dando-os sete opgdes para escolher quaisquer
respostas que a eles se aplicassem. Enquanto 13 dos docentes selecionaram
que o uso das tecnologias digitais os possibilita uma aula mais dindmica e/ou
divertida, apenas um tergo referiram perceber que usar ferramentas digitais os
ajuda a analisar o que seus alunos estdo entendendo do conteudo trabalhado -
ou seja, o “‘uso pelo uso”, ao invés da utilizacdo das TDICs para promover
ganho pedagogico.

O uso das TDICs como um fim, ao invés de um meio, também fica
explicito quando analisa-se as respostas sobre a mensuragao da compreensao
dos alunos antes e depois do uso das TDICs: apenas 2 professores referem
checar, sempre, como os alunos entendem o conteudo antes do uso de
ferramentas digitais, enquanto apenas 5 responderam sempre checar a
compreensao dos alunos apods a utilizagdo das TDICs. Dessa forma, cabe a
interpretacdo de que as ferramentas digitais podem, possivelmente, estar
sendo subutilizadas com relagdo aos ganhos pedagdgicos que possibilitam: o
foco reside na utilizagdo das ferramentas digitais, ao invés de objetivar os
ganhos decorrentes de seu uso.

Os resultados mostram que o entendimento sobre o que é uma
ferramenta digital (seja ela nova ou velha, como um smartphone ou uma
cartolina) ndo € homogéneo, assim como a escolha por utilizar uma ferramenta

em detrimento de outra parece ser uma decisdo de cunho pessoal, ao invés de
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coletiva, o que indica haver a liberdade por parte do professor para escolher as
TDICs, mas talvez também seja um indicio de que ndo ha consenso entre os
profissionais de determinadas areas de especializagdo para a utilizagdo de
uma ou outra ferramenta digital especifica. Bates (2017) reitera que é preciso
examinar quais métodos construidos em torno de nosso modelo de salas de
aula ainda sdo adequados para a sociedade de hoje, e se podemos construir
estruturas institucionais novas ou modificadas que atendam as necessidades
de hoje da melhor forma.

Alguns dados chamam a atengé@o sobre como o as ferramentas digitais
ndo aparentam ter todo o seu potencial explorado. Quando a maioria das
respostas evidenciam que o que permeia a escolha por usar uma ferramenta
digital & “ajudar a aula a ser mais dinamica/divertida”, surge a duvida sobre se
a escolha da tecnologia digital visa ganhos pedagogicos ou de outra natureza.
Isso parece ficar evidente também quando um tergo dos respondentes afirma
que a escolha da ferramenta digital os ajuda a “entender o que meus alunos
estdo entendendo”. Segundo Freeman et al (2017), os educadores precisam de
pesquisas atuais sobre métodos de aprendizagem para poder abragar novos
papéis, e as escolas devem ter mecanismos para entender como esta o

progresso dos profissionais e lhes prover feedback construtivo.
CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados obtidos e discutidos indicam que ha uma distancia entre o
conhecimento sobre as ferramentas tecnoldgicas e seu uso, o que se mostra
como uma oportunidade para a discussao entre os individuos e outros sobre
como utilizar ferramentas digitais em sala de aula, uma vez que fica claro que o
uso das TDICs esta sendo utilizada como se apenas o seu uso, a sua
existéncia, fosse capaz de inovar e revolucionar os processos de ensino e
aprendizagem.

Apesar da heterogeneidade das respostas e das poucas unanimidades,

é possivel sugerir perfis baseado em como os docentes declararam enxergar o
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que sao ferramentas tecnoldgicas, quais conhecem, quais usam, porque as
usam e se mensuram o entendimento do aluno antes e depois de utilizar as
TDICs. Tragar esses perfis possibilita a criagdo de estratégias para a formagéo
docente continuada de uma forma eficiente, como preconizam Rolando et al
(2015) com vistas a trabalhar conceitos sobre como aliar o uso das ferramentas
digitais aos objetos de aprendizagem, as abordagens pedagodgicas,
desenvolvimento de habilidades e aos processos de ensino-aprendizagem.
Assim, é imprescindivel munir os educadores de conhecimento néo s6 sobre
como utilizar as TDICs, mas também sobre como e porqué utiliza-las em prol
do desenvolvimento de habilidades, da construgdo do saber e da
aprendizagem de wuma forma a integrar momentos instrucionistas,
interacionistas e construcionistas para que todos os sujeitos envolvidos no

processo possam transformar-se e transforma-los.
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CONSTRUGAO DE WEBFOLIO COMO INSTRUMENTO DE
APRENDIZAGEM E ENSINO NA FORMAGAO DE PROFESSORES
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Resumo

O trabalho tem como objetivo descrever as acdes referentes a elaboragdo e
construgao de um webfélio como possibilidade avaliativa e formativa desenvolvida
na licenciatura em Pedagogia, como também um instrumento potencializador na
formacado de professores e motivador na integracdo entre comunidade escolar e o
meio digital. Caracteriza-se numa abordagem qualitativa, da pesquisa de campo,
analise documental e entrevistas em uma escola na zona urbana de Natal/RN. O
webfélio é estruturado em eixos tematicos, e mostra-se eficaz no estreitamento de
lagos entre a cultura digital-professor-comunidade.
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INTRODUGAO

O autor, Barton 2015, em seu livro “Linguagem online: textos e praticas
digitais”, enfatiza que, o processo de globalizagdo modificou os modos de
comunicagédo e organizagdo social, “um aspecto importante € a maneira como o
mundo social estd se acelerando. Sempre houve fluxos de pessoas, objetos e idéias
ao redor do mundo, mas os padrdes de atividade mudaram significativamente. [...] 0
fluxo de informagdo e conhecimento se da pelos meios de comunicagao de massa e
pela internet”. (BARTON, 2015, p. 54). O que percebemos em sua fala, sdo as
mudangas do mundo contemporaneo frente as informagdes que se da pela
comunicagdo de massa, no qual, o sujeito socialmente € modificado, quando a
informagcédo passa a ser acessada por meio dos aparatos tecnoldgicos (tablet,
celulares e outros), correspondendo as necessidades imediatistas, da geragéo y. Ao
pensar em organizagao social, raramente se recorda, em primeiro plano, de uma das
instituicdes que tém como principal fungédo social a formagéo cidada: a Escola. De
acordo com Althusser (Silva, 2010 p. 31) “[...] a escola constitui-se num aparelho
ideoldgico central, porque [...] atinge praticamente toda a populagéo por um periodo

prolongado de tempo” atuando ideologicamente através de seu curriculo. Nesse
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sentido, é sabido que é através das concepgdes que norteiam as praticas educativas
da Escola, bem como dos recursos e metodologias por ela utilizados, que se da a
formacao do sujeito. Logo, a Escola como mediadora, ndo como impositora diretiva,
precisa ser conhecedora das Tecnologias de Informagao e Comunicagéo (TIC) para
0 uso devido desse aparato em beneficio da formagao social tanto do educando,
quanto para quem esta atuando no campo da docéncia, para um dialogo mais
proximo com a sociedade na qual se esta inserido.

Partindo desse pressuposto, os professores do curso de Pedagogia da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), realizaram um projeto
integrador junto aos alunos do semestre referente a 2018.2. O objetivo deste projeto
consistia em envolver as 7 disciplinas4 ativas do periodo, de modo a conhecer a
fundo a realidade da instituicdo educativa de educagdo infantil, levando em
consideragdo algumas das variaveis que influenciam diretamente na pratica
educativa, isto &, a relagao professor-educando-comunidade escolar, a concepgao
de ensino e aprendizagem, de crianga e infancia e de professor adotados pela
pratica educativa do CMEI, as concepgdes do professor e seu nivel de conhecimento
e atuagdo profissional em sua area, bem como a gestdo e condigdes de
infraestrutura para a realizagdo das propostas via projeto politico pedagdégico (PPP)
do CMEL.

Diante do exposto, o presente trabalho tem por objetivo, relatar a utilizagao
do webfdlio como uma metodologia duplamente eficaz: 1) como potencializadora dos
processos de ensino e aprendizagem do curso de formacgéo de professores; 2) como
praticas sociais efetivas na escola observada, levando em consideragdo as
constatagdes dos fatores que influenciam nos fenébmenos escolares observados, a
comparagdo com os marcos legais, bem como a verificacdo da consonancia destes
com a proposta pedagogica apresentada pela instituicdo. Tudo isso numa

perspectiva de aproximagéo e construcao de aprendizagem significativa — por meio

4 Alfabetizacdo e Letramento I, Didatica, Educagcdo Especial, Educacgéao

Infantil, Fundamentos Histdérico-filoséficos da Educacéo Brasileira;
Planejamento e Avaliacdo das Instituig¢des Educativas; e, Préaticas Pedagdgicas
Integradas (PPI III).
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do uso das Tecnologias de Informagdo e Comunigéo (TICs) — entre o que se passa
no chao da escola e a comunidade, atenuando o distanciamento do espago escolar

historicamente cultivado.

CONSTRUINDO UM INSTRUMENTO DE DIALOGO ENTRE TEORIA, PRATICA E
SOCIEDADE

O presente trabalho segue a abordagem qualitativa e caracteriza-se como
uma pesquisa descritiva. Para tanto, o procedimento empirico se deu por meio da
pesquisa de campo, realizada na escola CMEI - Moema Tinéco da Cunha Lima, num
total de quatro visitas presenciais, bem como através de pesquisas bibliograficas,
pesquisas documentais (fotografias, projeto politico pedagdgico da instituicéo, etc.),
entrevistas estruturadas e nado estruturadas, e observagdo. O desenvolvimento do
webfélio foi estruturado em quatro etapas: 1) planejamento do projeto e articulagéo
com os gestores do CMEI; 2) Visita ao campo de pesquisa: levantamento de dados;

3) Construgao do webfdlio; 4) Devolutiva ao CMEI.

Concernente a primeira etapa, o projeto foi desenvolvido sob a orientagcdo dos
professores Centro de Educacédo (CE) envolvidos no projeto integrador, os quais
orientaram conforme o que requeria suas respectivas disciplinas. A partir disso, foi
escolhido o CMEI Moema Tin6co da Cunha Lima como locus das observagdes,
posterior ao aceite dos gestores. Em paralelo a organizagdo dos esbocgos dos
conteudos, foram realizadas pesquisas bibliograficas (livros, periddicos, artigos,
dissertagbes, etc.), assim como pesquisas documentais a partir dos marcos legais
como a Lei de Diretrizes e Bases Curriculares da Educagdo Nacional 9.394/96, as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil (2010), a Base Nacional
Comum Curricular (2017), o Plano Nacional de Educagao (PNE 2014 - 2024), e os

Parametros Basicos de Infraestrutura para Instituicdes de Educagao Infantil (2006).

Na segunda etapa, foi direcionada ao levantamento de dados nas visitas ao

CMEI. Na primeira visita foi feita a observagdo e registros da infraestrutura, e
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articulagdo entre a coordenadora pedagogica, a qual mediante entrevista
estruturada, forneceu os dados principais da escola, tais como a quantidade total de
alunos matriculados, alunos da modalidade da Educagao Especial, documentos
oficiais do CMEI, entre outros dados. Na segunda e terceira visita, observou-se a
articulagédo entre gestéo e professor, viu-se e registrou-se a dindmica dentro da sala
de aula do Nivel Il (com cerca de 15 criangas devidamente matriculadas e
frequentando a aula, dentre elas 2 que apresentam necessidades educacionais
especiais (NEE)), a qual contava com a professora titular e mais duas auxiliares,
com as quais foram realizadas entrevistas ndo estruturadas. A ultima visita foi
realizada no dia da culminancia do projeto Cor, Sabor, Som e Movimento, o qual

originou o nome do Webfdlio.

A terceira etapa consistiu na transposi¢do dos conteudos trabalhados em
sala, e dos dados obtidos no CMEI, em conteddo acessivel via webfélio. Para tanto
esses foram organizados em trés principais eixos, contendo subdivisdes: 1) Sobre a
instituicdo - contexto histérico do CMEI, Gestdo pedagodgica, Projeto Politico
Pedagdgico e Infraestrutura; 2) Praxis Educativa - Uma pratica consciente, Em sala
de aula e Uma perspectiva inclusiva; e, 3) Licbes da pratica - a gente aprende
fazendo. Para tanto, a ferramenta escolhida para a construgdo do Webfélio foi o
Wixsite, com auxilio do Canva para elaboragéo e processamento grafico. O webfélio

encontra-se disponivel no endereco:

https://agenteaprendefazen.wixsite.com/webfolio .

A quarta, e Ultima, etapa consistiu na devolutiva dada ao CMEI. Isso consistiu
em apontamentos feitos no proprio weblfélio na comparacdo entre a literatura
cientifica e dos marcos legais em relagdo a pratica desenvolvida pela escola e a

proposicéo de seu projeto politico pedagdgico.

UMA PERSPECTIVA ALEM DO QUE ESTA ESCRITO
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Embora a ferramenta Wixsite tenha suas limitagdes, a mesma se mostrou
uma plataforma eficaz no que concerne a proposta do projeto, por ser intuitiva e
flexivel na disposigéo dos conteudos. Apesar de haverem sido poucas visitas, com o
produto das pesquisas em maos, foi possivel contemplar todos os conteudos
discutidos pelas disciplinas envolvidas. Logo, a utilizagdo Webfdlio no curso de
formacgdo de professores foi eficiente com base na solidez e clareza estabelecida
sobre o didlogo entre teoria e pratica no campo de atuagédo docente, tendo como
resultado instantdneo a disponibilizagdo desse conhecimento na esfera digital,
através das TIC, promovendo conteudo legalmente embasado, com resultados da
pratica real e da instituicdo de ensino, de modo a aproximar a comunidade da
escola, pelo seu carater de transparéncia e acessibilidade, ao comunicar-se por

meio da linguagem virtual, correspondente a uma cultura digital.

Tais discussoes tiveram maior relevancia devido as observagdes da turma do
Nivel Il, o que levou para além do que esta escrito, os pontos baixos aos altos do
CMEI, desde sua preocupagdao em aproximar as criangas da literatura e da
musicalidade a questdo da luta travada pelos gestores para assegurar a
acessibilidade (tanto para deficientes visuais, quanto para cadeirantes) de sua
infraestrutura, respectivamente. Assim como a luta para uma melhor formagéo de
professores e auxiliares para assessorar adequadamente esses educandos com

NEE.

Como pontos positivos dessa opgado metodolégica do Webfélio na formagao
de professores pode-se destacar a possibilidade dos licenciandos conhecerem o seu
campo de atuagao que é a escola, a aproximagao desses futuros professores com o
uso de tecnologias educacionais que podem ser utilizados juntos com os alunos em
sala de aula e realizagdo de um produto tecnoldgico que pode ser posteriormente
utilizado pela escola como material de divulgagdo da mesma. Como pontos
negativos dessa metodologia pode-se perceber a dificuldade no uso das ferramentas
para elaboracao de sites por parte dos licenciandos e a auséncia de capacitagao no

uso das tecnologias voltadas para fins educacionais. Entretanto, mesmo diante das
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dificuldades, considera-se que a metodologia com uma escolha positiva e viavel,
uma vez que, os pontos levantados podem ser resolvidos com a promogéo de

cursos de capacitagao para o uso das TICs no contexto educacional.

CONSIDERAGOES FINAIS

De acordo com Barton, “linguagem e letramento estdo no cerne de grande
parte da mudanga social atual, porque sdao a linguagem e o letramento que
estruturam o conhecimento e possibilitam a comunicagéo”. (BARTON, 2015, p. 44).
Nessa perspectiva, estreitar os lagos da comunidade escolar é produto de uma
formagdo docente de igual importancia tanto em relagdo ao conhecimento dos
referenciais teéricos que norteiam a compreenséo da pratica e como estes dialogam
com a realidade desta pratica, quanto no que concerne conhecer e se utilizar das
TICs para, através da cultura digital, ampliar sua rede de aprendizagem, ensino e
conscientizagdo da riqueza que ha nas constantes (re)construgbes das praticas
pedagégicas para a formacdo cidadd e das demandas da sociedade

contemporanea.
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WEBFOLIO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA E MEIO DE
DIVULGAGAO CIENTIFICA

Nadiane Maria da Silva Tibdrcio'
Rohdriggo Rodrigues do Nascimento Cardoso Cunha’

Profa. Dra. Géssica Fabiely Fonseca’

Resumo

Este estudo tem como objetivo descrever a utilizacdo de webfolios como
ferramenta pedagdgica e meio de divulgacdo cientifica em turmas de
Pedagogia. A metodologia utilizada foi o relato de experiéncia, explicitando
cada momento da oficina. Os resultados demonstraram as contribuigbes do
webfélio como instrumento de avaliagéo, e suas implicagdes para potencializar
a capacidade criativa, busca de novas informagdes, sintese e organizagéo de
saberes interdisciplinares, além de interesse por parte de alunos e docentes
em continuar a utilizagéo e estudo acerca dos webfélios no Ensino Superior.

Palavras Chave: Webfdlio. Ferramenta pedagégica. Divulgagdo cientifica.
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INTRODUGAO

As metodologias e mediagdo pedagogicas vém se modificando junto a
sociedade. Novas formas de ensinar e aprender estdo sendo desenvolvidas
visto que hoje se estabelece a insercéo das tecnologias em varias instancias
sociais e educativas (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2006). Tem-se investido
e utilizado do desenvolvimento tecnoldgico para melhorar a qualidade de
atividades educacionais, buscando o uso de novas metodologias em sala de
aula, novas ferramentas de ensino e aprendizagem, bem como novas
tendéncias de avaliagdo (MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019).

Umas das ferramentas muito utilizadas para fins pedagogicos & o
portfélio, que trata de um dossié em que contém elementos significativos de um
trabalho realizado em uma disciplina, ou ao longo de um ano letivo, ou de uma
experiéncia vivenciada. Nesse recorte, deve conter as principais atividades
realizadas pelo aluno, incluindo relatérios que elaborou, problemas que
resolveu, reflexdes, investigacdes e suas impressdes. Diante disso, para
fornecer um processo mais rapido e facil, atualmente, existem plataformas
online que possuem configuragdes eletronicas possibilitando a construgao de
portfélios eletronicos, assim, configurando-se no portfélio baseado na Web
(Webfolio). Nesse caso, como afirma Miranda (2017, p. 279) “o webfélio
corresponde as produgdes dos estudantes disponiveis em uma pagina da web

e com a utilizagao de recursos da internet”.
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O webfélio € uma ferramenta dialdgica de registro continuo e dinamica,
que possibilita reflexdes sobre experiéncias vivenciadas durante estudos ou
atividades académicas de maneira que expresse ideias, criticas, propostas,
situagbes praticas, reflexdes e conhecimentos construidos e compartilhados.
Essa ferramenta € manuseada de forma comunicativa, criativa, em que permita
uma leitura clara, objetiva e dinamica. Nesse sentido, o objetivo deste estudo &
descrever a utilizagdo de webfdlios como ferramenta pedagogica e meio de
divulgacéo cientifica a partir da aplicagéo de oficinas.

Sendo assim, pensar na utilizagdo do webfdlio como ferramenta
pedagodgica ¢é inseri-lo no contexto das tecnologias da informacdo e
comunicagao a favor dos processos de ensino, aprendizagem e avaliagdo nas
praticas educativas (MIRANDA, 2017), bem como assumir que esta é uma
ferramenta util para divulgagbes cientificas e académicas. Diante disso, é
imprescindivel o uso de novos metodologias de ensino-aprendizagem que
insiram os recursos tecnolégicos como potencializadores do aprender. Nesse
sentido, o objetivo desse trabalho é: descrever a utilizagdo de webfdélios como
ferramenta pedagdgica e meio de divulgagdo cientifica em turmas de

Pedagogia.

METODOLOGIA

O estudo consiste em um relato de experiéncia com o objetivo de
descrever a utilizagdo de webfélios como ferramenta pedagdégica e meio de
divulgacao cientifica a partir da aplicagdo de oficinas. Dessa forma, foram
realizadas duas oficinas de webfdlio com as turmas de terceiro periodo do
curso de Pedagogia (Vespertino e noturno) para fins avaliativos da disciplina
nomeada Atelié articuladores de Saberes Ill, que tem a proposta de integrar os
estudos e discussdes dos componentes curriculares cursados no periodo.

A oficina foi realizada partindo de alguns pressupostos e objetivos. Os
pressupostos levados em consideragdo foram: os alunos estavam em sua

primeira experiéncia utilizando o webfélio como ferramenta de avaliagao; ja
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conheciam a ferramenta a partir de um contato inicial com outra oficina
aplicada nas turmas, no entanto, havia sido apresentado outro software online
como suporte para construgdo dos webfélios; e ja possuiam um material de
estudo (tutorial) para elaboragdo e orientagdo do webfdlio. Os objetivos
almejados na oficina foram: Incentivar e orientar os alunos na construgdo de
seus webfolios; disponibilizar outros suportes online; e mostrar diversas
maneiras criativas para incrementar o webfdlio, como infograficos, mapas
conceituais, esquemas mentais, hipertextos, etc.

A oficina foi dividida em cinco momentos contendo a exposi¢cdo do
conteido e dos softwares online, a construgcdo do webfélio na pratica e
orientagdes e esclarecimentos de duvidas em cada grupo. O primeiro momento
se constituiu de uma apresentagao inicial dos ministradores da oficina, falando
um pouco de suas experiéncias com o webfdlio como ferramenta pedagdgica
de ensino-aprendizagem e avaliagao (Expectativas, habilidades e dificuldades),
mostrando o resultado final do webfélio construido para fins avaliativos, falando
de como foi a elaboragao da ideia inicial para construir a cara do site (layout),
levando em consideragéo os aspectos da escola onde foi realizada a pesquisa
e, assim, escolher a tematica do site, nome do site, logo, o que sera abordado
nos menus, a interdisciplinaridade, as cores do site e as fontes utilizadas.

O segundo momento se configurou em mostrar como € o processo de
criagao inicial de um site no Software online Wix, especificando o passo a
passo e explicando que o wix & um portal, que permite a criagdo de sites ou
blogs de maneira simples e dinamica, que vem com templates prontos,
facilitando o processo criativo e a dinamica do site. Com ele podemos obter
modelos prontos e categorizados, além disso, traz uma gama de ferramentas
para edicdo do site. Apds essa exposicdo foi ensinado como se constroi na
pratica um site no wix, possibilitando que cada aluno criasse o seu site, desde
a escolha do template (categoria pensada para o site) até o tema abordado,

titulo do site, edigao de paginas (divisdo de acordo com o que sera tratado no
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site, considerando a apresentagdo do webfdlio, apresentagdo do grupo,
disciplinas, conteudos, interrelagdes, etc).

O terceiro momento foi a apresentagcdo do suporte online Adobe Color,
que auxilia na cartela de cores usada no site. O quarto momento se constituiu
na apresentagdo do suporte Canva, que se trata de uma ferramenta gratuita e
facil de se manusear utilizada para fazer projetos graficos, design, layout, artes,
infograficos, mapa mentais, postes de divulgagéo, etc. Esses dois momentos
foram elaborados para permitir a criatividade dos alunos ao construir os seus
webfélios, dando novas possibilidades e ideias para incrementagdo do
webfélio. O ultimo momento da oficina buscou orientar e Auxiliar
individualmente cada grupo na construgdo dos webfdlios, tirando duvidas e

dando sugestdes para o site.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O webfdlio foi de suma importancia para evidenciar realidades e trazer
perspectivas acerca dos alunos envolvidos no que se refere a construgdo de
conhecimento (RODRIGUES; ALMEIDA; VALENTE, 2017). Os estudantes
relataram que devido a natureza do trabalho, o aprofundamento nos temas
desenvolvidos por eles e a interdisciplinaridade ao articular seus saberes para
melhor expor no seu portal. Também foi considerado que a liberdade criativa
dada pelas ferramentas tecnoldgicas utilizadas os levara a um novo patamar de
suas produgdes, uma vez que agora havia a possibilidade de realizar conexdes
rdpidas com outras paginas, inserir videos, imagens e outros recursos que em
outros moldes de produgao nao seria possivel.

Os estudantes tiveram uma variagdo consideravel na aceitagcdo e
desenvolvimento do método de avaliagdo. Durante o langamento da proposta e
devido as oficinas terem sido ministradas de forma tardia, os alunos tiveram
dificuldades em encontrar e gerenciar ferramentas para a produgéo e, também,

fazer todo o processo criativo e de organizagdo prévia dos conteudos a serem
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publicados. Isso fez com que muitos ficasse temerosos com relagdo ao método
avaliativo. Com o desenvolvimento do minicurso, a compreensdo das
ferramentas e objetivos se tornou mais claro e houve uma melhora tanto no
desempenho para a criagao quanto na receptividade.

Também se faz importante ressaltar que os docentes que iriam usar o
webfélio como ferramenta de avaliagdo se mostraram interessados em
aprofundar os estudos e possibilidades de aplicagdo da metodologia. A partir
do momento em que passaram a ter conhecimento e intimidade com a
tecnologia que estavam propondo, professores puderam alinhar suas
expectativas e também orientar seus alunos em formas de articular melhor os
conhecimentos de suas disciplinas ministradas. Nesse aspecto, professores
também tiveram um processo de aprendizagem junto com seus alunos
(LOPES, 2014; MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019).

Em suma, os resultados e relatos obtidos possuem certa consonancia
com o expressado no estudo de Miranda (2017), uma vez que tivemos
aspectos de inovagao por se tratar de um método pouquissimo utilizado e que
foge da vivéncia comum tanto de professores como alunos. Outro aspecto
evidenciado pelo uso do webfélio € a aproximagao e utilizagéo intensiva de
recursos de tecnologia da informagao, e da capacidade de aprender a aprender
desenvolvida pelos estudantes ao longo do desafio, tendo em vista que agora
assumiriam um papel ativo em sua aprendizagem por conta propria navegando
no mar de informagdo que estavam tanto consumindo quanto, por fim,
auxiliando a construir com suas producgdes. E, ndo obstante disso, o processo
de construgdo de autoria foi fundamental e evidente ao longo do processo, ja
que cada um expds a sua criagdo seguindo suas proprias sinteses criativas,

reflexdes e autoavaliagdo.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Diante de tudo que foi exposto e discutido até entdo, temos a
possibilidade de reafirmar a importancia e necessidade da insergao de alunos
em ambientes virtuais de divulgacao de sua produgéo intelectual e da utilizagao
desses meios como ferramentas de pratica avaliativa. Face as novas
perspectivas cada vez mais evidente da relagdo homem-tecnologia, o uso do
webfdlio pode impulsionar os alunos para esta nova realidade e de forma
eficiente.

Os relatos apontaram para a articulagdo das praticas pedagogicas e
novas ferramentas de avaliagdo com a utilizagdo de tecnologias da informagao
e de comunicagéo condizentes com as mudangas sociais.

Esperamos que o nosso trabalho contribua para a discussdao de
mudancas em metodologias, tanto nos processos de organizagao pedagogica
quanto nos processos avaliativos. Tais mudangas implicam em considerar a
individualidade do sujeito, ritmos de aprendizagem, contextos e o potencial de

desenvolvimento da autonomia ao sujeito em uma era de informagéo.
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NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Lucas Medeiros de Araujo Vale1

Resumo

Neste trabalho busco compartilhar um relato de experiéncia, do uso da
realidade virtual enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem para o ensino
fundamental anos finais, no componente curricular Histéria. Com isso,
pretendo ampliar a reflexdo sobre as potencialidades desta tecnologia no
desenvolvimento e na apropriagdo de habilidades, tais como as indicadas pela
Base Nacional Comum Curricular.
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INTRODUGAO

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p.135),
as tecnologias da informagdo e comunicagdo dizem respeito aos “recursos
tecnoldgicos que permitem o transito de informagdes”, isso inclui os diferentes
meios de comunicagdo, os computadores, sistemas multimidias, e, entre
outros, a realidade virtual.

Esta ultima trata-se de uma tecnologia que permite a criacdo e
experimentagdo de um espacgo tridimensional por meio de computadores,
tablets, smartphones, etc. Através dela, simula-se uma realidade com
elementos e eventos pré-definidos, que pode ser acessada com uma imersao
sensorial.

“Tecnologias”, para a educagdo, sado, segundo Bates, “coisas ou
ferramentas usadas para apoiar o ensino e a aprendizagem.” (BATES, 2017,
p.247). As tecnologias de informagéo e comunicagédo podem ser utilizadas em

todos os modelos educacionais, e seus efeitos variam de acordo com os



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

objetivos e metodologias. Elas por si s6 ndo criam significados, mas sim
“apenas esperam até serem comandadas a fazer algo, ativadas ou que uma
pessoa comece a interagir com essas tecnologias.” (BATES, 2017, p.247)

As tecnologias de informagao e comunicagao utilizam midias como texto,
imagens, audio, video, e computagdo para comunicar uma mensagem, que
podem aparecer de formas variadas, de acordo com o suporte utilizado.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular, uma das competéncias

gerais que precisam ser desenvolvidas na educagao basica é:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2018, p.9)
Tais conhecimentos sao essenciais para enfrentar os desafios do século
XXI. O uso das tecnologias digitais de informagao e comunicagao permite que
o educador se aproxime daqueles que Mark Prensky (2001) chama de “nativos
digitais” — onde a maior parte dos estudantes desta geragao estao inseridos.
Diante disso, enquanto professor de Histéria na Escola MOV -
~ 2 . . .
Educacao Integral’, escolhi a realidade virtual como uma das ferramentas de
ensino-aprendizagem, amparada em metodologias ativas, para o
desenvolvimento e apropriagdo de habilidades pelos estudantes do 6° ano do
ensino fundamental. Neste trabalho, busco compartilhar uma experiéncia, do
uso dessa ferramenta, no estudo dos povos pré-colombianos desenvolvido

junto a nove estudantes com idade entre 10 e 13 anos.
METODOLOGIAS E REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem é aqui compreendida, tal como por Vigotsky (1991)

como o resultado da apropriagdo de novos conhecimentos (conceitos,

2 Escola privada localizada no bairro Lagoa Nova, no municipio Natal/RN.
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procedimentos e atitudes), ou o aperfeicoamento daqueles que o possuem. “O
conhecimento envolve dois componentes fortemente interligados, mas
distintos: competéncias e habilidades.” (BATES, 2017, p. 53).

Uma habilidade pode ser entendida como uma agdo executada com
dominio e consciéncia, e uma competéncia como um conjunto de
conhecimentos do sujeito. As habilidades podem ser desenvolvidas e
apropriadas a partir de atividades, que na perspectiva de Leontiev (2001), sdo
descritas como uma unidade molar, pratica, psiquica e valorativa que conduz o
sujeito a um ou mais objetivos.

Na perspectiva metodologica assumida, o estudante é protagonista no
processo de ensino-aprendizagem. Trabalha-se a aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 1982), a partir da resolugdo de problemas (TALISINA, 1987),
ensino por modelos e analogias (POZO, 1998), estudo do meio (FREIRE,
2000), conflito cognitivo (PIAGET, 1973) e outras metodologias ativas.

As metodologias ativas podem ser entendidas, como praticas
pedagogicas alternativas ao ensino tradicional. Em vez do ensino baseado na
transmissdo de informagédo, na metodologia ativa, o estudante assume uma
postura mais participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve projetos
e, com isso, cria oportunidades para a construgdo de conhecimento.
(VALENTE, 2009). Segundo Moran, o papel do professor no uso de

metodologias ativas é o de curador e orientador:

Curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informagao
disponivel e ajuda a que os alunos encontrem sentido no mosaico de
materiais e atividades disponiveis. Curador, no sentido também de
cuidador: ele cuida de cada um, da apoio, acolhe, estimula, valoriza,
orienta e inspira. Orienta a classe, os grupos e a cada aluno. Ele tem
que ser competente intelectualmente, afetivamente e gerencialmente
(gestor de aprendizagens muiltiplas e complexas)’. (MORAN, 2015,
p.24)

Dentre as metodologias ativas, utilizamos principalmente a
aprendizagem em times (team-based learning - TBL), enquanto um método de

aprendizagem colaborativo:
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O método tem como foco melhorar a aprendizagem e desenvolver
habilidades de trabalho colaborativo, através de uma estrutura que
envolve: o gerenciamento de equipes de aprendizagem, tarefas de
preparagao e aplicagéo de conceitos, feedback constante e avaliagao
entre os colegas. A ideia central € que os alunos se sintam
responsaveis pela prépria aprendizagem e pela dos colegas.
(MICHAELSEN, KNIGHT; FINK, 2004. p. 7).

RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com a planilha disponibilizada no site oficial da BNCC, uma
das habilidades que os estudantes do 6° ano devem desenvolver no
componente curricular de histéria € a de “(EFO6HI08) identificar os espagos
territoriais ocupados e os aportes culturais, cientificos, sociais e econémicos
dos astecas, maias e incas e dos povos indigenas de diversas regides
brasileiras.”’. Para desenvolver esta habilidade, planejei uma sequéncia
didatica com atividades, utilizando a tecnologia realidade virtual alinhada a
metodologia adotada.

A realidade virtual permite que o professor planeje aulas com momentos
de imersdo, ou oriente visitas virtuais a cidades, museus, monumentos ou
simulagdes tridimensionais.

Ap6s uma introdugéo sobre a histdria do império asteca, os estudantes
do 6° ano foram orientados a investigar um QR code’ projetado no quadro. Por
meio do uso de smartphones e dos dculos de realidade virtuals, visitaram uma
simulagdo em 3D da antiga cidade de Tenochtitlan. O objetivo da atividade era
identificar as principais caracteristicas da antiga capital do império e
reconhecer alguns dos seus patrimonios.

A antiga cidade asteca, que no apogeu dessa civilizagdo contou algumas

centenas de milhares de habitantes, foi praticamente destruida em 1521, pelas

3 Disponivel em: http://download.basenacionalcomum.mec.gov.br/. Aceso em: 03/09/2019.

4 Codigo de barras bidimensional que pode ser escaneado usando smartphones. Esse codigo é
convertido em texto, que pode ser um enderego eletrénico, um ndmero de telefone, uma
localizagao georreferenciada, ou outra informagéao.

5 Suporte para smartphones com giroscdpio para o uso da tecnologia realidade virtual.
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tropas do espanhol Hernan Cortez restando hoje poucos patrimdnios materiais
salvaguardados. A partir da realidade virtual, os estudantes puderam
vislumbrar como pode ter sido a cidade e identificar elementos da arquitetura e
organizagao social.

Em duplas cada um realizou a visita virtual e descreveu para o colega
aquilo que conseguiu identificar como elemento da cultura asteca. Eles tiveram
que reunir os relatos e socializar os resultados com o restante da turma. Assim,
a percepgao de cada estudante foi considerada, permitindo que eu avaliasse o
desenvolvimento da habilidade.

A realidade virtual serviu como um modelo, compreendido por Pozo e
Gomez-Crespo (1998) como um processo representacional que se utiliza de
imagens, analogias ou metaforas, buscando auxiliar o sujeito (estudante) a
compreender o objeto de conhecimento, que neste caso foi a civilizagdo
asteca.

Ap6s dialogarmos sobre as investigagbes realizadas pelos estudantes,
utilizamos o app Google Earth’ para observar o mesmo local, s6 que nos dias
atuais. Assim, os estudantes puderam comparar as mudangas ocorridas na

paisagem, e identificar o que restou de patriménio material deste império.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia com realidade virtual engajou toda a turma, incentivou o
trabalho em equipe e possibilitou o desenvolvimento das habilidades gerais e
especificas. Enquanto ferramenta pedagoégica, possibilitou a concentragdo nos
exercicios de observagao, descri¢ao, identificagdo e classificagdo dos territorios

e patrimdnios materiais da civilizagao asteca pré-colombiana.

REFERENCIAS

5 Aplicativo para smartphones e tablets desenvolvido e distribuido pela empresa estadunidense
Google cuja fungdo é apresentar um modelito tridimensional da terra, construido a partir de
imagens de satélite obtidas de fontes diversas.
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ENGENHARIA DIDATICA: ANALISE DE SEQUENCIA DIDATICA
PARA DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Soraya Roberta dos Santos Medeiros’
Angélica Felix de Medeiros®

Resumo

A Engenharia Didatica é responsavel por influenciar a formalizagdo de sequéncia
didatica. Por outro lado, o Pensamento Computacional se detém na resolugédo de
problemas cotidianos com a aplicagao de conceitos da Computagédo. Assim, este
estudo objetiva realizar uma analise a posteriori e validacdo de uma experimentagéo
de sequéncia didatica através dos trabalhos do Projeto Poesia Compilada. Foram
realizadas revisdo de literatura e andlise desse conteudo. Como resultados,
identificou-se problemas na elaboragéo das atividades e falta de acessibilidade para
deficientes visuais baixa visao.
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Computacional. Poesia Compilada.
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INTRODUGAO

O termo Engenharia Didatica, inicialmente aplicado na area de Didatica da
Matematica, enfatiza que a producéo exige sélido conhecimento cientifico, basico e
essencial, mas também requer enfrentamento de problemas praticos para os quais
nao existe teoria prévia (ARTIGUE, 1994).

Nesse sentido, Carneiro (2009) destaca que a Engenharia didatica reforga a
necessidade de se construir solugdes valorizando o saber pratico do professor e,
desse modo, tenta atender a dois aspectos: a) das relagdes entre pesquisa e
agcdo no sistema de ensino; b) do lugar reservado para as realizagdes didaticas
entre as metodologias de pesquisa.

Artigue (1996) divide a proposta em quatro fases, sendo elas: Analises
prévias, Andlise a priori, Experimentagao e Analise a posteriori e validagdo. E cada
uma destas tem fundamental papel na formalizagéo e validagdo de uma sequéncia
didatica que, conforme Zabala (2007), pode ser definida como uma série ordenada e
articulada de atividades que formam as unidades didaticas, ou seja, s&o conjuntos
de atividades encadeadas de passos e etapas ligadas entre si para tornar mais
eficiente o processo de aprendizado.

Por outro lado, o ensino do Pensamento Computacional, compreendido como
a aplicagéo de conceitos da Computagéo a resolugéo de problemas cotidianos Wing
(2006), ja tem seus beneficios comprovados por varios autores Zanin et al. (2018) ,
Tabesh (2017), Bordini et al. (2018), bem como a pratica em sala de aula que
viabilize tais beneficios tem sido estudada e discutida em varias linhas de pesquisa.
Mesmo assim, este trabalho reforga a dificuldade encontrada por alguns educadores
para aplicar atividades que potencialize o desenvolvimento do Pensamento
Computacional no ambiente académico.

E é diante de tais aspectos que se reforga a necessidade de uma sequéncia
didatica voltada para esta implantagdo. Assim, este trabalho se concentra em

realizar uma analise a posteriori e validagdo de uma proposta de sequéncia didatica
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que teve a etapa de experimentacdo apresentada nos estudos de Medeiros et al.
(2018a); Medeiros et al. (2018b); Andrade, Medeiros e Medeiros (2017). Essas
publicagbes estao atreladas ao Projeto de Pesquisa Poesia Compilada, que tem
como objetivo difundir o PC através do ensino de algoritmos por meio do género

textual poema.

METODOLOGIA

Este trabalho faz parte de um projeto maior que tem percorrido as etapas
propostas por Artigue (1996) e se concentrou em realizar a Analise a posteriori e
validagédo, a fim de formalizar uma sequéncia didatica voltada para o ensino de
Pensamento Computacional através da analise das publicagdes do Projeto Poesia
Compilada.

Para cumprir com o objetivo proposto, o estudo foi dividido em duas etapas: i)
realizar levantamento de trabalhos relacionados ao Projeto Poesia Compilada; ii)
analisar os artigos encontrados sob o aspecto da Engenharia Didatica. Neste
sentido, como resultado da primeira etapa, encontrou-se as pesquisas de Andrade,
Medeiros e Medeiros (2017), Medeiros et. al (2018a) e Medeiros et. al (2018b).

Ja em relagdo a analise e validagdo da sequéncia didatica, todo o processo
aplicado sera avaliado sob diferentes aspectos, levando em consideragéo
entrevistas e dialogos ocorridos na fase de experimentagdo, observando dados
quantitativos e qualitativos para possibilitar uma melhor compreensdo dos
resultados. Por fim, os resultados obtidos serdo confrontados com a analise a priori
para garantir uma melhor discussdo e consequente validagdo da proposta de

sequéncia didatica em questao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente, sublinha-se que os resultados s&o oriundos da analise de artigos

aplicados a trés publicos-alvo, a saber : i) alunos de um curso de exatas do Ensino
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Superior; ii) alunos de uma turma do 6° ano de uma escola publica, e iii) publico
misto em uma feira tecnoldgica, e serdo descritos, a seguir.

Considerando o trabalho de Andrade, Medeiros e Medeiros (2017),
observou-se que os alunos conseguiram atender ao objetivo da oficina proposta,
criando Poesias Compiladas. Entretanto, cabe salientar algumas dificuldades que
ficaram expostas durante a execugdo do trabalho: i) problemas técnicos no editor
Poesia(), que foi utilizado para desenvolver as poesias; ii) compreenséo sobre a
elaboragao de poemas.

Sobre o primeiro aspecto, destaca-se que ao aplicar a oficina, nao
observou-se no relato como utilizar o editor, o que para os participantes, apesar de
serem da area técnica, néo foi algo trivial, e poderia ter sido resolvido se tivesse tido
essa orientagéo, bem como se existisse um novo designer para o sistema, que fosse
de facil assimilagdo com outras plataformas de cédigo.

Ao voltar-se a 6tica para o segundo, entende-se que os alunos tiveram essas
dificuldades oriundas de um planejamento insuficiente da oficina, que abordou de
forma breve os conceitos e se deteve em discutir acerca de manifestos literarios.
Uma possivel solugdo seria aplicar um questionario antes de elaborar a oficina para
identificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre cada elemento que for
abordado, tal como o género textual poema, pois, para muitos, era mais facil
desenvolver um algoritmo do que o poema. Além disso, atentar-se para o foco
principal: desenvolver o Pensamento Computacional, uma vez que as suas etapas
nao ficaram expostas.

Ao analisar o estudo de Medeiros et al. (2018a), observa-se, de maneira
geral, que a aplicagado deveria possibilitar, mesmo que fosse em outro espago e em
apenas um momento, o uso do computador, a fim de facilitar a compreensao sobre a
execucao do algoritmo, deixando margem para a aplicagdo ser feita de forma
desplugada e plugada.

Nesse contexto, percebe-se que as relagdes apresentadas na oficina entre a
estrutura de um poema e de um algoritmo foi de facil assimilagdo pelos alunos,

sendo decorrente do fato deles estarem estudando sobre a construgdo daquele
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género em paralelo a aplicagdo da oficina, por isso, ressalta-se que se possibilite
esse tipo de estratégia ao se elaborar uma sequéncia didatica, pois apenas a
aplicagao da oficina ou de varias oficinas ndo seria de imediata garantia para que os
alunos conseguissem fazer essa comparagéo.

Tendo em vista os aspectos observados no trabalho de Medeiros et al.
(2018b), constata-se que a proposta da oficina possui forte aderéncia a um publico
com idade variada e conhecimento distinto, devendo ser pensada atividades
distintas da educagdo basica considerando as especificidades do perfil desses
outros participantes, para que fique mais explicito o Pensamento Computacional.

Em contraponto com a analise a priori, realizada de modo a possibilitar a
execugdo dos experimentos, € interessante reforcar que alguns aspectos antes nao
observados nesta etapa se mostraram bastante relevantes ao serem avaliados ap6s
a experimentagao.

A exemplo disso, em ambos os trabalhos, observa-se a auséncia de agoes,
dentro da propria sequéncia, que considere pessoas com deficiéncias, a exemplo da
visual ou baixa viséo, pois como a sua execugao faz uso ora da interface do editor
ora de atividades desplugadas, é interessante que se tenha na sequéncia e em suas
extensdes (editores, softwares, materiais) a presenga da incluséo.

Além disso, destaca-se a necessidade de um processo que promova a
captacao de feedback dos envolvidos, para garantir evolugdo e melhorias das
atividades diante da observagéao tedrico-pratica da execugéo da sequéncia didatica e
até mesmo adaptacdo da mesma para cenarios de aplicacdo que tenham
especificidades. Como desfecho, ressalta-se o quanto a analise a posteriori e
validagdo foi importante para o processo de formalizagdo da sequéncia didatica que
esta sendo elaborada, tendo em vista que agrega valor a partir da avaliagdo dos

experimentos e, desse modo, identifica lacunas antes ndo observadas.



CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo foi possivel discutir sobre o conceito de Engenharia Didatica,
entender sua origem e compreender suas fases, relacionando-as a formalizagéo e
validagdo de uma sequéncia didatica. Além disso, apresentou-se a importancia de
Pensamento Computacional e aplicagdo de Engenharia Didatica por meio da analise
de uma sequéncia didatica para a aplicagédo do Pensamento Computacional.

Por fim, como trabalhos futuros, pretende-se propor a sequéncia didatica com
a finalidade de difundir o PC através do ensino de algoritmos por meio do género
textual poema, considerando todas as especificidades elencadas por este trabalho e

outras que vierem a surgir.
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Resumo

Esta pesquisa objetiva elaborar um produto educacional, de natureza digital,
para dinamizar a aquisigao da oralidade nas aulas de Lingua Espanhola, visto
ser uma habilidade pouco explorada em nossa pratica docente. Assim,
pretendemos verificar em que medida a produgdo de videos por parte dos
alunos, poderia motivar e propiciar a aquisicdo da oralidade. Para tal,
abordaremos a pesquisa-acdo para evidenciar que a utilizagao e produgéo do
video pode promover nos aprendizes atividade colaborativa, aumento da
motivagao, construgdo de conhecimento e inovagao na pratica do professor.
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INTRODUGAO

Ao repensar 0 processo de comunicagdo em sala de aula,
especificamente no ensino de lingua espanhola, observa-se que a
aprendizagem por parte do aluno ainda é muito pautada em livro, dicionario e
gramatica centrados na metodologia tradicional de gramatica e tradugéo o que
pressupbe que pouco garantem a sua autonomia no processo de criagao.
Assim, refletir o ensino atual de Lingua Espanhola significa repensar a pratica
educativa, levando em consideragdo os avangos tecnoldégicos e as diversas
possibilidades que podem favorecer a aprendizagem de competéncias, tal
como a oralidade, que deve ser explorada de modo a propiciar aprendizagem

efetiva.

m, o interesse pelo tema surgiu durante a pratica docente de Lingua
Espanhola no Ensino Médio da rede publica de Natal, a partir de observagdes e
reflexdes acerca da metodologia adotada. Nesse processo, sempre fizemos
uso do livro didatico abordando as questdes textuais associadas a
interpretagdo, gramatica e vocabulario, utilizando, algumas vezes, atividades
que promovessem o dialogo com o intuito de trabalhar a oralidade dos alunos.
Com o passar do tempo, observamos que os alunos estavam aprendendo a
gramatica, compreendendo o campo lexical, mas n&o conseguiam se
expressar, de forma clara, na lingua estudada, demonstrando falta de
interesse. Diante disso, uma possivel explicagdo para o aparente desinteresse

reside no fato de que os alunos n&o se sentem motivados com a metodologia
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abordada, devido ao conteudo ser frequentemente apresentado de maneira
descontextualizada e centrado mais na forma do que no uso da lingua. Outro
fato € que os alunos julgam a lingua espanhola ser de facil compreensao para
estudantes brasileiros, ndo necessitando aprender a falar.

A partir desse contexto, verificamos que, nas aulas, a habilidade oral
dos alunos nao estava sendo explorada de forma satisfatéria e nem motivadora
e que deveriamos mudar a metodologia adotada na disciplina, buscando
elementos que chamassem a atengédo dos aprendizes, motivando-os a estudar
de forma prazerosa e colaborativa.

Nesse sentido, a motivagao para essa pesquisa partiu de observagdes e
reflexdes acerca do processo de aquisi¢ao da oralidade em lingua espanhola
por parte dos alunos, durante a pratica em sala de aula. Para tal, Gomez (2004,
Vademécum, 2002, p. 879) corrobora que a expressao oral € uma das
atividades de comunicagdo que se pode desenvolver durante o ato
comunicativo através do qual processamos, transmitimos, trocamos
informag6es com um ou varios interlocutores.

Diante dessa realidade, surge a possibilidade de se trabalhar com as
TDICs (Tecnologias Digitais da Informagado e Comunicagdo) na sala de aula,
promovendo a motivagdo e a aprendizagem colaborativa entre os estudantes.
Assim, a utilizagao da tecnologia digital na sala de aula tanto possibilita a
inovacao na pratica de ensino e aprendizagem, quanto viabiliza a circulagao de

informagdes de maneira atrativa. Sobre essa questéo, Valente diz que:

“A criagdo de ambientes de aprendizagem interativos por meio das
tecnologias digitas impulsiona novas formas de ensinar, aprender e
interagir com o conhecimento, com o contexto local e global, propicia
o desenvolvimento da capacidade de dialogar, representar o
pensamento, buscar, selecionar e recuperar informagdes, construir
conhecimento com colaboragdo por meio de redes nado lineares”
(VALENTE, 2012, P.31).

Nesse aspecto, o uso das midias digitais, especialmente o video, propicia
o despertar da criatividade dos alunos ao mesmo tempo que pode estimular a
aquisicao da oralidade na lingua estrangeira.

Ao tratarmos do uso do video em sala de aula, o professor necessita
buscar novas formas para ressignificar o seu fazer pedagégico, desmistificando a

ideia, no contexto do video, de que ele & usado somente como uma atividade
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para passar o tempo. A aplicabilidade do video em sala de aula vai muito mais
além e depende da finalidade do professor, que pode utiliza-lo para trabalhar
diferentes tipos de atividades. Assim, nesta pesquisa utilizaremos como contetdo
preliminar ‘O género textual reportagem’ e a partir dai langaremos a proposta de
usar o video como ferramenta metodoldégica para a aprendizagem dos alunos.
Nesse contexto, solicitaremos aos alunos que criem sua prépria reportagem
gerando um jornal impresso e um telejornal, podendo, dessa forma, facilitar a
aquisicao da habilidade oral dos alunos.

Diante disso, Moran traz o video como um recurso atrativo, repleto de
significagbes e aplicabilidade, e enfatiza que “o video parte do concreto, do
visivel, do imediato, do préximo, que toca todos os sentidos. Mexe com o corpo,
com a pele nos toca e ‘tocamos’ os outros, que estdo ao nosso alcance [...]”
(MORAN, 1995, p.28), talvez este seja um dos motivos pelos quais o uso desta

ferramenta torna-se tdo rica quando bem explorada. Ainda segundo este autor:

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e
escrita. Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas,
ndo- separadas. Dai a sua forga. Somos atingidos por todos os sentidos
e de todas as maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta
em outras realidades (no imaginario), em outros tempos e espagos
(MORAN, 1995, p.28).

Nesta perspectiva, o video envolve, entrelaga e integra dentre outras
coisas, as mais variadas linguagens, sendo capaz de envolver os alunos
participantes favorecendo novas formas de aprendizagem e propiciando a
habilidade oral dos estudantes, com base na colaboragdo entre os membros
dos grupos.

Apesar de varios autores, tais como SOUZA (2009), WINTER (2013),
ALMEIDA (2014), tratarem do ensino de lingua estrangeira por meio do video
em sala de aula, observa-se que ainda nao ha estudos concretos que tratam da
producado de videos auténticos realizada por alunos como atividade para a
aquisicao da oralidade, em lingua espanhola, especificamente no ensino médio
publico.

Assim, as questdes que norteiam a nossa pesquisa sdo: 1) A elaboragao
de videos auténticos, produzidos pelos alunos, pode ajuda-los a repensar seu
desempenho oral? 2) Essa proposta pode levar ao aumento da motivagédo e

melhoria da oralidade na lingua espanhola? Desse modo, temos como objetivo
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geral: Elaborar um produto educacional motivador, de natureza digital, para
promover nos alunos uma melhor aquisi¢do da oralidade. E como Objetivos
especificos: a) Verificar se a produgado de videos em aula, pode estimular a
percepgao do préprio nivel de oralidade, como do grupo de alunos, em lingua
espanhola; b) Avaliar quanto o uso de midias digitais pode ser utilizadas como
ferramentas motivadora da aquisigdo da oralidade. Uma vez definido o
problema e os objetivos, passaremos a etapa de como pretendemos realizar a

pesquisa.

METODOLOGIA

Esta pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa com caracteristicas
de pesquisa-agdo GIL (2007), uma vez que ha o envolvimento de modo
cooperativo ou participativo dos sujeitos da pesquisa, que sao os alunos e eu
como professora pesquisadora, estando todos em uma estreita relagdo com
uma agao, que € a gravacao de videos pelos alunos, visando a resolucdo de
um problema coletivo, que € a aquisi¢céo da oralidade em lingua espanhola.

Para tal, faremos inicialmente uma etapa de natureza bibliografica, com
leituras e estudo de textos referentes ao tema abordado. Posteriormente, com
base nas leituras realizadas, e para a coleta de dados, escolheremos 2 turmas
da 22 série do ensino médio da escola estadual General Didscoro Vale,
localizada na zona norte de Natal. Tal escolha esta relacionada com o nivel da
turma que ja possui conhecimentos prévios a respeito da disciplina, uma vez
que ja estudaram espanhol na 1?2 série do ensino médio. Diante desses dados,
o percurso metodolégico se dara por meio de 3 etapas: etapa 1) Aplicagéo de 2
questionarios: o primeiro, que sera realizado antes da atividade com o video
objetivando fazer o levantamento do perfil dos participantes e avaliar sua
percepcao de aprendizagem, e o segundo, que sera proposto apoés a atividade,
para que os alunos respondam questdes pertinente a producdo de videos
auténticos como elemento motivador do ensino-aprendizagem, explorando a
oralidade e consequentemente as midias digitais. Etapa 2) conteudo
preliminar: Aula sobre o género textual telejornal em espanhol, explanando as
midias digitais. Etapa 3) Produgéo de video: a turma sera dividida em grupos

com 5 componentes para elaborar um telejornal em espanhol. Esta etapa
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consiste em: a) Roteirizagdo: cada grupo ira criar o roteiro contendo as falas de
cada aluno que ira participar do telejornal, bem como dos que participardo da
reportagem. b) Gravagado: Cada grupo se organizara para iniciar a etapa de
gravagao, com cenario adequado e vestimentas. c) Edicao: Apos a gravagéao,
cada equipe fara a edigao dos videos levando em consideragao aspectos como
edicdo de imagem, de texto e ftrilha sonora. Por fim, os alunos fardo a
apresentagao dos videos para apreciagéo da turma e para que possam fazer

uma reflexao acerca da aprendizagem da competéncia oral.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos dados obtidos durante a pesquisa e a partir de
observagdes feitas durante a etapa de produgéo de videos, espero, enquanto
professora, que a insergdo de tecnologias digitais no ensino de lingua
espanhola promova e dinamize a aquisigao da oralidade dos alunos na lingua
alvo, suscitando, dessa forma, a participagéo, o engajamento, a colaboragéo e
o prazer de aprender em cada um dos estudantes.

Apos as apresentagdes dos videos e as discussdes feitas com o grupo-
classe sobre a validade da dindmica proposta, esperamos que os aprendizes
possam desenvolver autonomia e criticidade diante de suas produgdes para se

auto- avaliarem diante de cada video visualizado.

CONSIDERAGOES FINAIS

A introdugdo de tecnologias digitais na sala de aula, especificamente a
produgédo de video, promove ndo s6 a construgdo de novos conhecimentos,
mas também a aprendizagem colaborativa, uma vez que os alunos estardo
engajados em prol de um objetivo comum: a melhoria da oralidade.

Assim, esperamos que o presente estudo venha a confirmar que os
videos produzidos pelos alunos propiciem, de fato, a motivagao em aprender e
que promovam a aquisicdo da competéncia oral na lingua espanhola.
Esperamos ainda que a mudanga na pratica docente possa trazer melhorias

para O ensino e que essa pesquisa possa motivar e inspirar— colegas
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professores de espanhol- ou de linguas em geral- a inovar suas praticas de
sala de aula a fim de promover a melhoria das diversas competéncias, quais
sejam, comunicativas, auditivas, de escrita ou de leitura.

Por fim, reafirmamos que o uso de atividades com produgéo de videos
ndo s6 no ensino médio, mas também no ensino fundamental deve ser visto
como um elemento motivador e ndo como uma atividade desnecessaria ainda
que se reconhega o carater instavel da atividade, uma vez que nem todos os
alunos se sentirdo motivados ao mesmo tempo, durante todo o momento da
aula. No entanto, sabemos que é uma atividade que, como toda mudanga,
exige dedicagao, preparo, empenho e, sem duvida, motivagao, pois para que a
aula flua dentro desse processo, € necessario que o professor esteja motivado

e acredite na sua proposta.
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0 JOGO DIGITAL E SUA FUNGAO PEDAGOGICA: “VENDO O
FIFA COM OUTROS OLHOS”!

Angelica Veronica de Oliveira Martins1
Noélia Barbosa Costa de Queiroz”

Resumo

O artigo tem por opjeuvo aiscutr a uunzagao do jogo digital: FIFA MOBILE,
como recurso estratégico no processo educacional, procurando estabelecer
relagbes com os conhecimentos curriculares da Geografia, Histéria e Lingua
Portuguesa. A proposta de trabalho surgiu durante a disciplina: Cultura e
design de jogos do Programa de Pds-graduagdo em Inovagdo em Tecnologias
Educacionais (PPgITE) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Por
meio dele é possivel refletir como a cultura de jogos esta imbricada na
realidade dos estudantes e sua possivel relagdo com o ensino e a
aprendizagem.

Palavras Chave: Fifa Mobile. Conhecimentos Curriculares. Cultura de Jogos.
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INTRODUGAO

A palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem latina
que significa gracejo. Em seu sentido etimoldgico, portanto, expressa um
divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser
observadas quando se joga e é tido como um recurso capaz de promover um
ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecido, possibilitando a
aprendizagem de varias habilidades. A base da educagéo esta na dimenséao
sociocultural da escola, conforme registra Paulo Freire (1987) que vé essa
instituicdo como espago social onde a educacao formal se da, e o lécus
representativo da sociedade que historicamente a constituiu.

A escola assim € uma construgado constante e ndo pode ser entendida
sem a percepgado de sua estreita ligagdo com a sociedade que a constituiu, e

com os valores, codigos e padrdes desse sistema maior (Freire 1987).

A escola como um instrumento de transformagdo social e de
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preparagdo para o exercicio da cidadania tem, portanto, o papel
primordial de fornecer condigdes para a adaptagdo da sociedade
brasileira ao tempo inovador e desafiante em que vivemos. Para
cumprir esse papel é necessario torna-la um mecanismo difusor de
conteudos vivos, concretos e indissociaveis das realidades sociais, a
fim de possibilitar ao aluno uma participagdo organizada e ativa em
seu aprendizado, preparando-o, ao mesmo tempo, para sua
participacdo na sociedade (MORTIMER, 2002; ZUNCAN, 2000;
PRIGOGINE, 1997)

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC tras em sua quinta
competéncia: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL,2018)

Para Dewey, é sempre possivel encontrar um assunto que oferecera as
criangas e adolescentes a oportunidade de desenvolver muito melhor o
aprendizado da leitura, escrita, Histéria, Literatura, Geografia, de forma
envolvente e significativa do que através da rotina dos livros didaticos, uma vez
que a crianga constréi mental e fisicamente experiéncias que se revelaram
importantes para a humanidade e desenvolve, além disso, padrbes mais
eficientes de julgamento, comparagéo e crenga. (AMARAL, 2002)

Os jogos digitais conquistaram um espago importante na vida de
criangas, jovens e adultos e hoje € um dos setores que mais cresce na
industria de midia e entretenimento. Muitos jovens seduzidos pelos jogos
digitais permanecem longos periodos totalmente empenhados nos desafios e
fantasias destes artefatos de midia, e costumam absorver muitas horas de seu
dia que poderia ser aproveitado em outras atividades, como o estudo, por
exemplo. Isto gera reclamacgdes entre pais e professores, pois gostariam que
seus filhos e alunos aplicassem nos estudos o mesmo nivel de atengéo e

comprometimento dedicado aos jogos.
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METODOLOGIA

Um dos trabalhos finais da disciplina: Cultura e design de jogos do
Programa de Pods-graduacdo em Inovagdo em Tecnologias Educacionais
(PPgITE) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, foi a criagdo de um
diario do jogador. Foi proposto que escolhéssemos um jogo digital e que o
jogassemos por 7 dias. Estavamos bem incertas do que jogar, ndo queriamos
um jogo educativo, nosso desejo era usar um jogo convencional, jogado por
criangas e adolescentes e por meio dele trabalhar contetdos escolares. Fomos
ao Play Store e comegamos a busca, instalamos dois jogos com a tematica
Geografia, devido a formagédo académica de uma de nds na area, o Jogo Quis
sobre Geografia e o Jogo de Perguntas de Geografia, ambos educativos e em
nosso ponto de vista extremamente instrucionistas, nessa abordagem Almeida
e Valente (2011) evidenciam que os conteudos s&o apresentados em modulos
organizados em ordem crescente de complexidade, seguidos de sequéncias de
exercicios estruturados de acordo com os objetivos comportamentais
esperados. Esta abordagem baseia-se nas ideias de Skinner.

Desinstalamos de nossos celulares, porque ndo era o que queriamos.
Lembramos de uma conversa que tivemos em sala de aula, sobre os filhos de
uma das pesquisadoras do estudo, que jogavam futebol no PlayStation, e que
eram submetidos a regras em relagdo ao tempo e dias da semana que
poderiam jogar, ja que a mae em questdo acreditava que os jogos nao tinha
carater pedagogico/educacional, s6 atrapalhavam os estudos.

Resolvemos ir em busca de um jogo de Futebol, baixamos o — FIFA
MOBILE. Nao foi nada facil encontrar tempo para jogar, trabalhamos dois
expedientes e tinhamos ideias pré-estabelecidas de que os jogos digitais e a
educacgao sempre foram rivais. Ao longo dos dias passamos a nos comunicar
via whatsApp e fomos constatando que além da diversédo era possivel agregar
conhecimentos curriculares. Com o FIFA é possivel trabalhar texto do tipo

injuntivo, pois os usuarios seguem instru¢gdes para avancar etapas, participar

120



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

de desafios e adquirir recompensas, a todo momento orientagdes sdo dadas,
com o texto do tipo biografico, pois é possivel trabalhar com a biografia dos
jogadores presentes no jogo, com Geografia e Histéria, por meio da
identificacdo dos paises de origem dos jogadores, de seus times e das
diferentes culturas e histéria desses paises.

No entanto, se fez necessario comprovar essas afirmagdes junto a
estudantes, o ponto de vista deles é de extrema importancia, pois sdo os
protagonistas do processo de ensino e aprendizado. Criamos um questionario
no Google Forms intitulado: “Vendo o FIFA com outros olhos”, o questionario
tive o link transmitido a 11 alunos de ensino Médio do Centro de Educacgao
Profissional Senador Jessé Pinto Freire, Localizado em Natal/RN, os alunos
foram selecionados por serem jogadores digitais veementes, “antenados” com
o mundo dos jogos digitais. A principio foi sugerido que os alunos jogassem por
uma semana o FIFA MOBILE e observassem cada etapa do jogo. Apds esse
periodo o link do questionario, composto por 8 questdes de multipla escolha, foi

transmitido via WhatsApp a cada um dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado evidenciado apdés o preenchimento do questionario
comprovou O que buscava-mos esclarecer, por meio das respostas dos
estudantes. Eles concordam que é exequivel trabalhar contetdos curriculares
por meio dos jogos.

Especificamente com o FIFA, é possivel trabalhar com o texto do tipo
injuntivo, pois os usuarios seguem instrugdes para avangar etapas, participar
de desafios, adquirir recompensas, a todo momento orientagées sado dadas,
com o texto do do tipo biografico, pois € possivel trabalhar com a biografia dos
jogadores presentes no jogo, com Geografia e Histéria, por meio da
identificagdo dos paises de origem dos jogadores, de seus times e das

diferentes culturas e histéria desses paises.



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

Segundo Alves (2008), levar os jogos digitais para a escola por seu
poder de sedugdo, sem uma interagdo prévia, sem a construgdo de sentidos,
resultara em um grande fracasso e frustragdo por parte dos docentes e dos
discentes. A intengdo é criar um espago para os professores identificarem nos
games, questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc. que possam ser
exploradas e discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as
relagdes que os nossos alunos, estabelecem com estas midias, questionando,
intervindo, mediando a construgdo de novos sentidos para as narrativas. Ou
ainda, aprender com estes sujeitos novas formas de ver e compreender esses
artefatos culturais.

Cabe a escola desafiar-se a explorar o interesse dos alunos por esse
mundo dos jogos digitais e aproveitar as informagdes trazidas pelos softwares
e transforma-las em conhecimento, e com isso conseguir dissuadir a atengédo

que os estudantes dao aos jogos para atividades pedagdgicas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos digitais conquistaram um espago importante na vida de
criangas, jovens e adultos e hoje € um dos setores que mais cresce na
industria de midia e entretenimento. Muitos jovens seduzidos pelos jogos
digitais permanecem longos periodos de tempo totalmente empenhados nos
desafios e fantasias destes artefatos de midia e costumam absorver muitas
horas de seu dia que poderia ser aproveitado em outras atividades, como o
estudo, por exemplo. Entao, porque nao valer-se dos jogos digitais para atrair a
atencdo dos alunos aos conteudos curriculares? O caminho nao é facil, mas
possivel, desde que bem planejado.

Em suma, os jogos digitais podem ser aliados do processo de ensino e
aprendizado de professores e alunos, no entanto, faz-se necessario que o
professor consiga articular os contetdos curriculares aos jogos de modo que

torne o processo eficaz e prazeroso para os envolvidos no processo.
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CONTRIBUIGAO DOS JOGOS DIGITAIS COM O PROJETO “A
HORA DO CODIGO” EXPERIENCIA NO 1° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Arlete dos Santos Petry !
Anielly Isabel Duarte da Silva ?

Karina de Sena Pegado lInicki 3

Resumo

Este artigo partiu de uma experiéncia baseada na aplicacéo de jogos digitais
com o projeto a Hora do Cddigo, desenvolvido no Colégio de Aplicacdo da
UFRN - Nucleo de Educagao da Infancia, com criangas do 1° ano do ensino
Fundamental, anos iniciais. Objetiva-se incentivar o uso de metodologias
baseada em jogos digitais, para o processo de alfabetizagdo das criangas nos
anos iniciais. Levando-se em conta, o que foi observado e vivenciado, pode-se
refletir no desenvolvimento de mais habilidades com a leitura e a escrita,
motivagdo em querer aprender e a construir seu préprio conhecimento.

Palavras Chave: Jogos Digitais. Hora do Cédigo. Alfabetizagéo.
Aprendizagem.
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INTRODUGAO

A construgdo da base alfabética da crianga dentro do processo de
aprendizagem, tem foco e inicia-se a partir do 1° ano do ensino fundamental,
faixa etaria entre 06 e 07 anos de idade, estando rodeada de desafios e
habilidades a serem exploradas de diversas maneiras em diferentes contextos.
Primeiramente a crianga chega a escola com um rico repertério de vivéncias
pessoais e conhecimentos prévios que devem ser explorados durante as
experiéncias na sala de aula, dado que a nova Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018) enfatiza que: “as experiéncias das criangas em seu
contexto familiar, social e cultural, suas memdrias, seu pertencimento a um
grupo e sua interagdo com as mais diversas tecnologias de informagdo e
comunicagdo sdo fontes que estimulam sua curiosidade e a formulagdo de
perguntas”.

Cabe ao professor, que desempenha um papel de sistematizador e
facilitador do conhecimento, estar preparado para trabalhar essas experiéncias
com o novo olhar para esse publico de alunos que aflora no século XXI. A
escola atualmente vive o momento da imersao da tecnologia no seu convivio e
nas praticas diarias de sala de aula, introduzindo para o cenario educacional
novas formas de aprender.

A tecnologia tem o poder de tornar o ambiente educacional mais atrativo
e motivador para as criangas, na especificidade, os jogos digitais, que carrega
a sua esséncia uma atividade ludica e recreativa. Para as criangas nessa fase,
€ natural a utilizagdo das tecnologias em geral, pois elas sdo nativas digitais
(Prensky, 2001), ja nasceram nessa era e fazem utilizagdo de recursos digitais
com mais facilidade do que os proprios professores.

Aliar o jogo, que ja é parte do convivio cotidiano da crianga com

experiéncias na sala de aula, podera trazer ricas contribuigcdes para a fase
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inicial da aprendizagem. A escola precisa abrir possibilidades de integrar os
jogos digitais em favor das experiéncias em sala de aula, principalmente no
campo da leitura e da escrita, descobrindo novas contribuicdes, motivando o
aluno a querer estar aprendendo naquele ambiente e ser construtor dos seus

processos de aprendizagens.

CONCEITUANDO JOGOS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Atualmente, o uso de jogos digitais, no processo de aprendizagem,
tornou-se um recurso potencializador para realizar a interagdo e a aproximar o
estudante do objeto de aprendizado.

Podendo ser utilizados como fator motivacional, por fazer parte do
cotidiano do aluno como forma de entretenimento e recreagdo. Sendo assim,
aliar o uso dos jogos com os conteudos didaticos se tornam pontes entre
conteudos formais e atividades diversificadas e lddicas. Huizinga (2001, p.45)
define jogo como “uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago [...] acompanhado de um sentimento
de tenséo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana”.

Dessa forma o jogo utilizado com propésito de aprendizagem, torna-se
um recurso potencializador no processo. Compreendemos que a escola deve
proporcionar novos ambientes de aprendizagem e novas alternativas de
aproximagao das criangas com a linguagem da tecnologia, orientando-os para
um uso critico e reflexivo desses recursos.

Uma vez que Petry (2016, p. 25) diz: “todos os elementos presentes
num jogo - regras, conflitos, objetivos, definicdo de pontos e tomadas de
decisdes - sdo elementos constituintes da vida humana em geral”.

Entdo para enriquecimento dessa proposta, descreveremos uma
experiéncia de iniciagdo a introdugéo dos jogos digitais da plataforma a Hora
do cadigo, que trata de um projeto de iniciagdo ao ensino de programagéo com

auxilio dos jogos digitais (code.org) para criangas do Ensino Fundamental |,
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aplicado em 180 paises, uma plataforma gratuita que ndo necessita de

conhecimento prévio de programagao.

METODOLOGIA

A realizagdo da referida pesquisa, ocorreu com uma turma de 23
criangas do primeiro ano, do Nucleo de Educagéo da Infancia-UFRN, com os
professores regentes Karina Sena e Sandro Cordeiro. Por se tratar da primeira
turma do Ensino Fundamental I, o ensino de programacédo no primeiro ano,
seria uma vivéncia nova para o grupo, algo que as criangas nao estavam
familiarizadas na dindmica diaria de sala de aula.

O primeiro diagndstico com o grupo foi realizado através de uma
conversa prévia, na tentativa de identificar se as criangcas possuiam
familiaridade com computadores em outros ambientes além da escola.

O resultado foi que, de vinte e uma criangas, apenas trés faziam o
manuseio de computadores portateis e uma crianga de computador de mesa.
Partindo desse conhecimento, foi necessaria uma oficina, onde as criangas
tiveram a oportunidade de conhecer o interior dessa maquina, sua CPU,
identificar algumas pecgas e entender a fungdo da placa mée, por exemplo, com
ajuda dos bolsistas do projeto.

Em um segundo encontro, os professores levaram a turma ao laboratério
de informatica. Deixando os computadores programados no Microsoft Paint,
que é um software utilizado para a criagédo de desenhos simples. Cada crianga
ficou em um computador e foram orientadas para que realizassem desenhos
livres, apenas com o objetivo de manusear o mouse e ter um contato com a
maquina.

Apds esse momento na sala de informatica, as criangas foram
apresentadas ao projeto Hora do cédigo. Para fazer a relagdo de como
funciona o jogo no ensino de programacao, foi utilizada a aula desplugada, que

tem a finalidade de apresentar conceitos de programacao.
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De acordo com as atividades desplugadas e o entendimento das
criangas nos comandos que seriam dados, entra em agéo a apresentacao dos
jogos digitais na plataforma da Hora do cédigo, onde o professor tinha acesso e
acompanhava o desenvolvimento de cada aluno. Desse modo, foi conduzida a
atividade com jogos até o final da aula, onde obtivemos resultados positivos

colhidos durante o desenvolvimento da proposta.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a participagdo das criangas no momento dos jogos, foram
observadas duas situagbes: a primeira, o professor formou duplas, onde uma
crianga com dificuldade na leitura, realizava a atividade com outra crianga que
ja possuia a base alfabética estabelecida, dessa forma as duas trabalhavam
em conjunto, uma auxiliando uma a outra, enfatizando que a interacéo social &
uma importante ferramenta para o desenvolvimento da crianca.

Apesar da hora do cddigo ser um projeto voltado para o ensino de
programagao e com uma metodologia instrucional, onde cada crianca joga
individualmente, foi possivel modificar a metodologia de trabalho, fazendo com
que as criangas trocassem informagdes e ajudassem umas as outras, tornando
um ambiente vivo de interagdes entre os alunos e professores.

Esse envolvimento em desvendar os cédigos, despertou a curiosidade
das criangas no geral, para solucionar os problemas, mas também agugou
aquelas que estavam, com dificuldade em consolidar a escrita alfabética.

Nesse momento, foi fundamental o olhar do professor para que essas
criangas nao ficassem desestimuladas na atividade, certificando para a crianga
ndo alfabetizada, a importancia do ato de ler. Como fala Tempesta (2014,
p.08), “a alfabetizagdo € um processo ativo que envolve a (re) construcdo de

hipéteses sobre o funcionamento da lingua escrita”.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Desse modo, considerando a rapidez e as mudangas que ocorrem em
nossa sociedade, diante da necessidade em acompanhar tais mudangas, é de
grande importancia incentivar as criangas desde cedo em conhecer caminhos
que facilitem seu pleno desenvolvimento, mostrando que, o estudo com jogos e
programagao pode ser um passo inicial na construgdo de saberes

contemporaneos.

Com tudo, foi observado durante o desenvolvimento das atividades, que
em cada descoberta e conquista durante os encontros no laboratério de
informatica, as criangas se envolviam cada vez mais, fato que refletia em seu
interesse em socializar suas descobertas durante as rodas de conversa,
proporcionando ricos momentos de troca e construgdo do conhecimento, e

notdrio interesse em participar do projeto.

Paralelo a conquista das criancas, os professores bolsistas puderam
acompanhar o desempenho que cada crianga alcangou, diante dos dados

analisados na plataforma digital.
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Resumo

Na atualidade a discussdo sobre tecnologia integra a vida de alunos e professores
possibilitando diferentes formas de aprender e ensinar. Situamos o termo Mobile
Learning, aprendizagem em movimento com dispositivos méveis no meio estudantil.
Objetivando analisar a introdugdo destes dispositivos no ambiente escolar, suas
vantagens e/ou prejuizos e discutir a pratica pedagodgica aliada a estes mecanismos
midiaticos, foram utilizadas pesquisas em unidades escolares da rede estadual de
Pernambuco, com docentes e alunos do 3° ano do Ensino Médio, cujos resultados
compdem este estudo de caso.
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INTRODUGAO

Em pleno século XXI, perdura a discusséo a respeito da disseminagdo das
informagdes por meio de mecanismos de comunicagao de massa. Estdo disponiveis
atualmente uma legido de dispositivos para comunicagédo e entretenimento. Num
comparativo com épocas mais remotas da humanidade, eles foram intensificando
sua importancia e evoluindo gradativamente. Estes dispositivos aliaram-se, na
contemporaneidade, ao surgimento de fungbes inteligentes, permitindo maior
velocidade, clareza e exatiddao nas informagdes repassadas. Pela versatilidade,
atraem a atencgdo dos jovens, instigando a compra e constante busca e necessidade
de estar a frente das tecnologias que estdo na moda. Este “modismo cultural” se
estabelece cada vez mais através da midia. Com isso, os dispositivos moéveis
invadiram o mercado de consumo, atingiram todas as classes sociais, alcangando
assim os alunos. Baseado nesta premissa o aluno esta utilizando os dispositivos
moveis, de modo que esta utilizagdo pode ser moldada para aproveitamento de seu
tempo em prol da aprendizagem. Morin (2003, p.93), relembrando diversas midias
em seus estudos, citou a comunicagéo existente no mundo, como uma grande rede
de conexdes: “[...] a comunicagéo triunfa, o planeta é atravessado por redes, fax,
telefones celulares, modems, internet [...]".

Por outro lado, como sugere Michael Golden (apud MOTA, 2009, p.01) pode
haver uma associacéo entre a pedagogia e a tecnologia, desde que haja uma

parceria:

Gragas a tecnologia, muitos alunos chegam na escola com habilidades e
capacidades que superam as do professor, principalmente relacionadas as
tecnologias. Temos que tirar proveito disso e tornar os estudantes parceiros
dos professores, fazendo com que um aprenda com o outro, sugere Michael
Golden, vice presidente de Educagdo na Microsoft. (GOLDEN apud
MOTA, 2009, p.01)

Isto significa aproveitar a facilidade de acesso a recursos tecnoldgicos, em

decorréncia da comunicagdo constante, e orientar os alunos na utilizagdo dos
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dispositivos para auxilio as pesquisas e elaboracdo de material pedagogico
apresentado em sala de aula. Muitos educadores ja elaboram seus planejamentos
didaticos envolvendo o uso das midias tecnoldgicas sob diversas finalidades,
inclusive os dispositivos moéveis. Os alunos sdo estimulados a explorar as
potencialidades do aparelho mével. Eles podem usufruir da camera para filmar, do
gravador, para gravar, do processador de texto para enviar textos, do radio para
ouvir noticias, da TV para assistir a programas educativos, da internet para acessar
sites de pesquisas, além de utilizar o e-mail para encaminhar atividades ou tarefas.
Eles vao descobrindo novos meios de realizar seus afazeres curriculares, sem
perder o contato com o mundo, interligados a familia, amigos, professores e

sociedade em geral.

Os alunos passam a ser descobridores, transformadores e produtores do
conhecimento. A qualidade e a relevancia da produgao dependem também
dos talentos individuais dos alunos que passam a ser considerados como
portadores de inteligéncias multiplas. (MORAN, 2003, p.75)

Novos talentos vdo sendo descobertos por professores, na medida em que os
dispositivos sdo explorados pelos alunos, permeando a metodologia de ensino e
adequando-se a nova postura educacional. Desse modo, a pesquisa objetivou
investigar a relagao entre a aplicagédo dos dispositivos moéveis, as mudangas no
cotidiano escolar e a coeréncia com os planos didaticos, bem como, avaliar as
possibilidades de contribuigbes e/ou entraves, que os instrumentos tecnoldgicos

poderao oferecer a Educagao.

METODOLOGIA

Para compreender melhor a ideia de como vem se comportando os docentes
e discentes das escolas estaduais do ensino médio, no que se refere a aplicagéao
tecnoldgica de dispositivos modveis para a educagdo, foram elaborados dois
questionarios distintos, sendo um para atender a pesquisa aos professores e outro
para os estudantes. A aplicacdo dos questionarios foi realizada, sob otica

pedagdgica, a grupos de 10 alunos do 3° ano do ensino médio, de turmas diferentes,
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e 10 professores de modalidades de ensino diversas, em cada escola, num universo
de 10 escolas estaduais localizadas em Pernambuco, nos municipios de Arcoverde,
Caruaru, Limoeiro, Paulista, Petrolina e Recife, e com os dados coletados foi
realizado um estudo comparativo. As questdes versam sobre a usualidade e
funcionalidade dos dispositivos mdveis, sua aceitacdo, integracdo e consequéncias
de utilizagdo nas escolas. A elaboragédo das questdes se deu a partir da observagao
realizada em momentos de visitas em servigo, onde ficou nitido que o
comportamento atual nas escolas é de interatividade entre professor x tecnologia x
aluno, e que estes alunos sé&o os mestres do dominio dos dispositivos moveis. A
aplicagdo dos questionarios nestas escolas trouxe respostas mais positivas, que
negativas, em relagdo a aceitagao dos dispositivos por estudantes e professores e
como as tecnologias vem sendo aproveitadas no ambito escolar. As entrevistas
apontam que, dos recursos e aplicagdes dos dispositivos moéveis mais utilizadas
pelos estudantes estdo a cémera (35%), calculadora (45%), gravador (40%) e
internet (75%). Eles também sabem repassar contetidos (85%), do tipo: imagem
(85%), texto (95%) e imagem com texto (85%).

Portanto, neste estudo foram analisados os dispositivos midiaticos aliados a
educacao como mecanismos de comunicagao, entretenimento e conhecimento, cujo
real interesse é o de entender de que maneira a educagdo pode aliar usos e
costumes do comportamento moderno e consumista da atual sociedade, com vistas
a propiciar um novo paradigma educacional. Nesse contexto, a introducao destes
dispositivos no seio do ambiente escolar, ira incorporar uma pratica pedagdgica
dindmica e inovadora na escola, onde o foco é a aprendizagem em movimento —

Mobile Learnings.

RESULTADOS E DISCUSSAO

° Mobile Learning ou m-learning trata-se de modalidade de ensino e/ou

aprendizagen, dependente da evolugéao tecnoldgica e das aplicagdes
educacionais, que permite a alunos e professores criarem novos ambientes de
aprendizagem & distédncia, utilizando para isso, dispositivos méveis com
acesso a Internet.
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Os ambientes escolares sdo os melhores lugares para se encontrar grandes
grupos de utilizadores de dispositivos méveis, sob varias aplicagdes: diverséo, lazer,
entretenimento, curiosidade, investigagdo, atualizagdo, troca de ideias, de
experiéncias, de informagdes, etc. Esta pesquisa sobre o uso pedagdgico dos
dispositivos méveis em 10 escolas da rede publica oficial confirma fatos conhecidos
e, também, desmistifica crengas, como € possivel verificar através da analise dos
resultados obtidos com a aplicagdo dos questionarios e a leitura das fontes citadas.

A tecnologia mével no cotidiano da escola permite a analise de alguns
entraves. E um tema atual, porém ja ha diversos estudos que apontam vantagens,
visto que, o avango tecnoldgico vem ocorrendo de forma acelerada. Além disso, os
atores deste cenario estdo se moldando a um novo habito educacional, aliado ao
uso dos dispositivos moveis, oferecendo espago aos objetivos almejados pela
escola.

A pratica pedagdgica inovadora utilizando as TIC" esbarra em dois obstéaculos
importantes: um deles seria 0 expansivo e indiscriminado acesso as redes sociais,
para entretenimento, pelos estudantes. Isto afeta 0 modo como alguns educadores
veem associada a conexdo entre os dispositivos e a sala de aula. E importante
controlar o acesso, para priorizar o estudo, utilizando redes sociais e paginas
elaboradas por professores, para aproveitamento pedagdégico. Pois, como Moran
(2003, p.17) afirma: “[...] as tecnologias permitem um novo encantamento na escola
[...]". Esse encantamento parte de uma nova viséo educacional. Porém, numa viséo
conservadora, alguns professores discordam que estudantes utilizem este
mecanismo durante as aulas, justamente pela forma inadequada de utilizagao.
Nesse interim, € necessario aliar o pedagodgico ao lazer, antes que a popularidade
da internet nos dispositivos méveis impega uma atuagdo mais coerente com a agao
didatica.

Para desenvolver atividades de cunho pedagdgico com o auxilio da tecnologia

moderna, principalmente utilizando os dispositivos moéveis, é necessario um prévio

4 Tecnologia da informacgdo e comunicacdo (TIC) pode ser definida como um
conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada, com um
objetivo comum.
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conhecimento e entendimento sobre as tecnologias e sua aplicagdo em sala de aula.
Por isso, outro obstaculo seria a formagéo de professores. Observa-se que grande
parte dos educadores ndo teve nenhuma orientagdo pedagdgica de como atuar com
o dispositivo mével na escola. Nessa perspectiva, € necessario desmistificar o
dispositivo tecnolégico e estimular o interesse por parte dos seus segmentos na
busca dos conhecimentos oferecidos através dos dispositivos moéveis. Para isso
muitos educadores ainda necessitam de uma formagao mais voltada para este tema.

Diante destas condigdes, permite-se pensar que estar inserido em um mundo
de constantes inovagdes implica em saber aprender, e € exatamente isto que todos
0s que atuam na educagao precisam assimilar, a ideia de que a aprendizagem é um
processo continuo, dialético e de humildade para reconhecer que é preciso estar
sempre inovando. Além disso, a escola deve estar preparada para enfrentar os
desafios impostos pelo paradigma, implementado em seus planos para o ano letivo,
os encaminhamentos e agbes a serem executados de forma a introduzir o estudo
mais aprofundado dos recursos tecnoldgicos e sua utilizagdo. Os segmentos que
compdem a escola devem incorporar os projetos nela inseridos, permitindo sua
socializagdo com os recursos tecnologicos, entre eles os dispositivos moveis de
comunicacdo, buscando ultrapassar seus préprios limites e interagir entre si, e,
buscar a qualificagdo de forma dinamica e prazerosa, garantindo a manutengao da
aprendizagem. Em tempos nos quais as culturas humanas sacodem-se no empenho
de construir novos caminhos para a continuidade da vida, com sentido, sobre o
planeta, muitos educadores estao dispostos a alargar os passos da caminhada de
mudancas e de inovagdes que vem sendo implementadas, para aproveita-las ao
maximo. Os desafios pedagdgicos enfrentados diante das novas gera¢des sugerem
que os professores se abram, corajosamente, ao aprendizado de novas linguagens,
de modo especial as multimidiéticas5, pois, sem duvida, serd um caminho de
aproximagao das novas geragdes e as maneiras contemporaneas de construgéo do

conhecimento.

Multimidia é a combinacdo, controlada por computador, de pelo menos um
tipo de media estatica (texto, fotografia, grafico), com pelo menos um tipo
de media diné&mica (video, &udio, animac¢do) (Chapman & Chapman 2000 e
Fluckiger 1995).
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CONSIDERAGOES FINAIS

A conclusdo que se remete € a de que a aprendizagem mével pode funcionar,
mas vai depender do tempo, da localizagéo, dos parametros e contextos utilizados
na pratica pedagdgica. O que importa é dinamizar as técnicas de atuacao,
objetivando o bom atendimento a todos os alunos e priorizando a qualificagéo do
aprendizado, dando sequéncia a geragdes futuras. Assim, a introducdo dos
dispositivos méveis no ambiente escolar, podem oferecer vantagens e/ou prejuizos,
dependendo de como docentes e estudantes os utilizem pedagogicamente,
aproveitando beneficios e ultrapassando limites e desafios em sala de aula, e,
intensificando a utilizagdo dos aplicativos disponiveis nos dispositivos, em prol da

educagao.
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O ANONIMATO COMO FATOR DE PERTENCIMENTO NO USO
DE REDES SOCIAIS ON-LINE EM PROJETOS EDUCACIONAIS®

Adriano Medeiros Costa?

Resumo

O objetivo deste trabalho é apresentar como as redes sociais on-line que
permitem postagens andnimas podem ser usadas por professores e alunos
para a Educacao Sexual de modo a atender as expectativas dos jovens diante
de um tema transversal tabu. Pois, a comunicagdo n&do esta no meio, mas na
relagdo de confianga estabelecida entre os interlocutores. Quando um aluno
consegue anonimamente esclarecer suas dlvidas sobre sexo com seu
professor através de uma rede social que permita anonimato, essa relagao
dialégica atende a pretensdes de validez que a caracterizam como acgéo
comunicativa em potencial.

Palavras Chave: Redes sociais on-line. Tecnologia educacional. Anonimato.
Pertencimento.

! Este trabalho compreende um recorte da tese de doutorado do autor,
intitulada “Por tras de Links, sempre existem pessoas: o anonimato como
fator de pertencimento no uso de redes sociais on-line em projetos
educacionais”, defendida em 2013, sob a orientacdo do professor Arnon
Alberto Mascarenhas de Andrade no Programa de Pds-Graduagdo em Educacgédo
da UFRN.
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INTRODUGAO

Na educagéo tradicional presencial a ideia de pertencimento esta ligada
diretamente e inconciliavelmente ao seu oposto: o anonimato. O qual, de modo
inverso, esta associado enquanto pertencimento na experiéncia aqui apresentada.

As novas tecnologias da comunicagdo e informagao podem contribuir
para o desenvolvimento da Educacdo de modo geral e da Educagédo Sexual,
em particular, permitindo o pertencimento educacional através de um processo
de gestdo do ambiente on-line que favorece a comunicagao.

De um modo geral, é indispensavel ao professor conhecer a identidade
dos alunos, bem como suas determinantes sociais e econémicas. Mas em
casos nos quais os tabus sociais, as crengas religiosas ou os preconceitos
inibbem a relagdo de confianga, a ndo identificacdo do aluno se faz necessaria
para a efetivagcdo do processo ensino-aprendizagem. Neste sentido, um
processo educativo ndo implica em um professor conhecer exatamente a
identidade do seu aluno, mas sim em uma relagdo de confianga que se

estabelece.

A troca de informagbes constitui apenas em uma agao instrumental e
ndao em agao comunicativa. Paulo Freire (1988) ndo vé o processo
comunicativo como uma simples “extensdo”, ou seja, transferéncia mecanica.
Sendo assim, a troca de informacgdes constitui, apenas, uma agao instrumental
e ndo agdo comunicativa. Comunicar-se é estabelecer em grupo um processo
muito mais profundo. E um ato de pensar coletivo animado apenas pelo desejo

de continuar o processo. Para Freire:

138
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A educagéo é comunicagédo, é dialogo, na medida em que ndo é a
transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos interlocutores
que buscam a significagdo dos significados. (FREIRE, 1988, p. 69).

Como premissa basica, importa dizer que, na formulagdo de seus
conceitos tedricos, o educador parte sempre da propria realidade do ser
humano e de que educagao implica, necessariamente, comunicagéo, a qual é a
coparticipagédo no ato de pensar, em ética e afetividade (confianga).

Na experiéncia realizada, a condicdo de anonimato entre professor e
alunos ndo impediu que o ato educacional se concretizasse, pois 0 processo
implicou, necessariamente, coparticipacdo no ato de pensar, ética e afetividade
(confianga). Assim, os alunos tendem a se sentir pertencentes, pois tiveram
sua privacidade resguardada, bem como suas expectativas de aprendizagem
foram atendidas. Tudo isso mostra que mesmo anonimamente, ha potencial de
dialogo na medida em que o sujeito expds essa informagéao relevante ao outro,

0 que nao faria/fez de forma nominada, por temer a reacéo alheia.

METODOLOGIA

A metodologia adotada no desenvolvimento da pesquisa foi a pesquisa
qualitativa, o método é uma combinagdo de estudo de caso com
pesquisa-acao. A técnica consistiu na aplicagdo de questionarios e a coleta de
dados primarios que ocorreu presencialmente na experiéncia de campo,
realizada no minicurso "Por tras de links sempre existem pessoas: utilizando as
redes sociais on-line na promogao da Educacédo Sexual" (20h/a), na cidade de
Campo Redondo — RN, durante o 72 Encontro de Jovens e Adolescentes e
Educadores, com o tema “Educagéo no enfrentamento da violéncia e promogao
da saude”, promovido pelo Centro de Promogéo Social “Noir Medeiros de
Souza”. Na experiéncia, 20 educandos de ambos os sexos, participaram de
forma voluntaria usando um ambiente on-line exclusivamente destinado a

prestar de forma an6nima informacdes sobre dulvidas relacionadas a
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sexualidade humana e Doengas Sexualmente Transmissiveis (DST), tais como
AIDS, risco de gravidez, métodos contraceptivos e afins. Nesta pesquisa foi
utilizada uma conta chamada “Por tras de links, sempre existem pessoas” na
rede social on-line Formspring, ambiente on-line eleito como area de
interlocucao da experiéncia. Do total dos 20 educandos que responderam ao
questionario durante sua aplicagdo, 30% eram homens; e 70%, mulheres. A
faixa etaria predominante foi a de 15 a 19 anos (90%). Em seguida, vem a faixa
dos 20 a 24 anos (10%).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A necessidade de uma educagao para a sexualidade nunca é uma agao
neutra, ela surgiu a partir do momento quando o primeiro casal da histéria fez
sexo pela primeira vez. A Educagéo Sexual intencional e sistematica nasceu no
século XVIIl, o mesmo do lluminismo. Desde seu nascimento e ainda hoje ela
tem seu desenvolvimento tolhido por uma sociedade repressora, que, como se
vé, existe até os dias de hoje de forma mais ou menos explicita e € mais ou
menos presente em cada grupo humano. Mas mesmo 0s que na época
defendiam o acesso dos jovens, a informagdes sobre sexualidade, essa defesa
era motivada por medo da difusdo de comportamentos sexuais considerados
inadequados ou até perigosos, como é o caso da masturbacdo, da
homossexualidade, das relagdes extraconjugais, da explosdo demografica, das
doencgas sexualmente transmissiveis que para boa parte das quais ainda nao
havia tratamento ou cura e até motivada por principios eugénicos, ou seja, de
selecao racial por controle genético. Nesse periodo inicial, ndo havia ainda por
parte de quem defendia a necessidade da Educagdo Sexual qualquer tipo de
preocupacdo em atender as necessidades e as expectativas dos jovens, os

quais ja chegam a escola com conhecimentos prévios:

Quando se inicia a educagéo sexual formal, o aluno ja foi “marcado”
pelos valores e normas que |lhe foram inculcados, ja possui uma
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série de conhecimentos (certos, incompletos ou errados), ja formou
muitas ideias sobre o sexo, sobre sua propria sexualidade e sobre a
sexualidade dos pais e de membros da familia, dos amigos e
colegas. As intervengdes educativas ndo se fazem sobre uma “tabula
rasa”, mas sobre um ser em desenvolvimento, no seio de uma
familia com caracteristicas préprias, inserido em grupos de pares e
num mundo social e cultural com valores e regras mais ou menos
rigidas ou permissivas. Estes conhecimentos e ideias, que o aluno
possui, interferem evidentemente na compreensao e assimilagéo das
novas informagdes que lhe s&o transmitidas. (WEREBE, 1998, 190).

As redes sociais on-line em sua génese ja nasceram como uma
consequéncia do comportamento egocéntrico cada vez mais forte em nossa
sociedade. Cada vez mais os jovens se acomodam a um sistema que os
reifica, em uma situagdo que alegoricamente poderiamos aludir a Saturno
comendo seus proéprios filhos. Pois, como um circulo vicioso alimentado por
estas mesmas redes sociais, temos nos tornado ainda mais voltados para nés
mesmos. Em resposta a essa demanda, as empresas que criam e administram
essas redes estao nos ultimos anos dando ainda mais énfase aos recursos que
nelas sdo mais expressivas do ego, € o caso do Facebook. A consequéncia
disso, adaptar essas redes (nas quais os jovens ja estdo naturalmente
presentes) as praticas educativas (para as quais elas ndo foram criadas) tém
se tornado um trabalho cada vez mais dificil, mas ainda nao impossivel. Isto
porque, o egocentrismo crescente estimulado pela midia e pela sociedade atual
ndo se coaduna com os objetivos generosos da Educagdo enquanto

emancipadora da humanidade e a concepgao de Freire (2003):

Neste sentido, a educacgédo libertadora, problematizadora, ja néo
pode ser o ato de depositar, ou de narrar, ou de transferir, ou de
transmitir “conhecimentos” e valores aos educandos, meros
pacientes, a maneira da educagdo “bancaria”, mas um ato
cognoscente. Como situagdo gnosiolégica, em que o objeto
cognoscivel, em lugar de ser o término do ato cognoscente de um
sujeito, € o mediatizador de sujeitos cognoscentes, educador, de um
lado, educandos, de outro, a educacdo problematizadora coloca,
desde logo, a exigéncia da superagdo da contradigdo
educador-educandos. Sem esta, ndo é possivel a relagdo dialdgica,
indispensavel a cognoscibilidade dos sujeitos cognoscentes, em
torno do mesmo objeto cognoscivel. (FREIRE, 2003, p. 68).
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E por isso que segundo o entendimento adotado aqui neste trabalho, o
conceito de comunicagdo, para Paulo Freire (1988), é convergente com
conceito de comunicagdo adotado por Jurgen Habermas (2012). A Teoria da
Acgdo Comunicativa, em linhas gerais, é direcionada ao entendimento através

de suas pretensdes de verdade, inteligibilidade e corregdo normativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Apresenta-se, portanto, a concepg¢ao de que a comunicagao nao esta no
meio, mas sim na relagdo de confiangca que se estabelece entre os
interlocutores. Desta forma, é possivel afirmar que quando um aluno tem sua
necessidade atendida ao conseguir esclarecer suas duvidas sobre sexo com
seu professor através de uma rede social on-line que permita anonimato e
através da qual o aluno sabe que quem responde é o seu professor, mas o
professor ndo consegue distinguir a identidade de seu aluno, essa relagéo
dialdgica atende a pretensdes de validez que a caracterizam como agéo
comunicativa em potencial.

As empresas mantenedoras de redes sociais on-line talvez nunca
tenham pensado o ambiente como um espago sequer com algum potencial
educativo, muito menos sendo educativo. Mas mesmo isso ndo sendo possivel
e os interesses mercadolégicos dominarem as motivagdes com as quais tais
redes séo construidas e mantidas, as redes sociais on-line tém despertado o
interesse de diversas pesquisas e experiéncias académicas (o caso de uma
dissertacédo e tese anterior) que tém enxergado que as redes sociais on-line,
mesmo nas atuais circunstancias, podem ser um ambiente educativo. Isso
representa uma mudanca de paradigma: o lucro e a competitividade dando
espaco para o bem comum e a cooperagao.

Assim, educadores e educandos que planejam e executam projetos

neste sentido, estdo revolucionando e assumindo seu papel histérico e
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dialético. Pois eles subvertem um meio tecnoldgico capitalista, criado
originalmente para gerar lucro para as empresas mantenedoras através de
publicidades opressoras, para projetos educativos em beneficio da
emancipagao humana. Em um mundo onde cada vez mais a educagao vira um
negdcio, seguindo a logica capitalista os educadores viram funcionarios nos
melhores casos e “objetos” reificados nos piores. Pegas de reposicéo
facilmente substituiveis na “linha de produgdo” das instituicbes que s6 se
preocupam em formar jovens nao necessariamente para o trabalho, que é uma
tarefa importante, mas sim para o mercado e nao para o exercicio pleno da
cidadania.

Se o campo da Educagdo é cada vez mais visto como uma mercadoria
esperando oportunidades de fazer negocios, nés podemos revidar e construir
projetos educativos que visem a emancipagdo humana. Se as Novas
Tecnologias da Comunicagdo s&o quase que totalmente vistas como uns
amplificadores do egocentrismo humano e como uma ferramenta de marketing
profissional e pessoal, nds podemos dialeticamente coopta-las para projetos

educacionais de modo geral e para a Educagéo Sexual em particular.
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MEME: UMA LINGUAGEM DIGITAL, NA COMUNICAGAO COM O
MUNDO MODERNO/MEME
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Resumo

O acesso facilitado aos meios de comunicagdo trouxe ao cenario social um
contato maior com a pluralidade de géneros textuais. Assim, os estudos de
linguagens evoluiram bastante. A BNCC propbe a presenga dos textos
multimodais em sala de aula; diante disso, este trabalho tem por objetivo propor
uma sequéncia didatica com orientagbes pedagogicas para o ensino de um
género textual digital. O género escolhido para essa sequéncia foi o meme,
género textual digital multimodal, sequéncia esta que foi estruturada para
contemplar os quatro eixos de ensino da linguagem propostos na BNCC.

Palavras Chave: Meme. Género. Produgéo digital. Linguagem.
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INTRODUGAO

A ampliacdo da globalizacdo e o acesso facilitado aos meios de
comunicagdo, cada vez mais modernos e tecnoldgicos, trouxeram ao cenario
social um contato maior com a pluralidade de géneros textuais. Cada vez mais,
0s géneros como blogs e emails passaram a fazer parte do cotidiano escolar,
porém sem espago para concorrer com os mais tradicionais.

Assim, os estudos de linguagens evoluiram bastante. Da mesma forma, a
sociedade também passou por profundas alteragdes, sobretudo por conta da
ampliagdo do uso da tecnologia. A Base Nacional Comum Curricular (2017)
sobre esse avango, se manifesta, principalmente, no que se refere a presenga
de textos multimodais — popularizados pela democratizacdo das tecnologias
digitais —, e as questdes de multiculturalismo - demanda politica da
contemporaneidade -, pois o texto verbal hoje necessita da relagdo com outros
signos de outras modalidades de linguagem. Os textos multissemiodticos, hoje,
estdo sendo publicados ndo apenas em ambientes digitais, mas também nos
impressos - jornais, livros didaticos (GLOSSARIO CEALE, s.d.).

Por esse motivo, a proposta da BNCC (2017) orienta o ensino desses
géneros textuais digitais. Faz-se entdo necessario investir na formacéo e a
capacitacdo dos professores para que consigam compreender e desenvolver
nos alunos a percepgado da relagdo que se forma entre as produgdes textuais e
suas diversidades, suas caracteristicas linguisticas, sociais e historicas, que
estdo cada vez mais se reestruturando. Além disso, vale ressaltar que os

referenciais para desenvolver o trabalho pedagdgico para o ensino da linguagem
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ainda sdo escassos, necessitando de produgao académica que contemple esse
viés. Neste sentido, o objetivo deste trabalho é apresentar uma sequéncia
didatica com orientacbes pedagdgicas em sala de aula para o ensino de um
género textual digital, desenvolvida na disciplina de Ensino de Lingua
Portuguesa |, componente curricular obrigatério do Curso de Licenciatura em

Pedagogia.

METODOLOGIA

A pratica pedagdgica desenvolvida em sala pressupde uma organizagéo
para a sua execucdo, uma vez que a aprendizagem do aluno necessita da
mediagao e planejamento do professor. Para isso, a sequéncia didatica € uma
maneira de fundamentar a organizagdo do trabalho pedagdgico, definida por
Zabala (1998, p.18) como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio e um fim conhecidos pelos professores e pelos alunos”.

Para fundamentar professores para a construgao do processo pedagogico
sobre 0s géneros textuais digitais, foi elaborada uma sequéncia didatica sobre o
meme, género textual digital multimodal, que compreende mais de um recurso
semibtico, apresentados pela variedade dos modos de comunicagéo, sendo os
mais importantes: as linguagens verbal, visual e gestual; com isso, o trabalho
pedagogico deve incorporar essa variedade dos modos de comunicacéo
linguisticos (GLOSSARIO CEALE, s.d.).

O objetivo do género meme é registrar situagdes e histérias do dia a dia,
que tiveram destaque e se tornaram memoraveis, de forma humoristica e
irbnica. Porém, percebe-se que, atualmente, para além do efeito de humor, o
meme pode apresentar também uma critica social, politica e cultural, podendo

se configurar como uma espécie de protesto virtual (GUERREIRO e SOARES,
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2016). Trata-se de um género muito utilizado nas redes sociais, portanto, no
cotidiano daqueles que tém contato com as novas TICs.

A construgdo da sequéncia foi estruturada para contemplar os quatro
eixos de ensino da linguagem propostos na BNCC (2017), sejam eles: oralidade,
leitura/escuta, produgéo escrita e multissemiotica e analise linguistica; as acdes
didaticas (passo-a-passo); material didatico; observagdes para o/a professor,
que inclua as habilidades que cada atividade pretende desenvolver, tornando-se
uma fonte de consulta. Além disso, € importante ressaltar que desenvolver este
tipo de trabalho durante a formagdo em Pedagogia permite compreender a
importancia da sequéncia didatica para organizacdo do trabalho pedagdgico,
uma vez que ao planejar, o professor possibilita ao aluno o desenvolvimento das
capacidades cognitivas e facilita o processo de ensino aprendizagem dos

géneros. Além disso, permite que articule os eixos para o ensino da linguagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A sequéncia didatica foi desenvolvida sobre o género textual digital
‘meme’, com o objetivo de atingir os eixos de ensino da linguagem designados
na BNCC. Todos os recursos materiais necessarios para a execugdo da
sequéncia didatica sdo de facil acesso e aquisigdo, tornando-a exequivel em
ambientes escolares, que possuam acesso aos materiais basicos para
educagédo. Um aspecto relevante a se considerar € que a tecnologia precisa ser
trabalhada nas escolas, considerando as diferentes realidades socioecondmicas
dos participantes. Essa foi uma preocupagédo presente no desenvolvimento
desse material, que procurou sugerir alternativas para driblar também uma
realidade com escassez de recursos tecnoldgicos.

A sequéncia didatica foi desenvolvida para alunos do 5° ano, estando
organizada em 13 momentos, tais como: roda de conversa; registro das

informagdes sobre 0s géneros; pesquisa sobre meme; exposi¢ao e comparagao
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de memes: linguagens e fungdes sociais, tipos textuais, construgdo de memes,
leitura e avaliagdo dos memes, reconstrugdo dos memes, classificagdo dos
memes, elaboragdo do convite para a feira de exposigdo dos memes,
construgdo da decoragdo e planejamento da feira de exposicdo e feira de
exposicdo. Em cada um desses esta descrito quais os eixos de ensino da
linguagem serdo contemplados, bem como os que foram descritos para que os
leitores possam entender como deve ocorrer. Além disso, foram elaboradas
orientagbes para o desenvolvimento em sala de aula. Por fim, em cada
momento, foi exposto quais as habilidades da BNCC estavam sendo
alcangados.

Planejar uma sequéncia didatica - desde o periodo da formacéao inicial
docente - permite compreender que na docéncia é necessario estar adaptado e
flexivel a diversidade que se pode encontrar nos ambientes de ensino, para
contemplar os géneros textuais multimodais, por exemplo. Deste modo, essa
construgcdo tornou-se de significativa relevancia para o processo formativo dos

professores, que ficam conscientes dos seus papéis.

CONSIDERAGOES FINAIS

Como instrumento norteador, a Base Nacional Comum Curricular visa
expandir e proporcionar ao professor os conhecimentos rotineiro e inovador nela
contidos. Nesse sentido, instrumentalizar e estabelecer vinculos duradouros com
as mudangas sociais e culturais que perpassam as geragdes, permite a inclusao
dos novos géneros textuais nas praticas pedagdgicas.

As limitadas praticas pedagdgicas nesta tematica, bem como a elementar
producdo de materiais fomentam o trabalho do professor com os géneros
multimodais em sala de aula. Dessa forma, a elaboragdo desta sequéncia
proporcionou ao professor a instrumentalizagdo com esses novos géneros que

estao surgindo.
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O trabalho em sala de aula com a produgéo desta sequéncia possibilitou
o enriquecimento tedrico metodoldgico para a atuagcdo pedagdgica, tendo em
vista o uso acentuado do meme entre a populagdo jovem e o potencial
comunicativo que possui. E importante a construgdo das aulas de Lingua
Portuguesa com uma intencionalidade de explorar o emprego social, adequado
e consciente das novas tecnologias, estas envolvidas nos processos de leitura,
escrita e oralidade, considerando também a variedade linguistica a que estamos

continuamente submetidos.
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PROPOSTA PARA O USO PEDAGOGICO DA LOUSA INTERATIVA

Italo Valerio Pereira Gomes'

Resumo

Este artigo faz parte do Trabalho de Conclus&o de Curso e foi produzido com o tema
tecnologias educacionais, relacionado a utilizagdo do recurso lousa digital para fins
pedagdgicos. O objetivo central é refletir a utilizacdo de lousas digitais interativas e
propor metodologia que facilite o planejamento de ensino com uso deste recurso. O
artigo parte das observagdes e praticas discentes com o recurso LDI ao longo da
formagao no curso de pedagogia UFRN de 2014 a 2019 e estudos extracurriculares
nas disciplinas em cursos de Comunicagao. Espera-se apresentar alternativas que
facilitem projetos de ensino que contemplem uso interativo das LDlIs.

Palavras Chave: Lousa Digital. Tecnologias Educacionais. Ensino publico, Didatica.
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INTRODUGAO

O tema aqui exposto trata do recurso Lousa Digital Interativa ou Projegéo
Interativa e sua utilizagdo em sala de aula no Rio Grande do Norte.

O presente artigo foi motivado a partir da constatagéo do néo aproveitamento
ou utilizagdo de lousas interativas em escolas e universidades em suas diversas
areas do conhecimento. Com o passar dos semestres, visitando escolas e
escrevendo trabalhos sobre o tema, que culminou, inclusive, na criagao e realizagéo
de duas edigbes de oficinas para uso de lousas digitais na CIENTEC UFRN (2015 e
2016) e uma no Férum Educagéo 4.0 na UNINASSAU RN (2018), descobriu-se uma
demanda por pesquisas e atencéo elevada ao tema. Este artigo visa refletir sobre o
uso de recursos digitais em sala de aula, especificamente a utilizagédo de lousa
digital aplicada ao ensino, e propor metodologia que facilite e torne mais robusto um
plano de aula ou plano de ensino com uso de softwares ja familiarizados pela
maioria dos docentes no Brasil .

A problematica parte de ambientes que tem disponibilidade do recurso e as
possiveis razdes pelas quais alunos e professores ndo a utilizam em sua plenitude.
Entende-se por plenitude o funcionamento por toque direto na projegéo, interagindo
com elementos graficos, textuais ou audiovisuais inseridos em metodologia e
didatica no contexto educacional. Sem uso otimizado por uma gama de professores
e alunos os questionamentos permanecem sem resposta. Afinal, lousas interativas
trazem possibilidades com resultados efetivos de assimilagdo, desenvolvimento de
habilidades, competéncias e senso critico? Qual(is) o(s) motivo(s) que bloqueia(m)
o aproveitamento regular do recurso pedagdgico em sua plenitude? Quais softwares
ja conhecidos facilitariam a aplicagdo da interatividade? Quais autores e teorias dao
adequado suporte a elaboracdo de planos de aula e projetos de ensino que

contemplem o uso interativo das LDIs?

METODOLOGIA
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Como base para o artigo serao utilizadas teorias estudadas durante o curso
de pedagogia, no que se refere a educagao continuada, praticas pedagodgicas, de
referéncias a partir de palestras, projetos e matérias veiculadas na imprensa.mas
também resultado do estudo extra curricular nas disciplinas Direcdo de Arte em
Publicidade e Propaganda, Estética e Publicidade, Semidtica e Estética de
Comunicagao e Novas Tecnologias de Comunicagao.

O relato de experiéncia tera agregado a pesquisa qualitativa de publicagdes
realizadas nos Ultimos anos com relatos e resultados obtidos com a LDI em escolas,
a analisar e confrontar com as observagdes e experiéncias feitas durante a
formacao.

A proposta tem como base a utilizagdo de softwares familiares, de uso
popular, utilizando-se de fundamentagdo tedrica das areas de Pedagogia e
Comunicagao para elaboragao de planos de aula que contemplem o ensino com a

motivagéo e compreensdo com ajuda da Semidtica.

RELATO DE EXPERIENCIA

Para chegar até aqui, no ano de 2019 com este artigo, percorreu-se o
caminho inverso de uma elaboragdo de artigo ou TCC. Antes mesmo de iniciar o
esbogo deste artigo em 2017, no segundo semestre de 2014, ano de ingresso no
curso de Pedagogia, buscam-se experimentagdes, testes, observagdes sempre que
houvesse oportunidade de utilizar. Nisto a metodologia deste estudo ja estava sendo
aplicada utilizando-se do tempo e recurso ja disponiveis, pelas préprias experiéncias
e realizagdes utilizando LDls.

Observou-se que entre as razdes de ndo incorporar na rotina aulas
planejadas para LDI esta a indisponibilidade de tempo para se adaptar a softwares
pouco familiares e fundamentagéo tedrica que justifique a produgdo de aulas com

interatividade.

RESULTADOS ESPERADOS

-
w
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Espera-se que o trabalho possa auxiliar docentes e discentes na
desmistificagdo do instrumento LDI ao mostrar como utiliza-la com softwares de
ampla familiaridade, tais como Office ou o Libre Office, abrir discussbes para
desenvolvimento de novas metodologias que englobem a Semidtica e servir de base
para romper paradigma de que a LDI é apenas para as areas de Exatas estéo entre
as expectativas.

Podemos perceber que usar tecnologia por si s6 ndo deve ser apenas um
marketing pessoal e ou institucional. Sem levar em consideragdo a eficacia da
formagdo de um ser, comprometido com uma convivéncia ética e cidada em
sociedade, capaz de navegar por todos os meios de comunicagdo que existam ou
venham existir e de la ser capaz de fazer leituras e interpretacdes criticas, com
habilidades de checar informagdes, compreendé-las observando interesses diversos
que venham embalados dentro da ética ou falseados como ética, o uso de
tecnologias nao tem utilidade efetiva.

O desafio dos educadores, pesquisadores, alunos e pais € mais que dominar

tecnologias, € dominar a vida em sociedade.
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PRATICAS DIGITAIS NO CONTEXTO ESCOLAR: A PUBLICAGAO
DO INSTAGRAM COMO OBJETO DE ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA

Herta Camila da Silva Cabral
Maria Eduarda Capistrano da Célmara2
Giovana de Oliveira Freitas’

Resumo

O crescimento das midias digitais gerou no &ambito social uma maior
aproximagdo com a diversidade de géneros textuais digitais, atingindo,
sobretudo criangas e jovens. Nessa perspectiva, a BNCC ressalta a importancia
das praticas educativas digitais, considerando os novos desafios presentes na
dindmica escolar. Desse modo, o presente estudo configura-se como relato de
experiéncia e tem o objetivo de relatar a produgéo de uma sequéncia didatica de
um género textual digital, Publicagdo do Instagram, a qual foi produzida na
disciplina de Ensino de Lingua Portuguesa | no curso de pedagogia.

Palavras Chave: Midias digitais. Publicagdo do Instagram. Sequéncia didatica.
Praticas Pedagdgicas.
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INTRODUGAO

O vertiginoso crescimento das midias digitais gerou no ambito social uma
maior aproximagdo com a multiplicidade de géneros textuais, atingindo,
sobretudo criangas e jovens. Nessa perspectiva, as redes sociais apresentam-se
como uma das ferramentas tecnoldgicas mais utilizadas pelo publico jovem,
causando diversas alteragdes nas formas de comunicagdo. Souza e Giglio
(2015, pag. 17) corroboram afirmando que:

[...] com a era da globalizagdo e a criagdo da Internet, manifesta-se um
crescimento das redes sociais, as quais utilizam as tecnologias da informagao e

da comunicacdo, conquistando, assim, dimensdes globais e auxiliando em
processos mais ageis, acessiveis e interativos de comunicacéo.

Desse modo, o espago escolar apresenta novos desafios, dado o avango
da tecnologia. Portanto, faz-se necessario considerar para se efetivar o processo
pedagdgico, as especificidades dos sujeitos inseridos na realidade educativa,
seus interesses, trajetdrias e experiéncias. E importante ressaltar que, em
vitude do avango das tecnologias de informagdo e comunicacdo, ha um
aumento do acesso e do uso de computadores, tablets e telefones celulares,
provocando novas demandas nos sistemas educacionais. Nessa diregdo, na
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018, p. 61) ressalta-se:

E importante que a instituigio escolar preserve seu compromisso de estimular a
reflexdo e a andlise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no
estudante, de uma atitude critica em relagéo ao conteudo e a multiplicidade de
ofertas mididticas e digitais. Contudo, também ¢é imprescindivel que a escola
compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de comunicagédo (e também de

manipulacédo), e que eduque para usos mais democraticos das tecnologias e
para uma participagdo mais consciente na cultura digital.

Assim, & imprescindivel que se considere as consequéncias do avango
das tecnologias e da comunicagdo na dindmica pedagoégica escolar, tornando

objeto de ensino os géneros multimodais, os quais estdo sendo cada vez mais
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popularizados, dada a democratizagao das tecnologias digitais. Nesse sentido, o
presente estudo objetiva relatar a producdo de uma sequéncia didatica, com
orientacdo pedagdgica, envolvendo o uso de um género textual digital,
publicagdo do Instagram, o qual foi pensado a partir de uma proposta da

disciplina de Ensino de Lingua Portuguesa |, no curso presencial de pedagogia.

METODOLOGIA

A pratica pedagodgica requer, necessariamente, uma organizagao em sua
execugdo, considerando as multiplas questdes que envolvem o cotidiano
escolar. Nesse sentido, o processo de ensino e aprendizagem implica no
planejamento e mediagao docente, os quais devem estar atrelados aos objetivos
que se pretende atingir. Dessa forma, a sequéncia didatica apresenta-se como
um elemento fundamental no trabalho pedagdgico, a qual caracteriza-se como
“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a
realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos pelos professores e pelos alunos” (ZABALA, 1998, p.18).

Assim, foi elaborada uma sequéncia didatica sobre o género publicagdo
do Instagram, considerando a sua fungéo, o publico alvo, o formato, o suporte
veiculado, entre outros aspectos. Foram necessarios doze momentos para
trabalhar recursos semioticos fundamentais como linguagem verbal e ndo-verbal
e, para isso, a delimitagdo de um objetivo geral e objetivos especificos, que
foram imprescindiveis na construgdo do trabalho. Além disso, foi necessario
construir um texto explicativo sobre o género textual digital em questdo, para,
caso os professores ndo tenham conhecimento compreenderem sua utilidade e
funcionalidade.

A sequéncia abarca os quatro eixos discutidos e apresentados pela
BNCC (2018): oralidade, leitura, escrita e analise linguistica. Além disso,

apresenta-se como um material didatico, o qual, a partir das habilidades,

-
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explicitadas em cada momento, orienta professores quanto as possibilidades de
acOes pedagodgicas, em que o docente podera consultar o material, no momento
que julgar necessario. E importante ressaltar que a sequéncia expde a
proposicdo de momentos que podem ser adaptados a realidade educativa da

escola, bem como aos interesses e especificidades dos sujeitos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A sequéncia didatica em questao foi pensada mais especificamente para
0 4° (quarto) do Ensino Fundamental — anos iniciais. Nessa perspectiva, o
objetivo geral consistiu em conhecer o uso social do género publicagdo do
Instagram, mobilizando praticas da cultura digital, diferentes linguagens, de
modo a se expressar e partilhar informagoes, ideias, sempre em busca de novos
aprendizados.

As atividades pensadas envolvem rodas de conversa, trabalhando o eixo
oralidade, para que o professor possa coletar informagdes basicas que
nortearado as atividades, como, por exemplo, e os alunos conhecem e fazem uso
da plataforma Instagram, e quais suas utilizagdes e possibilidades. Um outro
momento previsto € o de o professor proporcionar a vivéncia na plataforma, de
diversas formas diferentes, levando prints de postagens para que a turma possa
analisar os elementos presentes nesse género textual, assim como uma
navegacgao coletiva pela pagina, com um projetor, para que explorem as fungoes
do aplicativo, observando como se faz uma publicagdo e as etapas da
postagem, trabalhando os eixos leitura e oralidade.

Uma das propostas pedagodgicas sugeridas é fazer com que os alunos
criem uma conta para a escola/sala (a depender da resposta da turma) com o
objetivo de divulgagao dos espagos da instituigdo, em que podera ser discutido a
importancia e a utilizagdo destes no cotidiano escolar. Outro momento da

sequéncia € a realizagéo de oficinas de fotografia e discussbes sobre o tipo de
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linguagem a ser empregada em uma legenda do Instagram, bem como a criagéo
e revisdo desses pequenos textos ou frases que podem ser utilizados na
publicagdo da ferramenta pedagdgica, trabalhando, assim, os eixos leitura,
escrita, andlise linguistica e oralidade.

Apesar do presente trabalho ainda néo ter sido executado em uma sala
de aula das séries iniciais do ensino fundamental - para o qual ele foi pensado,
sua elaboragao trouxe resultados para nos, enquanto discentes de pedagogia.
Ofereceu a vivéncia de pensar e produzir um material didatico, a partir de
pesquisas e fundamentagbes tedricas, ampliando nosso olhar sobre as
possibilidades da utilizagdo da tecnologia em sala de aula, oferecendo um
repertério para como fazé-lo.

A importancia deste quesito se justifica na dinamicidade do mundo globalizado
que, em alguns casos, ndao é acompanhada pelos livros didaticos, mas
incorporados nas experiéncias dos alunos e, por isso, sua abordagem faz-se
necessaria em um processo de ensino mais contextualizado. Desse modo, é
fundamental que o/a professor/a busque produzir materiais didaticos
significativos, aproprie-se das mudangas sociais, com o objetivo de adequar o

processo de ensino e aprendizagem as novas realidades.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho contribuiu para significativas reflexdes envolvendo a
insercao de praticas digitais no contexto educativo, tendo em vista o avanco
tecnologico que perpassa os muros da escola, apresentando-se de forma
evidente na dinamica pedagdgica em sala de aula.

Nessa perspectiva, discutir os aspectos apresentados pela BNCC (2017)
acerca do género textual digital e a sua relevancia para a contemporaneidade,
possibilitou a construgdo e ampliagdo de conhecimentos fundamentais ao

processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa, a partir de questdes

-
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cotidianas, ligadas ao dmbito social mais geral.

A tematica acerca da inclusdo de géneros multimodais na pratica pedagodgica é
um assunto que, aos poucos, esta se perpetuando entre os profissionais da
educagdo. Nessa perspectiva, construir uma sequéncia didatica, a qual propde
sugestdes e serve como base para o trabalho, com praticas educativas digitais,
consistiu em uma experiéncia relevante para a nossa formagéao académica, visto
que, nos prepara para lidar com as questdes envolvendo a multiplicidade de

géneros textuais presentes no cenario social.
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O MEIO TECNICO CIENTIFICO E INFORMACIONAL E A
CULTURA TECNOLOGICA: PERSPECTIVAS PARA O ENSINO
DE GEOGRAFIA
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Resumo

A realidade do mundo globalizado interfere diretamente nas relagbes e
transformagdes escolares, modificando as estruturas de ensino e pratica
docente. Nesse cenario a Geografia enquanto disciplina escolar, e ciéncia que
estuda o espago geografico, discute o Meio Técnico Cientifico e Informal,
através da evolugdo das técnicas humanas, hoje representando
novas possibilidades de trabalho no Ensino de Geografia. Objetiva-se analisar
as relagbes estabelecidas no terceiro espaco, na constru¢ao de uma cultura
tecnoldgica, enquanto o conjunto de simbolos culturais, sociais que definem a
identidade.
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INTRODUGAO

A escola, a sala de aula, os sujeitos que a ocupam, suas vivéncias e
praticas socioespaciais, refletem nos dias de hoje as contradigbes e
espacialidades do mundo globalizado. Dentre estas marcas “do global’ nos
deparamos com a ideia de Meio Técnico Cientifico e Informacional, conceito
formulado pelo gedgrafo brasileiro Milton Santos, e que traz como uma de suas
principais caracteristicas refletir a evolugdo das técnicas, na chamada “era da
modernidade” e/ou “era da informagao”.

A evolugdo da sociedade capitalista contemporanea vem sendo regida
pela inovacao técnica e cientifica dos meios, que reverbera tanto nas relagbes
sociais, como nos modos produtivos, em um mundo movido pelas “mudancgas
aceleradas”, que reconfiguram comportamentos, as relagdes educacionais, os
processos de ensino e aprendizagem, a cultura escolar (foco de nossa
pesquisa), no qual o homem é construtor e transformador das relagbes
espaciais, na apropriagao e produgao da técnica.

Partindo desses pressupostos, é fundamental que o Ensino de Geografia
incorpore (tanto na pesquisa, quanto em suas praticas educativas) uma
concepgdo do Meio Técnico Cientifico e Informacional enquanto um espago
geografico fundado nas relagdes humanas (e assim escolares), levando em
consideragdo as transformacdes dos processos de ensino e aprendizagem e
convertendo para a utilizando e reflexdo acerca do uso de novas tecnologias.

Assim, temos objetivando-se discutir a compreensdo do conceito de
espago que é basilar a Geografia, o periodo técnico e informacional e a cultura
tecnoldgica, estabelecendo um percurso de consolidagao tanto tedrica, quanto
fomentadora de praticas docentes diante da problematica das vivéncias e
possiveis experiéncias da cultura jovem no espago virtual, e como estas atual

na configuracdo de uma “nova” educagao geografica.
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A EVOLUGAO DAS TECNICAS E O PERIODO TECNICO CIENTIFICO E
INFORMACIONAL

A Geografia é concebida quanto a ciéncia que estuda o espago
geogréfico, dentro das interagdes do Homem com o meio natural, e ao longo do
tempo histérico indica uma mudanga das relagdes estabelecidas do meio,
através da técnica. Sao as técnicas os meios instrumentais e sociais pelo qual
o0 homem exerce suas atividades humanas, produz e cria o espago geografico
(SANTOS, 2006).

A forma pela qual o homem se apropria da Natureza, e produz espago
geografico, se da pela técnica, significando o dominio e habilidade, que se faz
presente na definicdo evolutiva dos métodos produtivos no espago geografico
(evolugdo da técnica). Na construgdo epistemolégica, de Milton Santos a
divisdo entre o meio natural € marcada pela condigdo primitiva do homem,
evoluindo o meio técnico, através da “mecanizagdo” do espago € o homem
utilizando-o para seus fins (dominio da técnica), e por fim, o Meio Técnico
Cientifico e Informacional.

O periodo da informagdo e comunicagdo, no meio técnico cientifico e
informacional, tem seu surgimento a partir de 1980, na revolugédo
cientifico-técnica e no avango tecnoldgico, momento de crescimento dos
setores da chamada industria de ponta, na terceira revolugao industrial, na
introdugdo dos microcomputadores, na difusdo de bens eletrénicos e capitais
flexiveis, na modernizagdo das telecomunicagdes, € no surgimento da roboética
e da biotecnologia, além de mudangas em escala global das midias, das
televisbes, representando um novo sistema de controle de massa (SANTOS,
2006).

O contexto do surgimento do periodo técnico-cientifico e a propria
globalizagdo, apresentam-se juntos e consequentemente a evolugdo do
sistema capitalista, pois o mundo global impulsiona o desenvolvimento dos

meios técnicos, em uma o6tica do mundo cujas dimensdes sociais, culturais e
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politicas passam a ser interligadas. Dai a criagdo de necessidades e padroes
de consumo globalizados (o marketing e as multinacionais “padronizando
gostos”) as novas tecnologias se tornando o meio e o instrumento difusor de
informagdes e em alguns casos de conhecimento. E o capitalismo globalizante
o precursor desta mudanga que apresenta uma visdo de mundo homogénea e

totalizante, e que revela concepgdes do espago geografico em atualizagdo.

CIBERCULTURA: O JOVEM TECNOLOGICO

Na era digital a cibercultura emerge juntamente ao conceito de
ciberespaco em trazer um significado ao meio comunicacional virtual, como a
pratica e identidade por tras dos recursos e usos, em relagdo aos avangos das
tecnologias de informagédo e comunicagdo. Diante desta mudanga, diante da
necessidade de entender sua fusdo ao sistema educacional, Belloni (2012)
expde a defasagem da cultura escolar nas questdes éticas (contetdos) e
aspectos estéticos (linguagens, modos de percepgao, imagens), em detrimento

a insergao e o impacto que estas causam na cultura jovem, pois:

O ciberespago € o hipertexto mundial interativo, onde cada um pode
adicionar, retirar e modificar partes dessa estrutura telematica, como
um texto vivo, [...] € o ambiente de circulagdo de discussdes
pluralistas, reforcando competéncias diferenciadas [...] podendo
potencializar a troca de competéncias, gerando a coletivizagdo dos
saberes, € o ambiente que ndo tem controle centralizado. (LEMOS,
2002, apud FREIRE et al, 2011, p. 81)

Mudangas comportamentais marcam a interagéo social no ciberespaco,
caracterizado por uma pluralidade. E uma cultura “de emergéncia”, com um
conjunto de simbolos proprios, habilidades diferenciadas, um comportamento
nao-linear, e que sao reproduzidas nas esferas sociais, principalmente por seus
usudrios mais jovens, os chamados “nativos digitais”. E por isso deve-se ter
uma atengdo a influéncia do ciberespaco, seja no rapido acesso, velocidade da

informagao, sua imprevisibilidade, na relagdo com o mundo globalizado € a
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constituicdo de uma identidade, na padronizagdo e universalizagédo das
praticas, e na relagdo com as imagens técnicas, os recursos audiovisuais. E
neste meio virtual que a cibercultura constréi um completo padrao de
espacialidade, em processos interativos marcado pela fluidez dos fluxos sem a
necessidade de um “fixo” ou um lugar concreto. Coll e Monereo (2010) definem
que estas culturas “compartiham as mesmas caracteristicas: geram
sociabilidade e redes de relagdes humanas.”.

Entender a “cibercultura jovem” é entendé-la enquanto geragcéo que
cresce junto ao Meio Técnico Cientifico e Informacional, e que as novas
tecnologias acompanham os estagios de desenvolvimento. Ja a definicao de
jovem vai em relagéo a sua faixa, e sua capacidade de reflexdo e percepgéo,
bem como também sua cultura, que segundo Reguillo (ABRAMOVAY et all,
p.55 2000) “fazem referéncia ao conjunto heterogéneo de expressdes e
praticas culturais juvenis”, ndo existindo somente uma cultura jovem, o que ira
trazer semelhangas serdo os aspectos comuns, tal como a sociedade, e meio

que se insere.

POSSIBILIDADES NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Com a aceleragéo tecnoldgica e de informagéo sendo uma necessidade
do mundo, cada vez mais na busca por desenvolvimento ira trazer uma
multiplicagdo dos meios de comunicagéo, aparatos tecnoldgicos, que por sua
vez é responsavel por aumentar a quantidade de pessoas que apoderam
destes meios. (FREIRE et al, 2011)

Nesse cenario a Geografia enquanto disciplina escolar, desenvolve um
papel essencial na analise da realidade, através da concepgao e estudo do
espacgo geografico, estudando a evolugao social e os meios de produgéo, seu
processo evolutivo, compreendendo o Meio Técnico Cientifico e Informacional,
sua influencia no mundo global, interligado e conectado e transformado pelos

agentes globalizadores, colocando o aluno na posicdo de produgdo do
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conhecimento, analisando sua prépria realidade. Portanto na atividade docente
na disciplina de geografia, a critica é fator principal, Penha e Melo (2016)
descrevem como “ndo alienante, mas conscientizadora”.

O Ensino de Geografia possibilita trazer ao aluno o entendimento do
meio no qual se insere, analisando transformagdes, relagées e o dinamismo
das espacialidades que o condicionam, corroborando para uma leitura do seu
mundo de vivéncia. Pelo qual pode ser abordando enquanto caracteristica
geral da geografia escolar, mas também na transversalidade entre temas e
conteudos no ensino, partindo dos conceitos introdutérios, redes geograficas,
espago urbano, estudos populacionais, globalizagdo, dentre muitos outros
assuntos abordados em sala de aula. Entender a realidade do mundo
globalizado, como se configura, seu funcionamento, o reconhecimento do
lugar, deve ser um principio da geografia no processo de ensino e
aprendizagem, na formagao de cidaddos conscientes da realidade (SANTOS,
2013).

CONSIDERAGOES FINAIS

Hoje o contexto educacional encontra-se na realidade dindmica de
renovagéo técnica, sendo possivel perceber geragbes distintas e usos
diferenciados das técnicas, sob a dtica de um mundo da tecnologia e
informagéo, em um ciberespago, uma nova cultura emerge, marcada pelo meio
digital, o mundo virtual, comunidades e simbolos de uma nova era, onde as
relagdes ensino e aprendizagem sdo modificadas para atender a realidade dos
alunos inseridos em um contexto digitalizado.

Moreira e Kramer (2007) afirmam que “A globalizagdo tem afetado o
modo de estruturar a educagao escolar e de desenvolver o trabalho docente.”
Trazendo a reflexdao as mudangas presentes da percepgdo e constante
transformagéo do espaco geografico. Logo, cabe ao Ensino de Geografia a

necessidade de incorporar o ciberespago e a cibercultura, abordando as
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mudangas do espago geografico, mundo dindmico e global, para o aluno
“nativo digital’, na construgdo do saber, nas relagbes de ensino e

aprendizagem e na leitura do mundo em que vive.
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USO DA MIDIA (JORNAL) NA EDUCAGAO INTEGRAL

Angelica Veronica de Oliveira Martins'
Noélia Barbosa Costa de Queiroz”

Resumo

O presente trabalho tem como objetivo contribuir, de forma direta ou indireta,
com professores que buscam no jornal a oportunidade de um ensino
diferenciado. Buscou-se através da pesquisa conhecer e identificar se o
trabalho com o jornal contribui na aquisicao de aprendizagens e habilidades
necessarias a formagéo do cidaddo. A pesquisa caracteriza-se como analitica
ou explanatéria porque pretendeu-se através da anadlise conhecer o processo
de elaboragcdo do jornal dentro da educacgdo integral, identificando o
desenvolvimento de aprendizagens/habilidades na realizagdo do mesmo.

Palavras Chave: Escola. Midia. Jornal. Educagao Integral.
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INTRODUGAO

O presente artigo € um recorte do Projeto O uso da midia (jornal) na
Educagao Integral: um estudo na Escola Municipal Profa Josefa Botelho em
Natal/RN. O projeto fez parte das oficinas do Programa Mais Educagéo do
Governo Federal e objetiva contribuir, de forma direta ou indireta, com
professores que buscam no jornal a oportunidade de um ensino diferenciado,
como também, resgatar os primoérdios da Escola que deve ser de um ambiente
de integragado e construgdo de conhecimento que colabora com a formagéo de
cidaddos capazes de transformar a sociedade na qual estdo inseridos, de
maneira consciente e responsavel. Segundo Celéstin Freinet, o jornal escolar é
a expressao natural, a base, da vida infantil em seu meio normal (Freinet, 1957,
p. 5).

O Programa Mais Educagdo, criado pela Portaria Interministerial n°
17/2007, aumentou a oferta educativa nas escolas publicas ampliando
espacos, tempos e oportunidades educativas, por meio de atividades optativas
que foram agrupadas em macrocampos como acompanhamento pedagdgico,
meio ambiente, esporte e lazer, direitos humanos, cultura e artes, cultura
digital, prevencgéo e promocéo da saude, educomunicagéo, educacgao cientifica
e educagdo econOmica e tem como prioridade contribuir para a formagao
integral de criangas, adolescentes e jovens, articulando diferentes agdes,
projetos e programas nos estados, Distrito Federal e municipios, alinhado com
o projeto pedagogico da escola. A proposta de Educagdo Integral visa
extrapolar as salas de aulas e inserir no cotidiano dos estudantes contetdos
significativos. Para isto, ndo basta aumentar o tempo pedagdgico, é preciso
promover um curriculo que vise a formacgéo Integral do aluno que faz parte de
uma sociedade pos-moderna, onde a aprendizagem acontece a todo instante e
de varias maneiras.

A comunicacéo é a base do relacionamento humano, responsavel pela

difusdo de experiéncias, informagdes e ideias desde a antiguidade, quando as
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formas de interagdo eram orais e gestuais, mas perdiam-se com o tempo e nao
alcancavam longas distancias. Limitagdes que motivaram o homem a fazer uso

de desenhos e, mais tarde, da escrita.

Os meios de comunicagdo desempenham um papel educativo
importante, a medida em que constituem-se em processos
eficientes de educagdo, porque ensinam de forma atraente,
dinamica e voluntaria. (FREIRE, 2011, p.5).

E urgente que a escola, repense a sua relagdo com o processo de
comunicagao, pois a sociedade atual, que é uma sociedade globalizada, esta
pautada na informagdo e no conhecimento, é preciso aprender a aprender
continuadamente.

Nessa perspectiva, o trabalho com Jornal Escolar utiliza-se de recursos
de midia impressa no desenvolvimento de projetos educativos dentro dos
espacgos escolares, exercitando a inteligéncia comunicativa compartilhada entre
os diversos segmentos da escola, construindo assim, uma proposta de
cidadania e engajando os estudantes em experiéncias de aprendizagens. Este
trabalho defende o argumento de que o uso da midia (jornal) na escola € um
caminho a ser seguido pela comunidade escolar, por desenvolver nos alunos
um maior envolvimento em seu cotidiano, como também participar de forma
critica das agbes escolares, caminhando assim, para o alcance de resultados
positivos.

O trabalho com jornal, entre outros aspectos, merece destaque nas
escolas pelo fato de estimular a pratica de leitura, quer seja por lazer ou
satisfagdo pessoal, quer seja por registros de fatos, partindo do pressuposto de
que “a leitura é sempre produgéo de sentido” (GOUMELOT, 2001, p.107).

O projeto do jornal passa por etapas de elaboragdo que comtempla o
desenvolvimento de habilidades de escuta e de oralidade, através das
entrevistas realizadas, vivenciando situagbes de leitura e escrita a partir do
texto jornalistico estudado e/ou produzido, tornando o conteudo escolar

prazeroso e significativo, através do trabalho colaborativo, envolvendo os

-
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alunos nas atividades da escola, para que possam registrar fatos e
acontecimentos por meio de camera digital, computador , utilizando o
Publisher, que & um programa usado para diagramagao eletrbnica, como
elaboragdes de layouts com textos, graficos, fotografias e outros elementos e
que ao final resultara na publicagao da edi¢ao do jornal.

Entende-se que a proposta aqui apresentada, aponta para
desenvolvimento do senso critico dos alunos e o poder de sintese, visto que,
todos os conteudos discutidos para publicagdo do Jornal passara por uma
analise do grupo, onde serd debatida de forma a esgotar-se toda a sua
complexidade. Ademais, com as facilidades advindas da inclusdo digital no
cotidiano dos alunos, pode-se ndo s6 fundamentar os assuntos publicados,
mas trocar informacdes de forma mais rapida e consistente com outros
discentes, possibilitando uma fidedignidade maior do veiculo de comunicagao

em questao.

METODOLOGIA

O objeto de estudo da pesquisa foi a oficina do Jornal JB+ realizado na
Escola Municipal Professora Josefa Botelho que fica localizada na rua Manoel
Congo, 318 na Vila de Ponta Negra que atende cerca de 600 alunos da
Educacao Basica do 10 ao 70 ano e também Educagédo de Jovens e Adultos
(EJA). A escola possui, além dos espagos das salas de aula uma quadra para
a pratica de atividades fisicas e de lazer, como também um Laboratério de
Informatica com acesso a Internet Banda Larga, biblioteca, e sala para o
desenvolvimento das oficinas do Programa Mais Educagéo, que atende 150
alunos do 40 ao 60 ano, divididos em seis (06) turmas no contra turno de seu
horario de aula, onde todos participam das oficinas desenvolvidas no
Programa: Letramento, Karaté, Coral, Pintura, Matematica e Jornal Escolar,

este ultimo, objeto da pesquisa apresentada.
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Quanto aos objetivos, a pesquisa caracterizou-se como exploratéria e
descritiva. Pesquisas exploratérias Segundo Gil (2002, p.41) tém como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses, inclui levantamento bibliografico e
entrevistas. Por meio das anadlises das informagbes obtidas junto aos sujeitos
da pesquisa, aqui caracterizados como atores envolvidos no processo
educacional: alunos, pais, professores, monitores e diregdo da escola,
buscou-se conhecer o processo de elaboragdo do jornal dentro da educagao
integral. Para atingir o objetivo da pesquisa foi tomado como diretrizes,
pressupostos capazes de identificar elementos fundantes a promogao do
desenvolvimento de aprendizagens/habilidades a partir do processo de
elaboracéo do jornal, no sentido de melhor explicitar e esclarecer os resultados
obtidos com relagéo ao trabalho com o uso das novas tecnologias, e conhecer
as principais dificuldades encontradas na escola com o uso do jornal. Ja em
relagdo aos meios a pesquisa caracterizou-se como qualitativa, pois fez
reflexdes acerca das percepgbes dos entrevistados. Segundo Gil (2002, p.50)
este procedimento envolve a interrogacdo direta das pessoas cujo
comportamento se deseja conhecer.

Foi elaborado um esquema de perguntas norteadoras a fim de buscar
maiores informagdes realgada a subjetividade dos entrevistados, por meio de
roteiro de entrevista semiestruturado. Segundo. Haguette (1997, p.86). a
entrevista & definida como um “processo de interagdo social entre duas
pessoas na qual uma delas, o entrevistador, tem por objetivo a obtengédo de
informagdes por parte do outro, o entrevistado”.

Os questionamentos versaram nos seguintes aspectos: Como se da o
processo de elaboragdo do jornal dentro do Programa Mais Educacao da
Escola Josefa Botelho? Quais as aprendizagens/habilidades adquiridas
dentro do processo de realizagéo do jornal? O que podemos apontar como
resultados concretos com relagéo ao trabalho com o as tecnologias? Quais as

principais dificuldades encontradas na escola com o uso do jornal?
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Apoés a etapa de coleta de dados, o processamento e analise dos
dados coletados e transcritos, ocorreu por meio da técnica de analise de
contetdo (BARDIN, 2011). Os dados foram obtidos por meio de entrevistas
com os gestores que apontaram como o trabalho realizado na oficina de
jornal do Programa Mais Educagdo conquistou o interesse e o
reconhecimento de toda a escola. No inicio houve pouco envolvimento por

parte de “todos”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do exposto, entende-se de forma clara e sucinta, que o veiculo
de comunicagao rapidamente foi aceito pela comunidade escolar, sendo um
instrumento de pesquisa e comunicagdo. A proposta de universalizagéo das
questdes internas da escola, abrange os trés turnos de funcionamento da
escola, divulgando ag¢des, jogos, noticias e homenagens de todos os
segmentos.

Na opinido dos docentes, ao participar da elaboragdo do jornal os
alunos se sentem pertencentes ao ambiente escolar e assim responsaveis
pela melhoria e bom andamento daquele lugar. Segundo eles os alunos que
participam das oficinas do Programa Mais Educacéo, acabam se destacando
entre os demais no que diz respeito a colaboragao e expressividade e
acredita- se que a producgédo do jornal, da forma como é realizado contribui
para estes aspectos de forma positiva. Os professores apontam também que
& possivel perceber a melhora dos alunos em aspectos como oralidade e
produgbes escritas, também melhoram no sentido de saber pesquisar na

internet e tirar suas conclusoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da analise dos relatos de todos os envolvidos na produgao do
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jornal JB+, foi possivel verificar como as pesquisas ressaltam os beneficios
da utilizagdo deste tipo de midia na escola, principalmente no que concerne
ao incentivo da leitura e da escrita, a formacao de leitores mais criticos e de

sujeitos mais conscientes de seu papel na sociedade.
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A FEIRA LIVRE DE SAO BENTO COMO POSSIBILIDADE AO
ENSINO DE HISTORIA PELA DISSEMINAGAO DAS
REDES SOCIAIS

. 1
Sabrina Barros Nepomuceno

Resumo

O presente artigo relata a implementagao do projeto “O universo da feira livre
de Sao Bento e o ensino de Histdria disseminado pelo uso do Facebook” na
Escola Profissional Edson Queiroz em Cascavel, no Ceard. O objetivo do
trabalho foi compreender a relacédo feita pelos alunos sobre o imaginario da
feira e o ensino de Histéria tendo como recurso metodoldgico o alcance das
redes sociais. Esta abordagem favoreceu a propagacdo da educagéo
patrimonial e historia local; assim como o compartihamento de novas
perspectivas do ensino de Historia, por meio do entendimento da feira como
objeto de estudo.

Palavras Chave: Feira Livre. Ensino de Histéria. Redes Sociais.
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INTRODUGAO

As relagdes da sociedade informatizada encurtaram espagos,
transformando as nog¢des de conhecimento e impondo uma cultura hegeménica
em detrimento de nossas especificidades e singularidades locais. Apreender
caracteristicas da comunidade em que nos inserimos, nesta era da
cibercultura, e compreender a mediagao entre o global e o local a partir da
participagdo cidada efetiva foram intuitos centrais no planejamento desta
atividade. Este trabalho enfatizou a Educagao Patrimonial na escola E.E.E.P.
Edson Queiroz, de Ensino Médio integrado a Educacéo Profissional situada em
Cascavel - Ceara. O projeto “A modernidade vai a feira: O universo da feira
livre de S&o Bento e o ensino de Histéria disseminado pelo uso do Facebook”
foi um trabalho continuo, que passou por diversas formulagdes, redesenhos e

incremento ao longo dos anos.

Abordar a tematica do ensino de Histéria em didlogo com as novas
tecnologias € uma estratégia que atribui reverberagdo na pauta escolar a um
tema relevante no curriculo significativo, na perspectiva da aprendizagem
histérica, subsidiada por uma metodologia inovadora.

As tecnologias também podem ajudar a desenvolver habilidades
espagotemporais, sinestésicas, criadoras. Mas o professor é
fundamental para adequar cada habilidade a um determinado
momento histérico e a cada situagdo de aprendizagem. Elas séo
pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que representam e
medeiam o nosso conhecimento do mundo (MORAN, 2011, p.52)

Segundo este prisma a Histéria e o trabalho do historiador/professor
adquiriu distintas intencionalidades e no cenario onde o imperativo da
globalizagdo predomina € importante observar que de acordo com Bonilla e

Oliveira (2011, p.43)

[...] através das TIC, diversos espagos e recursos informacionais e
comunicacionais de base digital ttm se consolidado nos ultimos anos,
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compondo um espago de comunicagdo dindmico e em constante
expansdo, o ciberespaco, através do qual fluem processos sociais,
econdmicos, politicos, culturais e subjetivos, e considerando que o
direito a informagdo e a comunicagdo compdem os direitos humanos
fundamentais, e que a cidadania se efetiva através da convivéncia
coletiva no espago publico, pode-se admitir, entdo, que o ciberespago
também compde o espago publico contemporaneo. (BONILLA,
OLIVEIRA, 2011, p.43)

Neste cenario de mudangas, marcado por uma atividade historica
engajada em seu universo social, a agdo de educagao patrimonial em dialogo
com as midias sociais visa despertar a reflexdo acerca de uma realidade
proxima. Torres (2011) nos indica inclusive que a utilizagdo das tecnologias
digitais na vida contemporénea é cheia de possibilidades, salientando que € um
caminho ainda pouco percorrido pelos historiadores, porém muito fértil, tendo

contribuido para iniUmeras transformagdes no campo do conhecimento.

Observa-se um paralelo com o uso de recursos do mundo virtual
que atuam como disseminadores do enfoque de educagéo patrimonial, desta
feita, nos convidam a percepgao ja debatida por Lemos (2003, p.12) onde “a
cibercultura representa a cultura contemporanea sendo consequéncia direta da
evolugdo da cultura técnica moderna”. Essa vivéncia didatico-pedagdgica
esteve amparada ainda, na valorizagdo da pluralidade cultural através da
provocagao aos alunos de um olhar curioso e questionador sobre o seu

entorno.

METODOLOGIA

No cotidiano da atividade docente foi possivel perceber que um dos
desafios recorrentes ao se propor a pratica pedagogica em Histéria era fazer
com que os alunos intrinsecos a este processo, entendessem a razéo e a
importancia da disciplina, desejando-se que estes assimilassem o vinculo dos

diferentes processos histéricos em relagdo com sua vida e a sociedade. Para
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Arrais e Oliveira (2012) o aprendizado histérico sé pode e deve acontecer no
intuito de que a experiéncia faga sentido para a vida pratica do sujeito, que
nesse aspecto seria Ihe conferir uma identidade.

Foi fundamental optar-se pela metodologia de ensino pautada na
perspectiva inovadora, com uso das redes sociais. Neste sentido Moran (2011)

observa que

A escola, com as redes eletrdnicas, abre-se para o mundo; o aluno e
o professor se expdem, divulgam seus projetos e pesquisas, séo
avaliados por terceiros, positiva e negativamente. A escola contribui
para divulgar as melhores praticas, ajudando outras escolas a
encontrar seus caminhos. A divulgagdo faz com que o conhecimento
compartilhado acelere as mudangas necessarias e agilize as trocas
entre alunos, professores e instituigdes. A escola sai do casulo, do
seu mundinho, e se torna uma instituigdo na qual a comunidade pode
aprender continua e flexivelmente. (MORAN, 2011, p. 108)

Este caminho metodolégico consolidou-se a partir do estudo e do
diagnéstico de identificagdo com o tradicional, com elos de memdéria e
afetividade envoltos no universo da feira livre de Sao Bento. Era necessario,
todavia, fortalecer a perspectiva de um ensino dindmico, visto que o contato
dos alunos de ensino médio com a tecnologia é eminente e isto poderia
favorecer a aprendizagem e o aproveitamento das aulas, dada a atratividade
deste recurso.

Essas inovagbes proporcionam possibilidades de enriquecimento da
pratica pedagdgica e diversificam o ensino de histéria sob uma énfase que nao
venha a restringir-se a abordagem apenas factual, tradicional ou “decoreba”
dos conceitos e conteudos trabalhados.

A agao desenvolvida nas turmas de 1° ano problematizou a tematica do
reconhecimento de um emblema do municipio de Cascavel-CE por intermédio
do estudo nas aulas de Histéria da Feira de Sdo Bento, com um novo aparato

de disseminagao, a rede social Facebook.
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A abordagem do projeto teve inicio em sala de aula, quando ao serem
trabalhados os conceitos relacionados a introdugéo aos estudos histéricos, tais
como fonte histérica, memodria, cultura, patriménio histérico; incluiu-se a
tematica das feiras livres. Foram realizadas discussdes no decorrer das aulas
do 1° bimestre e posteriormente provocou-se que as turmas buscassem
relacionar a abordagem com a utilizagao das redes sociais.

A pagina no Facebook serviria como diario de bordo mas também como
forma de potencializar o alcance dos debates acerca do tema. Numa segunda
etapa foram criados grupos de estudo na escola, provenientes das turmas de
1° ano, onde se utilizou como recurso didatico a exibigdo de documentarios e
reportagens acerca do comércio popular e das manifestagbes culturais em
diversas feiras no Brasil.

Nota-se, portanto o valor das utilizagdo das redes sociais para
diversificacdo da metodologia, como destaca Lorenzo “a utilizagdo de
um espacgo de colaboragao, como redes sociais, o professor por sua vez
tera a oportunidade de verificar aspectos muitas vezes dificeis de serem
identificados em uma sala de aula” (2013, p.30).

Na agéo seguinte foi direcionada a pesquisa descritiva, com o estudo em
campo acerca das feiras em meio a contemporaneidade por meio de visitagdes
dos alunos a feira de Sdo Bento. Uma série de entrevistas foi realizada com um
publico diverso para que assim fosse viavel tragar um panorama acerca da
relagao entre a populagao local e as feiras na contemporaneidade.

Essa abordagem do ensino de Histdria sob uma perspectiva inovadora
buscou ressignificar o estudo dos conceitos histéricos e disseminar as nogdes
de educacao patrimonial no incremento das praticas de reconhecimento,

cidadania e identidade no ambito escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A partir de um olhar retrospectivo e atento sobre o trabalho com o
projeto “A modernidade vai a feira: O universo da feira livre de Sao Bento e o
ensino de Histéria mediado pelo uso das redes sociais” foi possivel notar que o
interesse primordial desta agdo havia se configurado. A dinamizagdo do
processo educativo por meio de recursos das tecnologias da informagéo e
comunicagdo e da tematica da valorizagdo patrimonial foi experenciado com
éxito. Foi preponderante neste trabalho entender as novas configuragbes
adquiridas na pratica do ensino de histéria com a introdugdo das TICs e
observar o quanto seus resultados estiveram latentes nas expressdes da
aprendizagem histérica manifestada no ambiente de sala de aula.

Em sintese, como resultados evidentes os alunos passaram a “enxergar”
o que antes lhes era despercebido, contribuindo assim, para o prosseguimento
das agbes como agentes multiplicadores desta iniciativa. Ver, discutir e
apropriar-se criticamente fazem parte de uma trajetéria continua que hoje
sentimos de forma bem mais presente o quanto permeiam os espagos de
construgdo dos saberes em nossa realidade da disciplina de historia e na
leitura de mundo que se apresenta a volta. O valor atribuido a vivéncia no
espaco das feiras na contemporaneidade, dialogando com o universo das
redes sociais reafirma o reconhecimento cultural desta manifestagdo popular
por intermédio de uma metodologia inovadora e cativante aos discentes destas

recentes geragoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos estudos vivenciados com o projeto acerca da feira, a
educacgéo patrimonial e o uso das redes sociais, pdde-se enxergar uma nova
perspectiva do ensino Historia, tendo como eixo irradiador a problematizagéo
dos conceitos histéricos e a inser¢gdo de novas metodologias como suporte ao
aprendizado. Tendo contribuido para sensibilizar o aluno a integrar-se a sua

realidade como sujeito histérico, estimulou ainda a percepgéo, dentro da
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atuagdo com o ensino de histéria sob a perspectiva de diversas fontes
possiveis. O olhar sobre o contexto a sua volta como o problema central a ser
debatido, foi o principio basico e ponto fundamental desta pesquisa cientifica.
Esta buscou perceber sobretudo, a dindmica de apropriagdo do conhecimento
histérico como um legado que suplanta o ambiente escolar e contribui para a
formagao humana e social da identidade e do exercicio da cidadania.

A articulagdo entre os saberes da experiéncia e do meio escolar péde
proporcionar novas formas de conceber o aprendizado. O fendmeno educativo
reforgou-se entdo como uma tarefa inconclusa e em perspectiva de constante
construgdo, visto que formulada por valores, tragos culturais e ideologias
impregnadas de seu contexto social.

O saber mediado com as vivéncias dos discentes em contato com a feira
popular e o0 uso das tecnologias passou a compor e enriquecer uma construgéo

ndo apenas epistemoldgica, mas, sobretudo social do conhecimento.
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As Metodologias Ativas (MA's) visam maior envolvimento por parte dos alunos
no processo de construgdo de seus conhecimentos. Em temas mais técnicos,
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experiéncia ocorrida em uma escola técnica no Sertao da Paraiba, no curso de
Manutengdo e Suporte em Informatica, com o tema Banco de Dados. O
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INTRODUGAO

A execugao deste trabalho foi em uma turma do 2° ano do Ensino Médio,
composta por 16 alunos com faixa etaria entre 16 e 17 anos em uma Escola
Cidada Integral Técnica (ECIT) da cidade de Patos-PB. A referida turma é
matriculada no curso técnico de Informatica, o qual possui entre outras
disciplinas obrigatérias, a disciplina de Banco de Dados I.

O modelo de ECIT implantado na Paraiba, tem sua base pedagodgica
visando uma educagao de exceléncia. Atualmente a Paraiba conta com 153
ECIT, atendendo aproximadamente 47 mil estudantes, oferecendo além do que
é proposto pela base nacional curricular comum, disciplinas e curriculos
diversificados, e neste contexto, cursos como o de Manutengdo e Suporte em
Informatica, Montagem e Manutencdo de Computadores e Comércio sao
ofertados. O principal objetivo destas instituicdes é formar integralmente os
jovens desenvolvendo conceitos importantes na formagdo destes, como:
protagonismo juvenil, projeto de vida, estudos orientados, atividades de
acolhimento, tutorias, salas tematicas, clubes juvenis entre outras estratégias.
(GOVERNO DA PARAIBA, 2019)

Conforme mencionado anteriormente, o tema abordado nesta
experiéncia foi Banco de Dados. Um Banco de Dados (BD) é uma colegdo de
dados que estao relacionados, representando informagdes sobre um dominio
especifico (KORTH, 2012). Tudo que envolve sistemas de informagbes e/ou
sistemas informatizados necessita de um BD independentemente da area de
conhecimento, tem-se a necessidade de armazenar e manipular dados e neste
contexto € de extrema importancia que estes sejam armazenados de forma
organizada que possam permitir um posterior acesso eficiente. Neste sentido,
torna-se fundamental que os BD’s sejam projetados (MAGALHAES, 2010).

Uma das abordagens bastante utilizada pelos profissionais da area é a

entidade-relacionamento (ER), onde um modelo é representado graficamente

-
(3]
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através do diagrama entidade-relacionamento (DER), o qual traz informagdes
sobre as entidades do sistema e seus atributos (PAVON et. al, 2018).

Diante deste conteudo de DER, abordado na disciplina supracitada, foi
observado que as Metodologias Ativas e a Computagdo Desplugada poderiam
ser utilizadas como estratégia de melhoria no processo de aprendizagem. Para
utilizar as Metodologias Ativas, foram utilizados exemplos do cotidiano dos
alunos, a partir da observagao do professor sobre o contexto e realidade a qual
os alunos viviam. Apds tal observagao, foi tragado de qual forma o conteudo da
disciplina de Banco de Dados |, poderia ser associado a realidade dos
mesmos, em busca de um despertar na zona de desenvolvimento proximal.

Tais contelidos eram abordados anteriormente utilizando a estratégia
tradicional de apresentagdo de conteludos (seja em forma de slides ou
apostilas), e avaliagbes em forma de prova escritas. Tal pratica em muitas
situagdes eficiente, apresentou em varias situagdes ineficiéncia no contexto da
ECIT, principalmente devido a distancia existente entre o conteudo técnico
(base da ementa do curso) com a realidade dos discentes.

Observando tal situagdo e buscando seguir os objetivos (ja citados) da
ECIT, o presente trabalho objetiva apresentar uma estratégia de ensino para o
componente Banco de Dados, utilizando para tal, estratégias de Metodologias
Ativas e Computacdo Desplugada, bem como o incentivo ao trabalho em
equipe, a colaboragao entre as equipes e a socializagado dos resultados para a

comunidade escolar.

METODOLOGIA

Visando uma nova alternativa ante o método tradicional de ensino e
também a melhoria do aproveitamento em sala de aula, este trabalho mostra
uma agao executada em uma turma de Ensino Médio, que foi dividida em duas
etapas. Na primeira etapa foram utilizadas algumas Metodologias Ativas de

ensino e na segunda a Computacéo Desplugada.
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Lacerda e Santos (2018) defendem que, quando os alunos s&o
submetidos a pensarem e a participarem da aula de maneira ativa, o seu
aprendizado é maior, quando comparado ao método tradicional de ensino - que
geralmente utiliza a memorizacdo e a reprodugédo de conteudos disciplinares
descontextualizados. O ideal para sair do método tradicional de ensino, além
da inclusdo de atividades ativas, seria uma sala de aula em que o aluno e o
professor possam redefinir os objetivos da aula, além de técnicas participativas
nas quais a avaliacdo seja parte do processo, garantindo um melhor
aproveitamento da aprendizagem.

As Metodologias Ativas servem como formas de melhorar o processo de
aprendizagem por meio de experiéncias reais ou simuladas, objetivando
solucionar desafios em atividades essenciais da pratica social, permitindo ao
professor uma revisdo de sua pratica pedagogica, muitas vezes buscando
parcerias com a turma, citando casos do cotidiano destes e ligando tais casos
ao conteudo abordado. (BERBEL, 2011).

Diesel et al. (2017) enfatiza que a metodologia ativa prioriza a autonomia
dos estudantes, onde suas experiéncias, saberes e opinides sao valorizadas
como ponto de partida para construgao do conhecimento, visto que, o método
tradicional prioriza a figura do docente e as informagdes transmitidas
exclusivamente por ele. Tais exemplos permitem ao professor uma aula um
pouco mais informal, trazendo ao aluno menos desconforto para comentar o
conteudo, tirar duvidas e até mesmo compartilhar algum conhecimento pessoal
ou fazer analogias ao tema principal da discusséao.

E preciso, portanto, adicionar as formas tradicionais de ensino, as
Metodologias Ativas de ensino, que podem ser utilizadas como recurso didatico
na pratica docente cotidiana. (BORGES et al. 2014). Sendo assim, o aluno é
convocado a participar, tendo mais espago para opinido e discussdo em sala
de aula, enquanto o professor da voz aos membros da turma e passa a ser

mediador no conteudo abordado e da experiéncia como um todo.

187
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Na segunda etapa deste trabalho deu-se énfase a Computagdo
Desplugada, esta criada por Tim Bell, lan Witten e Michael Fellows, na Nova
Zelandia em meados da década de 1990, é guiada por principios e objetivos
que visam a popularizagdo da ciéncia, usando a curiosidade inerente a todas
as faixas etarias, com simulagdes e atividades computacionais, porém sem o
uso do computador. Tal método visa apresentar a simplicidade existente nas
atividades basicas que regem os sistemas computacionais, a cada dia mais
presentes no cotidiano das mais diversas realidades e contextos
socioecondmicos (BELL, 2011).

O que deve ser ressaltado em atividades desconectadas é que a
atividade ndo deve apenas dar aos alunos desafios e psicologia competitiva,
mas também refletir as coisas interessantes no processo de resolugdo de
problemas. As atividades devem ser planejadas de modo que os alunos
tenham uma sensacgao de realizagdo durante o processo de solugéo de
problemas. Outro importante objetivo da Computagdo Desplugada é a
colaboragao, em vez de resolver o problema sozinho, o problema é resolvido
através de varias colaboragbes com colegas, enfatizando a aprendizagem
cooperativa (JUN, 2018).

Seguindo os fundamentos das Metodologias Ativas de ensino, a primeira
etapa da experiéncia buscou um melhor entendimento sobre o funcionamento
de um BD. Para tal, foram mostrados exemplos de bancos de dados
hierarquicos (em modelo de arvore, contendo o no raiz e seus filhos), utilizando
como exemplo os grupos de facgdes existentes na cidade , tendo em vista que
essas facgdes sdo divididas por bairros e apenas 2 destas predominam a
cidade.

Usando como estratégia chave as analogias do contetdo especifico a
realidade dos alunos, a seguinte situacdo foi apresentada: O né raiz
representado pelo nome da cidade (chamado de né auxiliar), os filhos do n6
auxiliar representado pelos bairros (chamados de instancias) e os grupos de

facgbes (chamados de dominio das instancias). Neste caso, em Patos, as

-
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facgbes sao divididas por bairros, alguns deles sdo compostos por integrantes
de uma facgdo e outros compostos por componentes da outra facgao.

Ja durante a segunda etapa foi dado inicio ao conteudo de DER, onde
foi aplicada a Computacédo Desplugada. Para tal a aula foi realizada no patio da
escola onde a turma foi dividida em 3 equipes com o objetivo de montar um
diagrama. Foi sorteado para cada equipe 3 questbes e para cada uma das
questdes as equipes teriam que montar um diagrama com o material
confeccionado pela professora da disciplina.

A representagao foi feita da seguinte forma: as entidades eram recortes
em tridngulos, os relacionamentos recortes em losango, os atributos e
dominios representados por elipses e a ligacdo entre cada uma desses
recortes eram interligados por fita adesiva. Vale ressaltar que todo este material
foi fixado nas paredes da escola.

Apos finalizada a montagem dos diagramas, cada equipe teve que
apresenta-los ndo s6 para os colegas de sala, mas também para uma
comissao composta pelo gestor da escola, secretarios e membros da
coordenagao pedagogica. Neste momento os alunos explicaram as entidades,

relacionamentos, atributos bem como os dominios das questdes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apo6s a aplicagdo dessas metodologias nas aulas, os alunos foram
avaliados com uma atividade qualitativa (atividade supracitada) e uma atividade
quantitativa (prova bimestral). Foi possivel observar em ambas atividades que
os alunos obtiveram um bom rendimento na nota quantitativa, principalmente
devido a participagéo ativa na realizagdo dos exercicios e protagonismo na
execucgao das atividades. Também foi observada uma melhoria significativa na
nota qualitativa, visto que nenhum aluno que participou da experiéncia relatada

neste trabalho obteve nota abaixo de 8,0 na prova bimestral.
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Em relacdo a avaliagdo da turma via andlise comportamental, foi
possivel identificar uma melhoria na convivéncia social destes, durante e apos
as aulas, mesmo com aqueles que simpatizavam com facgdes diferentes. No
momento em que eles puderam utilizar a realidade a qual convivem para
aprender e discutir um novo conteddo além de alunos protagonistas e
autdbnomos, estes puderam interagir como estudantes e nao, como integrantes
de facgoes rivais.

Apos os exemplos com analogias a realidade na qual os alunos estédo
inseridos no seu cotidiano, foi observada uma crescente melhoria na
convivéncia entre os alunos, através do incentivo ao trabalho em conjunto,
lideranga, autonomia e proativismo.

Por fim, foi possivel observar uma maior satisfagao dos alunos durante o
processo de aprendizagem, visto que, por estarem trabalhando com
Metodologias  Ativas/Computagdo Desplugada, atividades ludicas e
colaborativas foram chave, tanto na discussdo e construgdo de conteudos
anteriormente abordados de forma unilateral (conhecimento apenas advindo do
professor), quanto na avaliagdo, que ao invés de ser feita por provas escritas,
foi feita de maneira prazerosa e colaborativa, com a participagao e interagéo de

toda a comunidade escolar.

CONSIDERAGOES FINAIS

As Metodologias Ativas surgem com intuito de propor melhorias no
processo de ensino-aprendizagem, principalmente no quesito do protagonismo
estudantil e bilateralidade do saber. Com tais metodologias o aluno se torna

parte ativa do seu processo de aprendizagem, podendo guiar o professor a

-
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uma abordagem mais eficiente ante ao contexto e conhecimento que ja detém,
bem como avaliagdes diferenciadas, quebrando o temor existente nos
processos avaliativos ditos tradicionais.

No presente trabalho apresentou uma proposta para o ensino de Banco
de Dados, porém, a estratégia pode e deve ser considerada para outros temas,
nao s6 da ciéncia da computagédo, mas qualquer outro que exija grandes niveis
de abstragdo por parte do discente. Aproximar a ciéncia e conteudos tidos
como técnicos por grande parte da populacédo, deve ser missédo da academia,
visto que esta é a principal mantenedora das instituicdes de ensino, pesquisa e
extensao mundo afora.

As Metodologias Ativas contribuem nesse processo, possibilitando uma
construgdo democratica e justa do conhecimento, envolvendo o aluno, a

comunidade escolar e 0 meio o qual esta inserida.
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Resumo

Objetiva-se discutir sobre a importancia dos recursos digitais como estratégia de
organizagdo da aprendizagem. Apresenta-se uma experiéncia desenvolvida em
um curso de extensdo voltado para alunos da graduagdo, no qual foram
elaboradas atividades com recursos digitais online (Coogle, Padlet, OneNote).
Como resultado, evidenciou-se uma mudanga na forma de organizagdo dos
estudos, mais autdbnoma e diversificada, com a potencialidade de contribuir para a
autodidaxia e, por conseguinte, uma aprendizagem mais significativa.
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INTRODUGAO

A sociedade encontra-se em uma época tipicamente “conectada”. Nota-se
que, por meio da Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TDIC), novas
ferramentas e suportes tecnoldgicos estao cada vez mais presentes precocemente
nas praticas sociais dos individuos, modificando, inclusive, a representagéo do
tempo e espaco (KENSKI, 2003). No ambito da esfera académica, compreende-se
que a tecnologia pode oferecer contribuigdes significativas por meio da utilizagao
de recursos digitais, pois fornecem outras perspectivas de aquisicdo de
conhecimento que auxiliam no processo de aprendizagem.

A tecnologia, através de suas funcionalidades, tem a potencialidade de



II ENCONTRO DE PRATICAS EDUCATIVAS DIGITAIS

contribuir como um grande suporte para a realizagao de novas praticas de estudos.
Entretanto, o uso inadequado das tecnologias tem sido uma das razdes pelas quais
os estudantes ndo estdo conseguindo organizar suas aprendizagens, e assim se
sintam desmotivados a estudar (SILVA, 2016). Nesse sentido, depreende-se que a
utilizagdo desses recursos devera ser realizada de forma consciente.

Com efeito, o presente trabalho tem como objetivo discutir sobre a
importancia dos recursos digitais como estratégias de organizagdo da
aprendizagem, fomentando a discussdo sobre a utilizagdo de esttatégias de
sistematizacdo e organizagdo de estudos autdbnomos por meio de recursos

tecnoldgicos.
METODOLOGIA

Este trabalho advém de uma experiéncia desenvolvida em um curso de
extensdo voltado para alunos da graduagao do Centro de Ensino Superior do Seridd
(CERES), do campus de Currais Novos. Na oportunidade, foram elaboradas
atividades com recursos digitais online (Coogle, Padlet e OneNote), as quais
possibilitaram produgbes individuais de murais, mapas conceituais, mapas mentais,
organizacéo de ideias e informagcdes em blocos de anotagdes a partir de diferentes
tematicas. A atividade foi aberta para a comunidade académica e externa, com a
inscricdo de 13 alunos.

No decorrer do curso, os participantes tiveram encontros presenciais voltados
para uma aprendizagem ativa, a qual

[...] utiliza a problematizagdo como estratégia de ensino-aprendizagem, com
o objetivo de alcangar e motivar o discente, pois diante do problema, ele se

detém, examina, reflete, relaciona a sua historia e passa a ressignificar suas
descobertas. (MITRE, S. M. et al.2007,p.3)

Conforme o pensamento dos autores, os discentes envolvidos no curso de
extensdo foram agentes ativos no processo de aprendizado, com diferentes
instrumentos e estratégias, nos quais foram discutidas tematicas diversificadas com
o proposito final para elaboragdo de um material mediante um recurso digital online.
Dessa forma, foram apresentados recursos digitais disponiveis na web 2.0, com o
proposito de contribuir para a organizagéo de estudos dos discentes no contexto

universitario.

RESULTADOS E DISCUSSOES
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No decorrer do trabalho, ficou evidente de que forma os recursos digitais
apresentados foram relevantes na producdo de materiais online que contribuiram
para a sistematizacdo da aprendizagem. Para evidenciar alguns aspectos de suas
producdes, foi elaborado um questionario com 4 perguntas abertas para os
participantes do curso.

Em relagdo as contribuigbes da tecnologia para organizagdo da
aprendizagem, os participantes afirmam que obtiveram melhor aproveitamento do
tempo e estudo por planejar e organizar com mais eficacia, a partir dos recursos
digitais. Uma das participantes (P4) alega: “agora eu sei como otimizar meu tempo,
realizando tudo que tenho que fazer além de utilizar as ferramentas digitais para
avaliar meus estudos e até na elaboragdo de trabalhos na graduagéo’.

Dessa forma, pode-se notar a relevancia da presenga tecnoldgica no
andamento das atividades promovidas pelos participantes, agindo ativamente em
suas tarefas académicas. Kenski (2003, p.29) corrobora esse pensamento, ao
afirmar que a utilizagdo dessas ferramentas “altera todas as nossas agoes, as
condigbes de pensar e de representar a realidade, particularmente no que se refere
a maneira de trabalhar em atividades ligadas a educagao escolar”.

No que tange as possiveis dificuldades no uso das tecnologias digitais,
P2,afirma que “Sim, a principio me sentindo insegura frente ao uso das TDICs, achei
que ndo iria aprender a usar esse tipo de recursos”. P3 certifica que “Sim, alguns
comandos possiveis manualmente, é dificultado no meio digital. P4 relata que “Ao
decorrer do curso encontrei sim, algumas dificuldades, pois trabalhamos com varios
programas e aplicativos que eu ndo conhecia, entdo foi feito tudo novo, mas
manuseei e aprendi a usar perfeitamente”.

Consoante as respostas, Marc Prensky (2001) discute termos como “Nativos
Digitais e “Imigrantes digitais”, sendo o primeiro concebido como falantes nativos da

linguagem digital. O segundo termo trata-se sobre

Aqueles que ndo nasceram no mundo digital, mas em alguma época
de nossas vidas, ficou fascinado e adotou muitos ou a maioria dos
aspectos da nova tecnologia sdo, e sempre serdo comparados a
eles, sendo chamados de Imigrantes Digitais. (PRENSKY,2001, p.2)

196
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Nessa perspectiva, embora o autor faga essa divisao entre tipos de individuos
em conformidade ao uso e a presenca da tecnologia, por meio das afirmativas dos
alunos, compreende-se que embora eles sejam concebidos como “Nativos Digitais”,
por terem nascidos em meio a “terceira revolugdo”, no que se refere
desenvolvimento de recursos digitais, € perceptivel que ainda enfrentam alguma
dificuldade como os “imigrantes digitais”, mas que, frente ao uso de novas
ferramentas digitais, respondem de forma rapida as novas exigéncias, algo bem
caracteristico dos nativos digitais.

Por fim, em relagéo aos os recursos utilizados (OneNote, Coogle e Padlet),
questionados sobre quais eram seus pontos de vistas diante suas funcionalidades,
P1 admite “O recurso que mais utilizo é o OneNote, ele foi um étimo instrumento
para realizar meus mapas mentais para a forma digital’. Por sua vez, P2 reitera que
“As funcionalidades dos recursos utilizados foram bastante Uteis para realizar a
sistematizagdo de meus estudos”. Ja P3, afirma que o “OneNote, excelente
ferramenta de estruturagdo dos conteudos ajudando a fixar e compreender os
assuntos”. P4 relata que “[...]Jcada um apresenta suas particularidades que deixa a
vontade para escolher o que disponibiliza o melhor design para ajudar na exposi¢do
do contetido abordado”

De acordo com essas afirmagdes e segundo Kenski (2003, p.38)

[...]In&o podemos mais identificar todas as novas tecnologias como
orientadas para as mesmas finalidades e com os mesmos graus de
complexidade. Multiplas sdo as tecnologias e diversas sdo suas
finalidades e fungdes.

Como afirma a autora, foi possivel verificar por meio das produgdes
apresentadas, em que os alunos compreenderam as finalidades, o modo
operacional e funcional de cada recurso, visando aplicar as suas necessidades
dentro de cada ambiente virtual. Além disso, percebe-se que agem de modo
autdbnomo no processo de aprendizado. Sobre essa autonomia, Belloni (2008, p.728)
afirma que é uma

[...] qualidade indispensavel ao desenvolvimento da autodidaxia, uma
competéncia ao mesmo tempo propiciada por elas e necessaria, até mesmo

imprescindivel, na apropriagdo das técnicas de informagéo e comunicagéo
que povoam nossa existéncia. Esta competéncia, relacionada com a
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capacidade de “aprender a aprender” de que falam os discursos
educacionais em voga, é fundamental para a vida social contemporanea,
seja para o trabalho, seja para a cidadania.

Conforme a autora, a autodidaxia contribui para uma aprendizagem
mais significativa, pois a apropriagdo de novos conhecimentos de forma individual
e com o suporte das TIDCs se torna necessaria diante das novas exigéncias da
vida cotidiana. Além disso, a pratica contribuiu diretamente para o letramento
digital dos discentes, tendo em vista suas potencialidades e funcionalidades que

geram organizagao do pensamento, interagéo e colaboragao no ambiente virtual.
CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, objetivou-se apurar as contribui¢cdes da utilizagao de recursos
digitais para a sistematizacdo de aprendizagem no contexto universitario como
uma nova pratica educativa. Apds as respostas acerca dos resultados obtidos,
compreende-se que os participantes agiram ativamente durante as propostas
apresentadas, como também fizeram bom uso dos recursos apresentados com
suas devidas especificidades e finalidades.

Nessa perspectiva, os recursos digitais online proporcionam outras
experiéncias no modo como os individuos interagem com o conhecimento.
Segundo Belloni (2008, p.728)

[...] o uso pedagdgico adequado das TIC favorece estas
interagbes, na medida em que cria ambientes de aprendizagem
mais dindmicos e mais democraticos do que a sala de aula
convencional, favorecendo a aprendizagem colaborativa.

Por fim, de acordo com a autora essa nova pratica educacional foge dos
métodos tradicionais de aprendizagens, no qual proporciona um estimulo por parte

dos envolvidos na realizagao de estudos mais dindmicos e interativos.
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