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dlogos, de professor para professor. As
discussdes propostas ao longo do traba-
lho permitem ao leitor ter acesso a uma
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Prefacio

Esta obra foi concebida a partir de uma longa trajetéria e
um apreco muito grande pelo uso das tecnologias para fins
educacionais. Exalando inquietagdes ¢ uma necessidade de superar
desafios postos em cendrios escolares, nunca se fez tio atual e
imprescindivel. Deparamo-nos com uma temdtica que revela e
reafirma sua pertinéncia, principalmente, a partir do ano de 2020,
no qual foi desencadeada a pandemia do COVID-19, trazendo a
tona novas discussdes do bindmio tecnologia e educagio.

Nitido se faz o didlogo entre os documentos oficiais -
Parimetros Curriculares Nacionais (PCN) e na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) - que regem a educagio no Brasil ¢ a
informdtica educacional em uma tentativa de maximizar
possibilidades e fomentar o processo de ensino e de aprendizagem.

Englobando diversos componentes curriculares, urge a
compreensdo de uma aplicabilidade de recursos e instrumentos de
forma a contemplar as demandas atuais com vistas as novas formas
de ensinar e aprender. O autor propde-se a investigar o
alinhamento dos supracitados documentos ao uso de jogos e
recursos digitais e, ainda, a maneira pela qual este uso se consolida
nas maos de professores do Ensino Fundamental. Sendo assim, ¢
possivel afirmar que a pesquisa realizada se pauta em uma
perspectiva tedrica e, também, pritica, ao abordar os recursos
tecnolégicos digitais que a embasaram.

O primeiro capitulo contextualiza o leitor acerca da histéria
relacionada ao uso dos recursos tecnolégicos e a educagio. Inicia-se

hetps://doi.org/10.36311/2022.978-65-5954-288-8.p13-16
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com o surgimento dos computadores da primeira geragio e
prossegue abordando o processo evolutivo e sua utilizagio em
universidades, diante da necessidade de compreensiao destas
mdquinas, até¢ entdo desconhecidas. Um trajeto histérico muito
interessante ¢ construido neste capitulo. Sao apresentadas, ainda,
agbes governamentais na forma de programas de implantagao de
computadores em escolas brasileiras e capacitagio de professores,
envolvendo as Secretarias de Educagio. Reforca-se a importincia
dos educadores frente A frequéncia e escolha de recursos nas
praticas pedagdgicas, preservando o protagonismo estudantil e
articulando uma atmosfera motivadora para driblar desafios
conhecidos hd tempos.

Vislumbra-se o emprego dos multiletramentos e das
metodologias ativas de modo que as préticas pedagdgicas pautadas
nas tecnologias sejam integradas, promovendo uma real inser¢io
dos estudantes na constru¢do do conhecimento, aproximando
escola e cotidiano. Observamos, neste capitulo, termos como
aprendizagem criativa, gamificacdo, cultura maker, realidades
virtual e aumentada que reafirmam a importincia de clareza de
objetivos quando consideramos uma educagio transformadora e
inovadora mediada pelas tecnologias. De forma muito detalhada,
varias aplicagoes e possibilidades sao aqui descritas.

O capitulo dois retrata a investigagio conduzida enfocando
a andlise dos Parimetros Curriculares Nacionais e a Base Nacional
Comum Curricular no que diz respeito ao emprego de jogos e
recursos tecnolégicos no contexto escolar. Como esperado, o
Ensino Emergencial Remoto ¢ trazido para discussdo, assim como
questdes de acesso 4 internet e fragilidades dentro do sistema

educacional.
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O pensamento computacional é mencionado no que diz
respeito aos documentos oficiais ¢ a Matemdtica, com dicas
preciosas de software livre, sites, jogos de tabuleiro, plataformas para
a drea. O mesmo ocorre para o contetdo curricular de Ciéncias e
Histéria, vislumbrando-se um alinhamento entre o conhecimento
e as tecnologias para oportunizar um envolvimento dos estudantes
e um aprendizado significativo.

O terceiro capitulo compartilha a revisio bibliografica
realizada e as entrevistas conduzidas junto a professores da unidade
escolar, vinculados a Secretaria Municipal de Educagio.
Informagées de extrema pertinéncia sio apresentadas, no capitulo,
consolidadas na voz docente. Os relatos abordam a participagio
dos alunos, a falta de recursos tecnolégicos, o envolvimento da
familia e sua realidade socioecondémica, dificuldades tecnoldgicas,
dentre outras questdes que expressam potencialidades, mas,
também, desafios enfrentados em niveis diversificados.

E, finalmente, o dltimo capitulo retoma as discussées e
reflete acerca do trajeto percorrido no intuito de proporcionar
orientagdo, rever prdticas e, acima de tudo, lancar-se as
possibilidades que favorecem um ensino inclusivo e empreendedor
a partir da utilizacdo das tecnologias digitais.

As fragilidades reveladas pela pandemia, inicialmente,
obscureceram os caminhos. Esta obra, porém, gera ideias e
dissemina possibilidades e esperanga para viabilizar um processo de
ensino/aprendizagem significativo muito favordvel frente a novas

demandas.

Profa. Dra. Daniela Nogueira de Moraes Garcia
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Apresentagio

Descrevo aqui a trajetéria percorrida durante a elaboragio
desta obra, de forma a orientar e iluminar o caminho de outros
pesquisadores que venham atravessé-lo.

Esta obra ¢ fruto de uma dissertagio de mestrado que
comegou a ser estruturada a partir da conclusio da Licenciatura em
Matemdtica, no ano de 2005, periodo que me surgiram
inquietagbes sobre o uso das tecnologias para fins educacionais.
Naquele periodo foi necessdrio a busca por maiores compreensoes,
tendo buscado informagbes em outros dois cursos universitdrios,
Gestao da Tecnologia da Informagao e Pedagogia, seguidos de trés
especializagoes, em Informdtica educacional, Midias na educacio e
Gestao escolar, sempre buscando a temdtica das tecnologias
educacionais. Este percurso académico oportunizou uma vasta
fundamentacio tedrica e direcionamento sobre o referido tema,
provocando assim o interesse e a necessidade da continuidade
destas pesquisas no Mestrado.

Dentre as diversas possibilidades de cursos stricto-sensu, o
mestrado profissional surgiu como uma excelente alternativa, pelos
pré-requisitos e proposta de trabalho voltados a profissionais da
drea de educagio, atuantes e que tenham disposicio de
aprofundamento nas questoes relativas a pesquisas, na qual tive a
oportunidade de direcionar meus estudos cursando disciplinas
relacionadas as teorias e priticas docente. Toda esta bagagem

académica associada 2 minha experiéncia profissional conduziu-me
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a elaboracao da dissertagio, elemento base para a produgio desta
obra.

Desta forma, no Mestrado, foi possivel verificar as
preposicoes do uso das tecnologias educacionais junto aos
professores e alunos, realizar o acompanhamento destas praticas
pedagégicas e obter conclusées e levantar outras indagagoes
referentes a esta temdtica.

Durante esse periodo de estudos, foram analisados os
processos de ensino e aprendizagem, que ocorrem dentro das salas
de aula e vém sendo pesquisados com o propésito de tornd-los mais
atrativos e significativos para os alunos. Com a implantagio dos
computadores para fins educacionais nas salas de aula, este processo
foi favorecido através das diversas possibilidades de utilizagio que
ela proporciona para busca, construgio e divulgagio de
conhecimentos. H4 com a internet, o uso de sites e plataformas
educacionais, com kits educacionais para experiéncias para diversos
componentes curriculares, dos simuladores ¢ do uso de jogos
digitais e outras ferramentas de uso educacional.

Através de meus estudos pude constatar que a prdtica de
utilizar a informdtica educacional como instrumento pedagédgico
em sala de aula vem favorecendo o processo de ensino e
aprendizagem. Ela estd melhorando a iniciativa de utilizar, junto
aos alunos, diversos recursos tecnoldgicos digitais relacionados com
as diversas habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas
pelos componentes curriculares em todo o Ensino Bésico.

Pensando nesta dindmica, surgiu uma inquietagio por parte
do pesquisador sobre utiliza¢io da informdtica educacional como

instrumento pedagégico nas salas de aula, considerando as

18



possibilidades de uso dos recursos tecnoldgicos digitais por
professores dos anos finais do Ensino Fundamental.

Para que a informdtica educacional como instrumento
pedagégico possa ser explorada pelos professores, com os seus
estudantes, devem nio somente compreender a dinimica das
ferramentas digitais a serem utilizadas, mas adquirir uma
compreensio do assunto envolvido através de diversas pesquisas,
para assim terem condi¢des de selecionar os recursos tecnoldgicos
digitais que irio compor sua prdtica docente, favorecendo o
processo de ensino e aprendizagem.

Por se tratar de recursos que podem abordar quaisquer
contetidos curriculares no Ensino Fundamental, ou mesmo a
utilizagio em dois ou mais deles simultaneamente, podem
proporcionar uma interagio entre os contetidos das diversas dreas
do conhecimento escolar.

Partimos entdo das seguintes perguntas geradoras: Como
sao abordados nos ParAmetros Curriculares Nacionais (PCN) e na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o uso de jogos ¢ os
recursos digitais aplicdveis na educacio? E como se d4 o uso destes
recursos por professores do Ensino Fundamental como
instrumento pedagdgico?

Diante disso, selecionou-se alguns professores do Ensino
Fundamental II para analisar como sio abordados nos PNC ¢ na
BNCC o uso de jogos ¢ os recursos digitais na educacio dos anos
finais do Ensino Fundamental, nos componentes curriculares de
Matemdtica, Histéria e Ciéncias, buscando compreender sua
utiliza¢do como instrumento pedagdgico.

Como objetivos especificos da pesquisa, buscou-se:

19



1- Analisar os PCN e na BNCC quanto ao uso de jogos e
recursos tecnoldgicos digitais no contexto educacional dos anos
finais do Ensino Fundamental, nos componentes curriculares
de Matemadtica, Histéria e Ciéncias;

2- Compreender a utilizagio de jogos e recursos tecnoldgicos
digitais por professores do Ensino Fundamental como
instrumento pedagdgico;

3- Apresentar aos professores possibilidades de uso das TDIC
aplicadas ao contexto educacional como novas formas de
ensinar e aprender.

A organizagio desta pesquisa foi dividida em dois niveis. O
primeiro, de desenvolvimento tedrico, foi realizado através da
revisdo bibliografica no qual possivel tecer relagdes tedricas entre os
autores que, fazendo relagio entre a educagio e os recursos
tecnoldgicos digitais, sustentaram a base da pesquisa.

Desta forma, o capitulo 1, intitulado “A informdtica
educacional como instrumento pedagdgico”, apresenta uma
contextualizagio histérica do uso dos recursos computacionais e
sua relagio com a educagio, trazendo projetos que visavam
introduzir estes recursos para as escolas como ferramentas
pedagdgicas e o processo de capacitagio dos professores frente a
estas novas tecnologias, desde as mudancas na formagiao académica,
quanto as formagoes complementares oferecidas pelas Secretarias
de Educagio.

Buscou-se trazer a questio do conflito de geracoes, entre
professores e alunos, como “imigrantes digitais”, “colonizadores
digitais” e “nativos digitais” e suas caracteristicas. Contextualizou-
se também as etapas da educagio em relagio as tecnologias.

Buscou-se analisar o conceito das metodologias ativas, envolvendo
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a cultura maker e a abordagem de protagonismo aos alunos frente
ao processo de ensino e aprendizagem, trazendo a luz conceitos de
aprendizagem criativa. Este tépico ainda tratou de diferenciar os
termos jogo, brinquedo, brincadeira e os jogos digitais,
apresentando  estratégias de gamificagio voltados a prética
educacional.

Por fim, analisou-se a pritica de utilizagio de recursos
tecnoldgicos digitais ao contexto escolar, trazendo reflexdes sobre
os tipos de interagao entre os usudrios e os equipamentos através de
diferentes tipos de soffware. Propbs-se refletir e listar possibilidades
de software e aplicativos destinados a utilizagio e confecgio de
aplicacoes, organizadas por seus diferentes estilos, como
ferramentas de quiz, atividades de programacio e as Realidades
Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), descrevendo sua
relevincia no campo educacional e a discussao sobre o tratamento
da informagio.

Sobre a mudanga no cendrio atual, a formacio dos
professores ¢ o conflito e geragbes foram necessdrios estudos
relacionados a Castells (2011), Lévy (2007), Maria (2019), Moran
(2007), Palfrey e Gasser (2011), Piaget (1973), Prensky (2001) ¢
Valente (1999), devido a necessidade de revisitar e buscar
aprofundamento nos conceitos supracitados.

Para estudos e aplicagio dos conceitos das metodologias
ativas, dos multiletramentos e dos jogos digitais buscou-se
embasamento em Anderson (2012), Bacich e Moran (2018),
Dudeney ez al. (2016), Freire (2011), Glasser (2001), Huizinga
(2004), Kenski (2010), Kishimoto (2011), Monte Mor (2017),
Oliveira e Bittencourt (2019), Papert (2008), Prensky (2010,
2012), Resnick (2020), Rojo (2012), Rojo e Barbosa (2015),
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Sacristdn (2011), Sobreira ez al. (2020), no entendimento de que o
uso dessas novas possibilidades associadas ao contexto educacional
poderio potencializar as préticas de inovagio pedagdgica.

Para a abordagem do uso das novas tecnologias aplicadas ao
contexto educacional buscou-se apoio em Alves et al (2015),
Andreazzi (2018), Azuma (2001), Brasil (2018; 1998), Filho e
Dias (2019), Kenski (2012), Kirner (2011), Kirner e Tori (2006),
Knittel ez al. (2017), Oliveira et al. (2017), Prensky (2001; 2012),
Silva (2010), Silva (2017), Silva ez al. (2017), Souza e Giglio
(2015), Tori e Hounsell (2018), Valente (1999; 2014), Zeltzer et
al. (2020), buscando embasamento tedrico acerca destas novas
formas de ensinar e aprender.

O capitulo 2, intitulado “Andlise dos PCN e da BNCC
sobre jogos e recursos tecnoldgicos na educagio”, teve foco em
identificar e analisar como o uso dos jogos ¢ a tecnologia
educacional que sio apresentados e trabalhados nas legislacoes
educacionais vigentes, mas que também se relacionassem as
séries/anos alvos desta pesquisa, o que direcionou aos dois
documentos mais importantes que detalham a Educacio Brasileira,
sendo os Parimetros Curriculares Nacionais (PCN) Terceiro e
Quarto Ciclos do Ensino Fundamental (52 a 82 séries) de 1998 e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018, nos itens que
abrangem os anos finais do Ensino Fundamental.

A fim de realizar um estudo abrangente, optou-se em
abordar indicios de trés dos componentes curriculares relacionados
aos anos finais (oitavos e novos anos) do Ensino Fundamental:
Matemdtica, Histéria e Ciéncias, buscando a partir das pesquisas
realizadas, associar as propostas destes documentos oficiais sobre

educagio a aplicagbes prdticas com a utilizagio de recursos
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tecnolégicos e de jogos. Apresentou-se também uma confrontagao
entre o curriculo prescrito e curriculo efetivo, analisando rtais
prescrigoes, frente a realidade concreta.

Buscando analisar os PCN e a BNCC ¢ a relagio das
tecnologias digitais na educagio utilizamos Bloch (2001), Brasil
(1988; 1998a; 1998b; 1998¢; 2018), Goodson (2007), Japiassu e
Marcondes (2001), Maria (2019), Palfrey e Gasser (2011), Silva
(2017), construindo um olhar mais aprofundado e complexo sobre
as normas legais ¢ a relagio com o distanciamento do que ¢
prescrito e efetivado no curriculo.

O segundo nivel voltou-se ao desenvolvimento pritico,
optando-se por executar uma pesquisa qualitativa, com a
participa¢do professores dos anos finais do Ensino Fundamental, de
uma escola putblica do interior do estado de Sio Paulo,
representantes de trés dos componentes curriculares destas turmas.

Desta forma, o capitulo 3, intitulado “Desenvolvimento da
pesquisa e andlise dos resultados”, descreve a metodologia utilizada
¢ a trajetéria percorrida durante a elaboragao desta pesquisa, assim
como a escolha e a descricdio do tipo de pesquisa escolhida.
Realizou-se a apresentagio do ambiente escolar, o processo de
selecio dos participantes e os critérios adotados, detalhando-se
também os procedimentos e instrumentos utilizados para as coletas
de dados, realizadas a partir da revisio bibliogrifica e,
posteriormente de entrevistas semiestruturadas com os professores
participantes. Apresenta os resultados da andlise dos dados, que
ocorreu a partir das entrevistas realizadas com os professores dos
componentes curriculares de Matemadtica, Ciéncias e Histéria.
Apresentam-se o perfil dos participantes, a relagio sobre a

tecnologia digital e a pritica do componente curricular, os jogos
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digitais como instrumento pedagdgico ¢ o momento de pandemia
e a participagdo dos alunos.

Foram selecionados professores seguindo os seguintes
critérios: que ministrassem aulas em algum dos seguintes
componentes curriculares abordados, Matemadtica, Histéria e
Ciéncias, relacionados aos anos finais (oitavos e novos anos) do
Ensino Fundamental, ¢ que, dentre estes, fossem professores
vinculados a Secretaria Municipal de Educagio (SME), com sede
na escola em questdo. Ao final foram selecionados trés professores
de Matemdtica, dois professores de Ciéncias e trés professores de
Histéria.

Para a coleta dos dados foram realizadas entrevistas
semiestruturadas, com a participagao destes oito professores. Aos
participantes foram aplicadas perguntas abertas considerando que,
neste caso, as respostas ¢ reflexbes trazidas pelos professores
engrandeceram o conjunto da pesquisa.

Por fim, o capitulo 4, intitulada “Considera¢oes Finais”,
traz uma reflexdo geral sobre a pesquisa, um parecer sobre o estudo

¢ as sugest()es a0s préximos pesquisadorcs.
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Capitulo 1

A Informatica Educacional Como Instrumento

Pedagégico

A informdtica educacional vem para mudar o conceito de
aprendizado em relagio A tecnologia. Para Valente (1999, p. 1)
“refere-se A inser¢io do computador no processo de ensino e
aprendizagem de contetidos curriculares de todos os niveis e
modalidades de educa¢io”. Entende-se que, atualmente, as prdticas
educacionais devem associar o uso das tecnologias digitais como
uma ferramenta educacional, favorecendo o dominio das
habilidades e competéncias educacionais, ¢ nio como um fim, ou
seja, de aprender sobre os recursos tecnoldgicos, mas sem relaciond-
los aos aspectos escolares.

O conceito de informdtica educacional compreende a ideia
de que nao devemos aprender a utilizar os recursos tecnoldgicos
somente com um olhar técnico, mas que estes conhecimentos
sirvam de ferramentas para o aprendizado de outros contetidos
estudados, através da realizagio de pesquisas, assistindo a videos
educacionais, utilizando de jogos educacionais, entre outros, e
assim adquirindo habilidades e desenvolvendo competéncias. Para
Sacristdén (2011. p. 8) uma das formas de ver a educagio por
competéncia relaciona-se a “[...] oportunidade de reestruturar os
sistemas educacionais por dentro, superando o ensino baseado em

contetidos antigos pouco funcionais, obtendo, assim, uma
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sociedade nao apenas eficiente, mas também justa, democrdtica e

. . »
inclusiva”.
1.1 Breve contextualiza¢ao histérica

Desde o surgimento dos computadores da primeira geracio
(1945 - 1955), ainda movidos a vdlvulas, estas mdquinas foram
relacionadas a grandes universidades como um equipamento a ser
compreendido e utilizado para a realizacio de célculos e anilises
numéricas e as atividades de guerra, como os exércitos, para
atividades militares como decodifica¢io de cédigos secretos. Como
exemplos, podem ser apresentadas algumas compreensoes de
Tanenbaum (2007) que apresenta o Colossus, desenvolvido no ano
de 1943 pelo governo britanico a partir dos conceitos apresentados
por Alan Turing para decifrar as mensagens enviadas pelas forgas
de guerra dos alemaes através da mdquina Enigma extraindo os
cédigos secretos contidas nas mesmas e, a partir destas organizar as
atividades bélicas que julgaram necessdrias.

Nesta linha de atividades bélicas, pode-se também
apresentar o Eniac, construido no ano de 1946 com o objetivo de
auxiliar o exército americano no processo de mira de sua artilharia
pesada e para seu funcionamento, por se tratar de um computador
de primeira geragdo, era necessdrio movimentar diversos cabos ¢
ajustar inmeras chaves.

Com o passar dos anos novas geragdes de computadores
surgiram até a criagdo da quarta geragio de computadores, no ano
de 1980, quando devido a uma grande campanha publicitdria
tornasse popular o termo PC (Personal Computer). Até esta época,

nao se acreditava que as pessoas “comuns’ teriam interesse em
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adquirir um computador para ter em casa por ser um equipamento
geralmente associado a profissionais da drea de tecnologias e que
nao haveria uma aplicabilidade deste equipamento para finalidades
domésticas. Porém com o langamento do Macintosh da Apple
Computer em 1984, o primeiro computador com drive de mouse,
com uma interface grifica e um prego mais acessivel do que os
computadores anteriores, este cendrio mudou.

No Brasil, de acordo com Nascimento (2011) os
computadores pessoais tiveram sua popularizacio na década de
1990, com a abertura de mercado pelo entio Presidente da
Republica Fernando Collor de Mello. Os computadores que aqui
surgiram operavam com disquetes de 5 4”, que posteriormente
foram substituidos por disquetes de 3”, os monitores de video
eram monocromdticos, conhecidos como monitor de fésforo verde,
posteriormente substituidos por monitores em escalas de cinza até
chegar nos monitores coloridos.

Com o aparecimento desta nova tecnologia no mercado
nacional, eram comuns as tentativas de associagio com os recursos
tecnolégicos que estavam disponiveis. Quando se afirmava que o
computador poderia ser utilizado para realizar cdlculos, logo se
comparava a uma calculadora e ao afirmar que era possivel editar
textos, rapidamente era associado as mdquinas de datilografia.

Nesta época, ainda de acordo com Nascimento (2011),
devido ao surgimento dos processadores, paralelamente a usudrios
que buscavam por conhecimentos para operar os computadores
com fins profissionais, propagou-se os jogos digitais o que
favoreceu o surgimento de muitos consoles de jogos (videogames)

tendo este um papel importante na histéria no contexto da
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propagacio do conceito computacional no Brasil, principalmente
relacionados a geragao X'.

Para Papert (2008. p. 20) “[...] os videogames, sendo o
primeiro exemplo de tecnologia de computagio aplicada a
fabricagao de brinquedos, foram a porta de entrada das criangas
para o mundo da informdtica”. De acordo com Lévy (2007, p. 73),
“em um videogame, o jogador encontra-se diretamente confrontado
com o cardter virtual da informagio. O mesmo cartucho do jogo
contém (virtualmente) uma infinidade de partidas, ou seja, de
sequéncias de imagens diferentes das quais o jogador sé vai
atualizar uma partida”.

Assim como em outros paises, no Brasil o uso da
informdtica educacional iniciou-se nas Universidades na década de
70 a partir de semindrios e conferéncias e, a partir dai, nio
demorou para que alguns profissionais da drea de educagio
claborassem  possibilidades de utilizagdo  destes  recursos
tecnoldgicos, através de soffware educacionais e dos jogos digitais,
com finalidades educacionais. Neste sentido Lévy (2010) evidencia
os impactos das tecnologias na aprendizagem e, para Maria (2019,
p. 21) “a escola precisa repensar seus métodos e incluir essa nova
realidade em sala de aula, dialogando com os ambientes nio-
formais de educagio e buscando uma maior interagio com as novas
tecnologias”.

Porém, as escolas, principalmente as pablicas, nio

disponham desses equipamentos para utiliza¢io com alunos.

! Geragdo X refere-se 4 geragdo nascida apds o baby boom pés-Segunda Guerra Mundial,
geralmente inclui as pessoas nascidas entre os anos 1960 e final dos anos 1970.
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Todavia, aprender a lidar com as diversas linguagens

mididticas por si 6 ndo d4 conta de toda a complexidade dos

saberes

pedagégicos. Sio fundamentais - além de

conhecimentos técnicos, planejamento e sugestdes aos

professores - que haja equipamentos e infraestrutura

favordveis, de forma que a educagdo promova novas

\ ~

perspectivas e uma formagio colaborativa A a¢io dos alunos

no meio digital. (ALEXANDRE, 2017, p. 34).

Diante disso, varios programas governamentais foram

elaborados e aplicados em escolas municipais e estaduais a fim de

disponibilizar os recursos tecnolégicos necessirios para o apoio a

educagio, porém nao foram suficientes para atingir a totalidade do

pais.

Dentro do periodo de andlise? desta pesquisa, os principais

programas voltados para a implantagio de recursos tecnoldgicos em

Ambito nacional foram, conforme apresentado no quadro 1.

Quadro 1 — Programas de implantagio de computadores nas escolas do Brasil

Nome do Programa

Breve Descrigao

Programa Nacional de

Tecnologia Educacional
(Prolnfo)

Criado pelo Ministério da Educagio em 1997 para
promover o uso da tecnologia como ferramenta de
enriquecimento  pedagégico no ensino publico
fundamental e médio. A partir de 12 de dezembro
de 2007, mediante a criagio do Decreto n° 6.300,
foi reestruturado e passou a ter o objetivo de
promover o uso pedagdgico das tecnologias de
informagdo e comunicagio nas redes publicas de
educacio bdsica.

Relacionado ao Prolnfo, o Edital n° 37/2006 previu

a compra de 75 mil caixas de midias de DVD com

2 Para a confec¢io desta pesquisa optou-se em abranger os Gltimos 23 anos, com os

periodos compreendidos entre 1998 a 2021.
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150 horas de programacio da TV Escola, canal do
MEC dirigido 4 capacitagio, atualizagio e
aperfeicoamento  de  professores do  ensino
fundamental ¢ médio da rede publica, tendo seu
pregdo estd marcado para o dia 27 de outubro de
2006. O Edital n° 38/2006 destinou-se 4 compra de
75.800 computadores para 7.580 laboratdrios de
informdtica em todas as escolas ptblicas de ensino
médio do pafs, com o pregio sendo realizado no dia
30 de outubro de 2006. Ainda segundo o size do
programa, o Prolnfo montou 7.200 laboratérios em
escolas publicas, contendo em cada laboratério dez

microcomputadores e uma impressora a laser.

Projeto Um

Computador por Aluno
(UCA)

Um dos eixos do Prolnfo, foi implantado em 2009
com o objetivo de intensificar as tecnologias da
informagio e da comunicagio (TIC) nas escolas, por
meio da distribui¢io de computadores portdteis aos
alunos da rede publica de ensino. Foi um projeto
que complementou as acdes do Ministério da
Educagio (MEC) referentes a tecnologias na
educacio, em especial os laboratérios de
informdtica, produgio e disponibilizacio de
objetivos educacionais na interner dentro do Prolnfo
Integrado que promove o uso pedagdgico da
informdtica na rede pidblica de ensino fundamental e

médio.

Programa Um
Computador por Aluno
(Prouca); Regime
Especial de Aquisicio de
Computadores para Uso
Educacional (Recompe)

Criados através da Lei 12.249, de 14 de junho de
2010, com o entdo presidente Luiz Indcio Lula da
Silva. Através desta lei, estados e municipios
poderiam adquirir os equipamentos portdteis. Como
incentivo, o Governo Federal oferece R$ 660
milhGes, por meio do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econ6émico e Social (BNDES), e
uma série de incentivos fiscais. Para a segunda fase

do projeto, foram adquiridos 150 mil computadores
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para estudantes de 300 escolas da rede publica de
ensino e a infraestrutura de acesso A internet sem fio
foi sendo instalada 2 medida que os computadores

$40 entregues na escola.

Programa de Inovagio
Educagio Conectada
(Educagio Conectada)

Do Ministério da Educagdo, prevista na Estratégia
7.15 do Plano Nacional de Educacio (PNE) — Lei
n° 13.005, de 25 de junho de 2014, tendo como
objetivo de apoiar a universalizagio do acesso 2
interner de alta velocidade, por via terrestre ¢
satelital, e fomentar o uso de tecnologia digital na
Educagio Bésica. Este programa estd organizado em
quatro dimensées, sendo elas: visio, formagio,
recursos educacionais digitais e infraestrutura. A
quarta dimensio deste programa, Infraestrutura,
prevé investimentos para a ampliagio do acesso a
conectividade; para a infraestrutura interna da
escola, como aquisi¢io de cabeamento e roteadores;
e para dispositivos, como computadores que possam
ser utilizados pelos alunos. Ainda em relacio a esta
dimensio, o projeto apresenta, em sua implantagio,
orientagbes aos gestores sobre como analisar a
infraestrutura tecnoldgica, disponibiliza listas de
provedores relacionados a regido de localiza¢io da
escola, direciona recursos, para conexio satelital de
internet a escolas rurais ou com repasse de verbas
para aquisicio de internet e equipamentos e
monitorando a qualidade do servico de internet
contratado pela escola através de site e software

.
especificos.

Fonte: Do autor.

Ainda assim, a implanta¢io dos computadores nas escolas

nao teve o impacto quc os programas govcrnamentais ¢€speravam,

como afirma Valente (1999. p. 6) “[..] esse avango nio
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correspondeu as mudangas de ordem pedagdgicas que essas
mdaquinas poderiam causar na educagao”. Muitos laboratérios apés
serem montados nas escolas acabaram tornando-se desproporcional
a sua utilidade ou valor. Muitos professores, por falta de
capacitagdo técnica para manused-los e devida as excessivas
recomendagdes sobre o cuidado com os equipamentos ¢ a
possibilidade de terem que custear os consertos caso houvesse
danos durante a utilizagio, optaram em nio os utilizar com seus
alunos, o que manteve por muito tempo os laboratérios fechados e

tornando-os, equipamentos obsoletos.
1.2 Formagao docente e o conflito de geragoes

Uma compreensio adotada por muitos profissionais da
educagio, associa a ideia de que os computadores poderiam evoluir
de certa forma que, em algum momento, poderiam substituir o
professor no processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, “[...]
longe da ideia de que o computador viria substituir o professor, seu
uso vem, sobretudo, reforcar o papel do professor na preparacio,
condugio e avaliagio do processo de ensino e aprendizagem”
(BRASIL, 1998c, p. 44-45).

Este conceito foi, por muito tempo, associado ao que se
apresentava em filmes de ficgao cientifica como “Eu robd”, “I4 —
Inteligéncia Artificial”, “O homem bicentendrio”, no qual a
mdquina atingia um ponto de evolu¢io que comegava a melhorar-
se, fabricar outras mdquinas e até mesmo a “aprender sozinha’.
Para Valente (1999. p. 4), “os centros de pesquisa [...] mostram
que hoje existe a preocupa¢io com a interagio homem-mdquina,

com a realizagio de atividades mediadas pelo computador, em vez
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de o computador ser a supermdquina que assume o controle do
processo de ensino”.

Atualmente, a evolugdo tecnoldgica e os métodos de
programagio deram origem a programas que seguem o conceito de
“plataformas adaptativas”. Estes programas tém a finalidade de
analisar o perfil do aluno, suas habilidades, o nivel de
conhecimento em determinados assuntos e, através destes dados,
recomendar atividades, propor desafios, sugerir auxilio através de
material de apoio como textos e videos, e através de seu
desempenho classificd-los em relagio aos demais alunos.

Um exemplo deste tipo de plataforma é a Khan Academy,
na qual atualmente diversas escolas no Brasil e em outros paises
utilizam esta plataforma para auxiliar os alunos no ensino de
Matemadtica, Ciéncias e algumas linhas relacionadas a tecnologias,
como Linguagens de Programagio e Animacio Computacional.
Através desta, uma determinada turma que possua acesso a
computadores ou tablets com conexdo a internet pode trabalhar de
forma personalizada o ensino destes contetidos curriculares, uma
vez que a plataforma se adéqua ao perfil de cada aluno e eles
podem trabalhar em niveis diferentes, de acordo com seu

conhecimento e suas dificuldades.

A andlise dos soffware mostrou também que o professor tem um
papel fundamental no processo de aprendizagem. Em todos os
tipos de soffware, sem o professor preparado para desafiar,
desequilibrar o aprendiz, ¢ muito dificil esperar que o soffware per
se crie as situacbes para ele aprender. A preparacio desse professor
¢ fundamental para que a educagio dé o salto de qualidade,
deixando de ser baseada na transmissio da informacio, passando a
realizar atividades para ser baseada na construgio do
conhecimento pelo aluno (VALENTE, 1999, p. 98).
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Ainda assim, o profissional de educagio nio pode ser
substituido ou descontextualizado deste processo, uma vez que
cabe a ele a escolha da plataforma a ser utilizada, a orientagio de
como acessar as plataformas de ensino, o auxilio durante a
realizagio de cada atividade (sempre que necessdrio), atribuir
atividades relacionadas ao conteddo a ser abordado naquele
periodo letivo, verificar se os alunos estao realizando as atividades
propostas por ele ou se os alunos estdo realizando atividades mais
simples somente para conquistar pontuagbes na plataforma
(mesmo que em niveis muito inferiores a0 que se encontram na
escola), se estdo realizando atividade no préprio login ou se estiao

realizando atividades para outros alunos etc.

[...] é evidente que o educador continua indispensdvel, a titulo
de animador, para criar as situagbes e armar os dispositivos

iniciais capazes de suscitar problemas dteis & crianga, ¢ para

\

organizar, em seguida, contraexemplos que levem 2 reflexdo e
obriguem ao controle das situagdes demasiado apressadas: o que
se deseja é que o professor deixe de ser um conferencista e que
estimule a pesquisa e o esfor¢o, ao invés de se contentar com a

transmissdo de solugoes ja prontas (PIAGET, 1973, p. 18).

O professor deve ainda, de acordo com sua experiéncia
docente, optar em quais momentos a utiliza¢io das plataformas ou
software educacionais se faz necessirio, tendo utilidade como
auxilio aos contetdos por ele abordados em sala de aula, ou se
outras estratégias de ensino se fazem necessdria. Neste caso, nio ¢é
somente a disponibilidade de acesso a recursos tecnolégicos que
proporcionard o sucesso ou insucesso de sua aula, mas a
compreensio de como cada ferramenta educacional deve ser

utilizada em cada situagiao com seus alunos.
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A uiilizagdo de recursos como o computador e a calculadora
pode contribuir para que o processo de ensino e aprendizagem
de Matemdtica se torne uma atividade experimental mais rica,
sem riscos de impedir o desenvolvimento do pensamento,
desde que os alunos sejam encorajados a desenvolver seus
processos metacognitivos e sua capacidade critica e o professor
veja reconhecido e valorizado o papel fundamental que s6 ele
pode desempenhar na criagio, condugio e aperfeicoamento

das situagdes de aprendizagem (BRASIL, 1998c, p. 45).

Mais uma vez, ressalta-se a importancia do professor frente
as escolhas de quando e quais recursos tecnoldgicos devem ser
utilizados. O aluno deve compreender que a calculadora ou mesmo
o computador nido realizard o cdlculo sozinho. Na solugio de
situagbes-problemas, por exemplo, o que determinard o éxito na
resolugio do problema ¢, antes dos cdlculos numéricos, a
compreensio do que se apresenta, a organizagio das ideias
dispostas no contexto, a padronizagio dos dados (quando
necessirio) e somente neste ponto a realizacio dos célculos
necessarios.

Desta forma, o aluno poderd utilizar os recursos
tecnolégicos  disponiveis para auxilid-lo nos cdlculos mais
complexos ou simplesmente para simples conferéncia dos
resultados obtidos, cabendo ao professor apoiar e incentivar os
alunos durante as andlises, no processo de compreensio das
propostas ¢ na elabora¢io de novos desafios e situagdes no qual o

aluno seja o protagonista de seu aprendizado.

Em novos “campos virtuais”, os professores ¢ os estudantes
partilham os recursos materiais e informacionais que dispoem.
Os professores aprendem ao mesmo tempo em que os

estudantes e atualizam continuamente tanto seus saberes
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“disciplinares” como suas competéncias pedagégicas (LEVY,
2007, p. 171).

Embora seja algo corriqueiro aos individuos das geracoes
chamados “nativos digitais”, sendo todas as pessoas nascidas apés
1980, cujo desenvolvimento bioldgico e social se deu em contato
direto com a tecnologia e que cresceram com esta tecnologia
presente em seu cotidiano, o uso destas ferramentas
computacionais no campo educacional ¢ muito recente e passivo de
descrenga por boa parte dos profissionais da educagio que, nio
tiveram contato com estes “recursos” em seu periodo escolar e nem
mesmo durante sua formagio pedagdgica no ensino superior.
Relacionado a isso Moran (2007, n.p.) diz que a educagio necessita
de “[...] educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas
curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar.
Pessoas com as quais valha a pena entrar em contato, porque dele

saimos enriquecidos”.

Os alunos de hoje - do maternal 4 faculdade - representam as
primeiras geragbes que cresceram com esta nova tecnologia.
Eles passaram a vida cercados e usando computadores,
videogames, tocadores de musica digitais, cAmeras de video,

telefones celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas

da era digital (PRENSKY, 2001, p. 1).

A capacitagao para o uso das tecnologias educacionais por
parte dos professores vem, em boa parte, das formagoes docentes
disponibilizadas pelas Secretarias de Ensino, por busca voluntdria
destes profissionais que se dispdem em se aperfeicoar, em cursos de
formagdes continuadas ou pds-graduagio na drea da tecnologia

educacional.
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Um ponto interessante abordado pelos ParAmetros
Curriculares Nacionais (PCN) de Matemdtica estd relacionado
com a formacio docente, com énfase na formagio continuada. A
partir da discussdo de que os professores nio estao prontos ao final
de sua formagio académica, evidencia a importincia da busca
continua que o professor deva estar sempre a busca de

conhecimentos sobre as inovagées no campo educacional.

As experiéncias escolares com o computador também tém
mostrado que seu uso efetivo pode levar ao estabelecimento de
uma nova relagio professor-aluno, marcada por uma maior
proximidade, interagio e colaboragio. Isso define uma nova
visdo do professor, que longe de considerar-se um profissional
pronto, ao final de sua formacio académica, tem de continuar

em formacio permanente ao longo de sua vida profissional

(BRASIL, 1998c, p. 44).

Os professores devem considerar que sua formacio e suas
experiéncias sio extremamente importantes mas, que diante da
velocidade que as novas tecnologias surgem, essa capacitago inicial
deve ser apoiada ou complementada por formagées que podem ser
relacionadas aos estudos sugeridos nos Hordrios de Trabalho
Pedagégico Coletivo (HTPC), hordrios de formacio individual ou
em grupo a serem executadas nas préprias unidades escolares ou
em locais definidos pelas secretarias de educagio a qual fazem
parte, ou ainda pela busca particular de informagdes, oriundas de
cursos de extensio, pés—graduagées, participagao de semindrios,

congressos, grupos de estudos, etc.
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Os professores se preocupam com o fato de eles préprios
estarem em descompasso com seus alunos Nativos Digitais,
que as habilidades que eles tém ensinado no passado estejam
se tornando perdidas ou obsoletas e que a pedagogia do nosso
sistema educacional ndo consiga se manter atualizada com as
mudancas no panorama digital (PALFREY; GASSER, 2011,
p- 18).

Buckingham (2010, p. 42) afirmando que “se as escolas de
certa forma nao foram atingidas pelo advento da tecnologia digital,
o mesmo nio pode ser dito da vida das criancas quando estdo fora

da escola”.

O equilibrio entre a tradi¢do e a modernidade é um grande
desafio em sala de aula, isso ocorre por haver grande diferenca
de geragbes entre professores e alunos e rdpidas mudancas
ocorridas na sociedade provocando uma crise de comunicagio

entre os personagens envolvidos (MARIA, 2019, p. 21).

A associac¢io com as Tecnologias Digitais da Informacio e
Comunicagio (TDIC) ¢ utilizada para classificar a formagio do
homem moderno. Segundo Castells (2011) entre outras
caracteristicas, pelo nivel de acesso e interatividade sobre estas
ferramentas tecnoldgicas a que teve acesso durante sua vida.

Neste sentido Saviani (2007, p. 48) afirma que
“considerando-se que a educagio visa & promogio do homem, sio
as necessidades humanas que irdo determinar os objetivos
educacionais”. Isso ocorre hd algumas décadas, conforme

exemplifica a figura 1.
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Figura 1 - Cinco geragbes em relagio as tecnologias digitais
1940 1960

Baby Boomers Geragdo X GeracaoY GeracaoZ Geragdo Alpha
(Millennials)

Fonte: O COMPORTAMENTO FINANCEIRO... (2019, n.p.).

Parte dos professores ativos na educagio associam-se a
geracio dos “imigrantes digitais”, nascidos até 1983, e sio
definidos por Prensky (2001) com relagio ao nivel de utilizagao
dos recursos tecnoldgicos, cujos individuos embora nio tenham
sofrido forte influéncia dos recursos tecnoldgicos digitais, em certo
momento da vida se encantaram com algum destes recursos da
nova tecnologia, trazendo-os para seu cotidiano.

Outra parte destes professores sio associados a geracio dos
“colonizadores digitais”, caracterizados por Palfrey e Gasser (2011,
p. 13) como pessoas mais velhas “[...] niao nativos do ambiente
digital, porque cresceram em um mundo apenas analdgico, mas
que ajudaram a moldar seus contornos. Estas pessoas mais velhas
também estio on-line e, muito sofisticadas no uso dessas
tecnologias [...]”. A partir desta defini¢do, pode-se apresentar uma
gama de individuos que se encaixam neste perfil, sejam eles
profissionais das tecnologias como Bill Gates, um dos criadores da
Microsoft, e Steve Jobs, fundador da Apple, ou ainda profissionais
de outras dreas que nasceram antes da década de 1980, mas que
possuem grande facilidade no manuseio dos recursos tecnolégicos
digitais.

Nossos alunos fazem parte da geragio chamada “nativos

digitais”, devido sua relagio muito préxima aos novos recursos
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tecnoldgicos e as inovagoes que elas proporcionam e se apropriam
destas ferramentas de diversas formas, no qual, segundo Mattar
(2010, p. 11) “[..] tm novas expectativas em relagio a
aprendizagem, ao trabalho e a diversao”.

Palfrey e Gasser (2011, p. 14) apresentam que “[...] esta
nova geragio nio tem que reaprender nada para viver vidas de
imersdo digital. Eles comegaram a aprender na linguagem digital;
s6 conhecem o mundo digital”. Para Prensky (2001) a geragao Y ¢é
a primeira geragio considerada “nativos digitais” e estes
descontinuam a geragio de seus pais e avés denominados
“imigrantes digitais” ou “colonizadores digitais”.

Para muitos, o computador parece ser uma mdquina
incrivel, com muitas fun¢ées e aplicabilidades em diversas 4reas,
inclusive na educagdo. Porém, no contexto computacional, é um
equipamento que necessita de programagdo e instrugdes precisas
para funcionar e realizar o que o usudrio deseja.

Para profissionais da drea de tecnologia uma expressio ¢
bastante comum, de que “o computador nio pode fazer nada
sozinho”, pois além do sistema operacional, como o Windows,
MacOS ou Linux, para a plena utilizagio do computador, assim
como dos demais recursos tecnolégicos digitais como celulares e
tablets, Neto e Rufino (2015, p. 1) afirmam que “¢ necessdrio a
instalagao de soffware aplicativos, que devem ser bem criativos e
interativos, de forma a aproveitar a0 mdximo a capacidade do
aluno”.

Esta afirmagio também ¢ presente nos PCN, considerando
que o computador poderd auxiliar os alunos a se desenvolver em
ritmos diferentes. Mas, “por outro lado, o bom uso que se possa

fazer do computador na sala de aula também depende da escolha
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de soffware, em funcio dos objetivos que se pretende atingir e da
concepgdo de conhecimento e de aprendizagem que orienta o
processo” (BRASIL, 1998c, p. 44).

Para cada atividade que o professor planeja desenvolver
com seus alunos, com os recursos tecnoldgicos digitais, ¢
importante que ele analise qual(is) soffware(s) utilizard e se estd
disponivel e/ou instalado no equipamento. Para Valente (1999. p.
89) “[...] por intermédio da andlise dos soffware, é possivel entender
que o aprender (memorizagio ou construgio de conhecimento)
nio deve estar restrito ao soffware, mas a interagio do aluno-
software”. Muitas vezes os software indicados para a realizagio das
atividades podem ser proprietdrios (soffware com licenca de uso nao
gratuitos), sendo necessdrio a adapta¢io dos mesmos com soffware
abertos ou livres, principalmente quando relacionados a unidades
escolares publicas.

A utilizagao de aplicativos e soffware gratuitos favorecem a
dinimica de estudos e produ¢des em comunidades mais carentes ¢
em escolas publicas pois, de acordo com Kenski (2012, p. 124)
estes software “dao origem a comunidades para o desenvolvimento
partilhado de programas, objetos de aprendizagem, bibliotecas
virtuais e arquivos temadticos em todas as dreas do conhecimento,
para o uso nas mais diferentes situagoes, incluindo o ensino”.

Outro ponto a se considerar sio os requisitos minimos
exigidos para execugio dos soffwares educacionais. As politicas
publicas vém investindo na aquisi¢io de nethooks ¢ tablets para a
informatizagdo das escolas, por terem um valor mais acessivel e por
suprirem a maioria das propostas educacionais, principalmente as
vinculadas a interacio on-line, como acesso as plataformas

educacionais, videos no Youtube e sites relacionados, sites de jogos
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digitais, acesso a sistemas de edigo de textos e planilhas eletronicas
como o Google Documents, entre outros.

A aplicagio de determinados tipos de computadores ¢é
apresentada por Willrich (2000) que define por arquitetura de
computador os pardmetros ¢ a forma de organizacio dos
componentes do computador, que definird a aspectos sobre a
qualidade, o desempenho e a aplica¢io para a qual o computador
deverd ter. Porém estes equipamentos tendem a ter uma capacidade
de processamento reduzidos e muitos soffware, geralmente de
edigio de imagens e videos, de compilagio de linguagens de
programagio, ou jogos com resolu¢io mais realistas podem ter seus
funcionamentos prejudicados ou mesmo niao ser possivel sua
instalagio.

Os estudantes cada vez mais estio inseridos nessa cultura,
principalmente a partir do “avangco e da multiplicagio das
tecnologias de informagio e comunicagio e do crescente acesso a
elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones
celulares, tablets ¢ afins” (BRASIL, 2018, p. 61). Neste aspecto,
vale ressaltar o objeto de estudo de Silva (2017), que aponta a
importancia do celular e dos smartphones para a integragio

tecnoldgica de muitos alunos do ensino bdsico da rede publica.

Nio se pode deixar de mencionar a distAncia que existe entre
oferta e acesso as essas tecnologias nos diferentes pafses do
mundo, o que dificulta a abrangéncia educacional que tais
ferramentas podem oferecer. No Brasil nem todos os alunos
podem ter acesso fdcil a internet, redes sociais ou videogames,
mas boa parte deles tém. No caso brasileiro os telefones
celulares se tornaram mais acessiveis do que os computadores
de mesa e os jovens usam todas essas ferramentas ou mesmo

jogam on-line pelos celulares (SILVA, 2017, p. 57).
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Por se tratar de um equipamento de menor custo em
relagio aos computadores e notebooks e por estarem sendo
desenvolvidos com maior poder de processamento, memdria e
cimeras de melhor resolugio, chegando a niveis de cimeras
semiproﬁssionais, estes equipamentos representam para muitos
alunos a porta de entrada para o campo da tecnologia, no qual
podem acessar jogos, tirar e editar fotos e videos, acessar a internet,
interagir nas redes sociais, também realizar pesquisas, etc. O
problema apresentado em rela¢do a esta utilizagio é que muitos
destes alunos nio tém condicées financeiras de assinar uma internet
banda larga ou para conexdo dos dados méveis, ficando restritos a
pontos de acesso gratuitos como escolas, e demais locais publicos,

quando disponivel.

Referente 3 reflexdo da prética docente, a complexidade e
dificuldade para lidar com o modelo de ensino requerem que
as prdticas sejam repensadas para que o uso das TDIC
articuladas ao curriculo se efetive e, para isso, pensamos nos
aspectos estruturais ¢ formativos. Se a escola nio tem internet
ou nio a disponibiliza para o uso pedagdgico, nio permite uso
de celular e se os cursos de formagao nio forem responsiveis
para subsidiar o letramento dos professores no uso da TDIC
na escola, nio hd como realizar um trabalho de letramento
digital com os alunos, porque ninguém pode oferecer o que
nio tem ou ensinar o que desconhece (ALEXANDRE, 2017,
p. 93).

Podemos analisar o nivel tecnolégico que se encontram as

escolas e seus professores frente as etapas da educagao tecnologia a

partir das formas que aplicam e se relacionam com as tecnologias.
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As etapas da educagio estdo relacionadas aos conceitos e
aplicagoes tecnoldgicas que, por sua vez, sio divididas em trés eixos
que se complementam, sendo a Tecnologia Digital, o Pensamento
Computacional e a Cultura Digital, no qual cada um ¢ composto
por conceitos que representam uma ou mais habilidades a serem

desenvolvidas, assim ilustradas pela figura 2.

Figura 2 - Os trés eixos do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacio e seus respectivos conceitos

Tecnologia
e Sociedade

(idadania Hardware
Digital e Software

Cultura
Digital
Letramento Etapas da Comunicacdo

Digital Educagdo e Redes

Pensamento

Reconhecimento el .
de Podrdes Computaciona Abstracio

Decomposicdo Algoritmos

Fonte: CIEB (2018, p. 25).

A Tecnologia Digital relaciona-se aos conceitos que estio
por trds da tecnologia, ou seja, do funcionamento do computador
através de seus componentes, da utilizagio de soffware ¢ dos meios
de comunicacio digital, abrangendo as redes e a internet. Neste
eixo, os alunos sio levados a compreender o computador como
uma méquina a ser estudada. Relacionando ao campo de estudos, ¢

a etapa de inicio dos cursos de computagio oferecidos por diversas
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escolas de formacdo técnica ou profissionalizante, com os estudos

dos Sistemas Operacionais, pacotes de soffware ¢ o acesso a internet.

[...] os dispositivos tecnolégicos para a interagio ser humano-
méquina sdo incorporados a vida humana como uma segunda
natureza. A histéria, a economia, a politica, a cultura, a
percepe¢do, a memoria, a identidade e a experiéncia estdo todas
elas hoje mediadas pelas tecnologias digitais. Estas penetram
em nosso presente nio sé como um modo de participagio,
mas como um principio operativo assimilado a4 producio
humana em todas as suas dreas (SANTAELLA, 2013, p. 33).

O pensamento computacional estd muito além da simples
utilizagio do computador ou do uso de determinados soffware, mas
relaciona-se com o pensamento aplicado a resolu¢io de problemas,
de desenvolvimento de parAmetros ou algoritmos, de organizagao
do funcionamento do sistema através de linguagens
computacionais, como apresenta Wing (2006, p. 33) “o
pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar
sistemas ¢ entender o comportamento humano, baseando-se nos
conceitos fundamentais da ciéncia da computagio”.

O pensamento computacional tem tamanha importincia
para a educagio sendo apontado na Competéncia Geral 5 da
BNCC, quando destaca que os alunos devem “[...] criar tecnologias
digitais de informagio e comunicagio de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas prticas sociais (incluindo
as escolares) [...]” (BRASIL, 2018, p. 9).

O pensamento computacional pode ser utilizado em
diversas dreas de conhecimento, nio somente associado as Ciéncias
da Computagio, para resolugio de problemas reais como apresenta

Brackmann em sua tese.
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O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computagio, nas mais diversas dreas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma mdquina
possam executd-los eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Pode-se entdo compreender que, para trabalhar o
pensamento computacional com os alunos sio dispensdveis, ou
opcionais, o uso direto do computador. As habilidades relacionadas
a resolu¢do de problemas e a criagio de algoritmos podem ser
exercitadas através do simples método de escrita (l6gica), no qual
deve-se analisar se o que se propoe € satisfatério para a resolugio do
problema, o que posteriormente pode ser traduzida para uma
linguagem de computador. Vale ressaltar que o Pensamento
computacional estard presente na préxima edigdo do Programa
Internacional de Avaliagio de Estudantes (PISA), conforme
componentes preliminares de Matemdtica da Estrutura Analitica e
de Avaliagio PISA 2021, divulgada no site da OECD
(Organizagao para a Cooperagio ¢ Desenvolvimento Econdmico).

Deve-se esclarecer que embora o objeto desta pesquisa gere
possibilidades de utilizagdo  profissional do  pensamento
computacional, ¢ que estes podem ser aplicados a profissoes
futuras, este nio ¢ alvo fim, ou seja, nio se pretende expor o
pensamento computacional puramente para fins de carreira, pois,
conforme anteriores definicoes, este pode ser utilizado em diversas
situagbes da vida e ndo somente a carreira profissional, tdo pouco
direcionar os alunos a uma carreira voltada as Ciéncias da

Computagio.
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A Cultura Digital possibilita ao aluno conhecer e se tornar
fluente quanto ao uso da tecnologia. Para tanto, os alunos devem
ser capazes de compreender as narrativas vinculadas as diversas
midias ¢ também a andlise, interpretagio e identificagio sobre a
veracidade da informagao divulgada por estas midias, promovendo
leituras criticas através de comparagio e andlise. Nesse aspecto, a
Cultura Digital abrange habilidades relacionadas ao ler e escrever
no contexto digital, ao uso responsdvel da tecnologia e sua relagao
com as pessoas.

Nota-se que o acesso dos usudrios as redes, principalmente
a internet como sendo, de acordo com Kenski (2012, p. 34) o “[...]
espaco possivel de integracdo e articulagio de todas as pessoas
conectadas com tudo que existe no espago digital, o ciberespago”.

Os conceitos de alfabetizagio mididtica e alfabetizagao
informacional também estao vinculados a este eixo e segundo
Wilson et al. (2013, p. 16) “[...] apontam para competéncias que
enfatizam o desenvolvimento de habilidades a partir de
investigagoes ¢ a capacidade de engajamento significativo junto as
midias e aos canais de informagio independentemente das
tecnologias usadas”. O termo, “alfabetizacio em informdtica”,
segundo Valente (1999. p. 1) diz respeito ao aluno que “[...] usa a
mdquina para adquirir conceitos computacionais, como principios
de funcionamento do computador, nogoes de programacio e
implicagdes do computador na sociedade”.

Gera-se desta forma possibilidades de criagio de um

ambiente nao formal (virtual) de aprendizagem, como se apresenta:

Em nosso mundo de conectividade difusa e de informacio
abundante, cada vez mais a aprendizagem se dd fora dos

espacos ¢ tempos formais de educagio, e¢ hd demandas
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crescentes de customizagio da educagio segunda as
necessidades individuais. E importante para os estudantes
construfrem redes pessoais de aprendizagem, que consistem
tanto em recursos vivos (especialistas, colegas, pares) quanto
materiais  (sites, documentos, artefatos, ferramentas)
(DUDENEY ez 4l., 2016, p. 47).

Percebe-se entdo a importincia destas redes de
aprendizagem aos alunos como meio de busca e¢/ou divulgagio de
conhecimentos, sejam estas com recursos humanos ou recursos

materiais.
1.3 Metodologias ativas, multiletramentos e os jogos digitais

A partir destes processos fica ainda mais evidente a
necessidade de aplicagio de conceitos associados as metodologias
ativas, que para Sacristdn (2011. p. 9) “nio significa que até entio
nio se trabalhasse o conceito de competéncia, pois anteriormente
houve diversos trabalhos que se tornaram documentos quase
oficiais [...]”

A pesquisa Geragio Z, de Borba (2019), com jovens
universitdrios que nasceram depois do ano de 1995, e que teve
como um dos objetivos integrar estes estudantes no ambiente
universitdrio, mostra entre os resultados, através da pergunta: O
que torna o estudo mais divertido e significativo para vocé? Obteve
como respostas com maiores porcentagens, Metodologias
diferentes e inovadoras (84%) ¢ Temas relevantes que despertam
meu interesse (86%).

O estudo sobre diferentes metodologias nos traz reflexoes

sobre diferentes formas de atuar no campo educacional,
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promovendo situagbes que favorecam o aluno no processo de
ensino e aprendizagem, geralmente colocando-o como o elemento
mais importante neste processo. E neste sentido que a metodologia
ativa propde uma abordagem de protagonismo ao aluno, dando a
ele a oportunidade de deixar o papel de agente passivo e assumindo
a responsabilidade de buscar novos conhecimentos, de pesquisar,
de se apropriar deles, de aplicar e compartilhar estes conhecimentos
com os demais, como se apresenta a Pirdmide ou Cone de

Aprendizagem, conforme a figura 3.

Figura 3 - Pirimide ou Cone de Aprendizagem

Método de Aw% Quando lemos
Aprendizado )
Passivo 20 Quando ouvimos
—
naw. Quando observamos
MU% Quando vemos e ouvimos

(TGN TR U DT UV ISTUR 70 Quando discutimos com os outros

Método de
Aprendizado
Ativo

P I T YO, 80/ Quando fazemos
CIAR, CATALOGAR.

EXPLICAR, RESUMIR, ESTRUTURAR, DEFINIR, 95% Quando ensinamos
GENERALIZAR, ELABORAR, ILUSTRAR. 20S outros

Fonte: Medeiros ez al. (2018. p. 365).

Segundo MILL (2021), existe uma controversa em relacio
a autoria desta teoria. Alguns textos apontam William Glasser
como criador da “PirAimide de Aprendizagem”, enquanto outros
fazem referéncia a Edgar Dale como o criador do “Cone da
Aprendizagem”. Embora exista desencontros sobre a autoria desta

teoria de aprendizagem, algo ¢ similar quanto aos seus objetivos, de
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apontar os estudantes como membros ativos no processo de
aprendizado.

Embora cada pessoa tenha um estilo de aprendizagem, que
pode ser favorecido através da leitura, da escrita ou do processo
maker e, portanto, os valores apresentados nao sejam sao absolutos,
Glasser (2001) nos mostra o grau de aprendizagem do estudante
relacionando o tipo de mediagio escolhida pelo professor,
apontando que enquanto o aluno tem um papel passivo neste
processo.

Geralmente associado as prdticas das escolas tradicionais,
realizando leituras dos contetidos, escutando as aulas e as
explicagoes, vendo e ouvindo o que lhe ¢ transmitido, os mesmos
tém um nivel de aproveitamento menor do que quando lhe ¢
concedida a oportunidade de relacionar de maneira ativa nesta
aprendizagem, através de discussbes ¢ debates, de atividades
préticas, de utilizar, de demostrar e principalmente de ensinar,

realizando explicagoes ¢ ilustragoes deste contetido.

As metodologias ativas, num mundo conectado e digital,
expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com
muitas possiveis combinagdes. A jungio de metodologias
ativas com modelos flexiveis e hibridos traz contribuicées
importantes para o desenho de solugbes atuais para os

aprendizes de hoje (BACICH; MORAN, 2018, n.p.).

No momento que o aluno inicia este protagonismo em seu
aprendizado ele passa a ser o centro deste processo ¢ o professor
deixa de ser o transmissor de conhecimentos e assume uma posigao
de mediador destes conhecimentos, favorecendo o aluno em sua

busca e direcionando-o através dos temas que devem ser abordados
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em seu contetido educacional. Assim, poderio abordar alguns
principios norteadores das metodologias ativas de aprendizagem,
como a reflexdo, o trabalho em grupo, a autonomia ¢ a inovagao,
que poderd ter suporte através do uso das tecnologias digitais,
promovendo entre outros aspectos a diversificagdo  das

metodologias aplicadas.

A combinagio de metodologias ativas com tecnologias digitais
moveis é hoje estratégica para a inovacio pedagdgica. As
tecnologias ampliam as possibilidades de pesquisa, autoria,
comunicagio e compartilhamento em rede, publicagio,
multiplicagio de espagos e tempos; monitoram cada etapa do
processo, tornam os resultados visiveis, os avancos e as
dificuldades. As tecnologias digitais diluem, ampliam e

redefinem a troca entre os espagos formais e informais por
meio de redes (BACICH; MORAN, 2018, n.p.).

Tém momentos como o que se apresenta, durante a
construgio desta pesquisa em meio a pandemia ocasionada pelo
COVID-19, o uso das tecnologias digitais mdveis estd tomando
proporgoes ainda maiores por serem, para muitos alunos, o dnico
acesso ao mundo digital, a Gnica manecira de estarem conectados
com o ambiente educacional tendo acesso aos contetidos e
orientagdes disponibilizados pelos professores, pelas escolas ou
pelas secretarias de educagio. A possibilidade de interagir com estes
materiais nos hordrios que lhe forem mais favordveis amplia a
forma utilizada para divulgagio de suas produgoes, tanto dos
materiais propostos, como de suas colaboragdes nas atividades de
desenvolvimento a qual estao envolvidos.

Mas nio basta incluir as tecnologias no contexto

educacional se 0 método utilizado se mantém. Os professores, ao
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apoiar-se nas novas tecnologias com o uso dos multiletramentos,
tem a possibilidade de selecionar e produzir novos materiais e, por
sua vez, oferecer aos estudantes diversificadas formas de
apresentacdo dos contetdos curriculares, sejam eles dos mais
variados componentes curriculares.

O uso dos multiletramentos para Rojo (2012) e Rojo ¢
Barbosa (2015), com a associagio de escrita, video, fala, dudio,
diagrama, imagens, animagdo, e outras intera¢des apoiados aos
dispositivos méveis, tio presentes no contexto dos alunos, podem
fornecer o aporte necessdrio para a compreensio destes assuntos ¢
na busca por minimizar este distanciamento entre o contexto
escolar e a vida cotidiana destes estudantes, cabendo a escola
trabalhar e investigar essas modalidades e, também, motivar esta
pratica.

Considerando os periodos datados pela histéria da evolugio
das legislacoes educacionais ¢ do inicio da utilizagio dos jogos
digitais abordados nesta pesquisa, ¢ dos métodos utilizados para
ensinar as criangas e as comunidades a partir de atividades ludicas,
a utilizag¢do de recursos digitais ¢ algo extremamente recente. Para
Huizinga (2004) o jogo é um fenémeno universal ¢ é uma
atividade caracteristica essencial 3 vida humana, que a acompanha
desde os primérdios das civilizagoes.

Ainda conforme Huizinga (2004, p. 103), “atitude lddica
j& estava presente antes da existéncia da cultura ou da linguagem
humana”. Para Kishimoto (2011) a partir de pesquisas aponta trés
niveis de diferenciagées para o jogo, que pode ser o resultado de
um sistema linguistico aplicdvel a um contexto social, um sistema

de regras e um objeto. A pesquisadora afirma ainda que os termos
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jogo, brinquedo e brincadeira ainda sio empregados no Brasil de
forma imprecisa.

Para Huizinga (2004, p. 14), a fun¢io do jogo pode ser
definida, entre outras pela representagdo, e a crianca na atividade
da representa¢do atinge um nivel superior, “superando-se a si
mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que realmente ¢é esta
ou aquela coisa, sem, contudo, perder inteiramente o sentido da
‘realidade habitual™.

Uma varia¢io do jogo, aplicdvel ao contexto desta pesquisa
¢ 0 jogo educativo, que para Kishimoto (2011. p. 39) “[...] dentro
do processo metaférico que se compreende a expressio jogo
educativo (ou brinquedo educativo). O quebra-cabeca torna-se
brinquedo educativo quando se transportam para o ensino as
propriedades do jogo”. Complementa ainda que o jogo pode
assumir a fun¢io ludica propiciando diversio, prazer e até
desprazer, quando escolhido voluntariamente, ou a fungio
educativa ensinando qualquer coisa que complete o individuo em

seu saber, seus conhecimentos e sua apreensido do mundo.

Entendido como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma
prazerosa, o brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabeca,
destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiro
que exigem a compreensio do numero e das operagoes
matemdticas, nos brinquedos de encaixe, que trabalham nogées de
sequéncia, de tamanho e de forma, nos muiltiplos brinquedos e
brincadeiras, cuja concepgio exigiu um olhar para o
desenvolvimento infantil e a materializagio da funcio
psicopedagégica: mdbiles destinados 4 percepgio visual, sonora ou
motora; carrinhos munidos de pinos que se encaixam para
desenvolver a coordenacio motora; parlendas para a expressio da
linguagem; brincadeiras envolvendo musicas, dangas, expressio
motora, grifica e simbélica (KISHIMOTO, 2011, p. 40).
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A aprendizagem criativa e a cultura maker estio
relacionados com a obra de Resnick (2020) que traz a proposta de
“aprendizado de jardim de infincia ao longo da vida”, fazendo
referéncia a forma que as criangas aprendem, interagindo,
experimentando, socializando. A cultura maker vem de um
movimento de fazer, de criagao, e que aprender exige envolvimento
e criagao.

Para a efetiva criagio de um espago maker é fundamental a
participag¢io de todos os envolvidos no processo de criagio, do
“fazer juntos”, da importincia do compartilhamento das
informagées, evidenciando que o conhecimento é mais relevante
quando colocado a servico do grupo e que este processo seja
divertido.

Para atuacio dos makers, Hatch (2014) descreve nove ideais
centrais que devem ser contemplados: faca, compartilhe,
presenteie, aprenda, equipe-se (no sentido de equipamentos),

divirta-se, participe, apoie ¢ mude, conforme exemplifica a figura

4.
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Figura 4 - Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Resnick (2020, n.p.).

No ato de brincar, as criancas tendem a seguir os passos
descrito pela espiral da aprendizagem criativa (figura 4), quando
em determinadas brincadeiras partem da imaginagao de eventos, de
histérias, personagens e utilizando-se de quaisquer objetos que
comegam a criar o que estavam imaginando, montando cenirios,
levantando construgées com a participagio de outros individuos e
utilizam de sua imaginagio para dar vida aquela brincadeira.

Durante este processo podem ocorrer intimeras situagdes
como a queda de uma das construgdes, a apresentagio de outra
ideia vinda de alguma crianca que participava ou de uma nova
crianga, entre outras, que leva a reflexdo dos envolvidos sobre o
ocorrido e uma nova fase de imaginagio para compor a nova ideia

ou a0 motivo/solugio do que ocorreu. Desta forma,
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A medida que as criangas do jardim de infincia percorrem a
espiral, elas desenvolvem e refinam suas habilidades como
pensadoras criativas, aprendem a desenvolver as préprias
ideias, testd-las, experimentar alternativas, obter as opinides de
outras pessoas ¢ criar ideias baseadas em suas experiéncias

(RESNICK, 2020, n.p.)

Para Anderson (2012), a cultura maker foi, nos tltimos dez
anos, responsivel pela criagio de inGmeras empresas de
desenvolvimento através da possibilidade de compartilhamento das
ideias ou criagbes através da web. Em sua obra, traz também a
reflexdo sobre uma mudanga no cendrio industrial para produgio
através de mdquinas de corte a laser e impressoras 3d que se
encontram disponiveis a utilizagio de pessoas comuns em
makerspaces’.

A educagio tem um papel importante neste contexto,
podendo ser mediada pelas TDIC, proporcionando aos alunos
uma nova vivéncia e novas experiéncias frente estas possibilidades
de transformagio e inovagio. As TDIC, para Kenski (2010, p. 23)
“[...] interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos
relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos. Criam

uma nova cultura e um novo modelo de sociedade”.

E preciso que o professor assuma o papel de facilitador, criando
um ambiente propicio para a aprendizagem, onde o aluno siga
seu ritmo préprio, por meio de construgdes significativas, com
materiais passiveis de ser compartilhados, muito préximo da
cultura maker, da aprendizagem mio na massa com o uso das

tecnologias (SOBREIRA ez al., 2020, p. 28).

* instalages de produgio partilhada, onde um desenvolvedor pode enviar seu produto

(ficheiro) e produzir em pequenas ou grandes escalas.
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De acordo com Silva (2017, p. 77) “as possibilidades
educacionais que tais tecnologias e jogos oferecem sio reais,
cabendo aos professores encontrarem formas diferentes de
introduzir esses mecanismos dentro do processo de ensino e

aprendizagem”. Em concordincia com essa abordagem, Papert

(2008), destaca que:

Esses brinquedos, dando autonomia as criangas para testar
ideias utilizando regras e estruturas preestabelecidas — de um
modo como poucos brinquedos s3o capazes de proporcionar -,
provaram ser capazes de ensinar aos aprendizes as
possibilidades e limitagdes de um novo sistema, utilizando

meios que muitos adultos invejariam (PAPERT, 2008, p. 20).

Para Sobreira et a4l (2020, p. 29) “com uma
intencionalidade pedagdgica, os games, quando bem selecionados,
podem desenvolver atividades cognitivas  verdadeiramente
significativas”. Neste sentido Dudeney ez a/. (2016, p. 30) afirmam
que futuramente, ambientes de jogos “[...] poderao ver vistos como
espagos ideais de aprendizagem, nos quais os estudantes podem
adquirir letramentos digitais em acréscimo as préticas de linguagem

e aos letramentos tradicionais”. O autor continua:

A transformacio do espago vem acontecendo na medida em
que as tecnologias moéveis permitem A internet e a0 mundo se
enconfrarem um com o outfo € comegarem a se sobrepor,
gracas A internet das coisas, onde dados provenientes de
objetos do mundo real sio compartilhados através da internet,
e a realidade aumentada, onde informacio contextualizada
baseada na internet é sobreposta em vitrines do mundo real
(DUDENEY et al, 2016, p. 31).
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Relacionando os jogos, as brincadeiras e os processos
educacionais, surge o termo gamificagao, sendo o uso de elementos
dos jogos em contextos que nao estio dentro de sistema, como
pontos, rankings, medalhas, troféus e barras de progresso, no qual
esse tipo de atividade por ser facilmente associado ao contexto
educacional, mesmo com a computagio desplugada. Porém, a
gamificagdo pode ocasionar situagdes distintas e muitas vezes
contraria ao que se esperava originalmente quando, por exemplo,
um professor resolve trabalhar determinada atividade com sistema
de ranking com seus alunos buscando motivé-los a uma maior
participa¢do, concentragio ou empenho.

Enquanto os alunos se encontrarem nas primeiras posi¢oes
possivelmente atingirdo as expectativas do professor e se sentirdo
motivados a permanecer em destaque, enquanto os alunos que
estiverem nas dltimas posi¢oes ou mesmo os que cairem de
posicoes durante a realizagio da atividade poderio ter a sensagao
contraria, como desmotivagio, frustracio e sensa¢io de
inferioridade.

O jogo traz consigo algumas  caracteristicas,
proporcionando autoconhecimento (sobre as suas forcas e
fraquezas, sobre as suas fontes de motivagao, sobre a origem da sua
felicidade) e trata a questdo do erro, apresentando que enquanto na
escola o erro ¢ motivo de castigo, de reprovagio e representa algo
ruim, nos games ¢ uma nova chance, ¢ uma forma de motivagao de
tentar de novo, de aprendizado por entender que deve ser feito de
outra maneira, por isso, ¢ um fracasso divertido, como afirma
McGonigal (2012, p. 77) “a vitéria tende a p6r fim a diversao. Mas

e o fracasso? Ele faz a diversao continuar”.
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Oliveira e Bittencourt (2019) apresentam apontamentos
sobre a necessidade de personalizagio desta gamificagao, fazendo-se
necessdrio utilizar esse designer de gamificagio adaptado a
diferentes tipos de alunos, através de suas preferéncias ou suas
singularidades com o objetivo de melhorar suas experiéncias.

Para amenizar esta possivel situagdo, indica-se que antes de
iniciar este tipo de atividade o professor faga uso de uma pesquisa
para conhecer o perfil dos alunos e somente a partir dai comece a
fazer uso deste recurso. Uma possibilidade ¢ dividir a turma pelo
perfil que o professor identificou dos alunos, sendo um grupo dos
mais competitivos e outro com os mais colaborativos, sendo que,
com os colaborativos pode-se trabalhar dinimicas de favorecam
atividades de desenvolvimento do grupo. Essas atividades podem
ser apontadas por barras de progresso, por exemplo. Enquanto que,
com os competitivos, podem ser realizadas atividades voltadas a
competi¢ao, como ranking, entre outras.

Para Oliveira e Bittencourt (2019) apresentam o termo
“estado de fluxo”, como sendo um bom sentimento ou a
“experiéncia ideal” sentida por uma pessoa quando desenvolve uma
atividade prazerosa. Ela deve ter um equilibrio ente o nivel do
desafio e a capacidade da pessoa em concluir uma tarefa, para ela
nio fique ansiosa se for muito dificil ou ser uma atividade chata de

o nivel for muito baixo.

O estado do fluxo pode ser considerado o “pote de ouro no final
do arco-iris” pelo jogo designers, o que significa que ¢ o desejo de
todos os designers, professores e instrutores de jogos que seus
alunos possam atingir o estado de fluxo nos sistemas educacionais

gamificados (OLIVEIRA; BITTENCOURT, 2019, p. 13).
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Outra possibilidade ¢ de realizar elementos de
“engajamento” que podem ser divulgados de forma individual,
proporcionando aos alunos, principalmente com menor
desempenho, condigbes de se posicionarem em relagio ao seu
préprio rendimento frente ao que estd sendo proposto. Assim eles
nao teriam a sensagio de constrangimento em relagio aos demais
alunos, o que tende a agradar os alunos de uma forma geral como

pontos e barras de progresso, feedbacks imediatos.

Como a jogabilidade cria motivagio? Mantendo o jogador
envolvido em todos os momentos. Ela faz de cada segundo
(ou nano segundo, em alguns casos) um desafio — fisica,
intelectual e/ou emocionalmente. E ¢ esse desafio constante —
no nivel preciso de propriedade entre contexto e usudrio — que
motiva. Fora os games, hd poucas atividades — além de certos
esportes — que proporcionam o desafio continuo que os
Nativos Digitais almejam (PRENSKY, 2010, p. 130).

Devido o volume de contetidos que devem ser trabalhados
nos anos finais do Ensino Fundamental os professores tendem a se
esforcar em atender as orientagbes sobre atingir os objetivos
propostos para aquela etapa educacional e, contrariando Prensky
(2012), nao fazem uso dos jogos como ferramentas educacionais.
Outros professores, compreendendo a gamificagdo como uma
estratégia de ensino, adotam como pritica pedagégica o uso dos
jogos em suas aulas para auxilid-los no processo de ensino e

aprendizagem.
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1.4 Utilizacao de recursos tecnolégicos digitais ao contexto

educacional

Os jogos digitais vém sendo utilizados no contexto escolar e
¢ recomendado como uma forma ladica no processo de ensino e
aprendizagem, porém nem sempre ¢ ficil ou possivel encontrar
algum destes objetos educacionais voltados para temas especificos
do ensino e/ou aplicdveis ao nivel de ensino dos alunos.

Nesta perspectiva, alguns professores apresentam o desejo
de atribuirem a seus alunos um papel de protagonismo neste
processo de ensino, proporcionando a eles um momento de criagao
de seus préprios recursos tecnoldgicos digitais, como quizzes’,
aplicagées de programagio em Arduino, ou ainda de interagio
digital através de QR Codes ou de Realidade Virtual (RV) e de
Realidade Aumentada (RA).

Esta demanda conflita-se pela falta de conhecimentos
técnicos por parte dos alunos para realizar esta atividade,
necessitando muitas vezes de um tutorial passo a passo a ser
utilizado pelos alunos, contendo orientagées de como delimitar o
tema escolhido, sugestao de sites para pesquisa e levantamento de
textos, dicas para a pesquisa/escolha de imagens e 4udios bem
como sua formatagio e a descri¢io dos soffwares de autoria
utilizados para o desenvolvimento de aplicagdes.

Esta prdtica pode ser utilizada pelos professores junto a seus
alunos, favorecendo assim o processo de ensino e aprendizagem, e ¢

apoiada em Sobreira er al. (2020, p. 28) “para a aprendizagem

* (em inglés: quiz, plural quizzes) é o nome dado a um jogo ou desporto mental de

questiondrios que tem como objetivo fazer uma avaliagio dos conhecimentos sobre
determinado assunto. Neste tipo de jogo podem participar tanto grupo de muitas pessoas,
como participantes individuais, que devem acertar a maior quantidade de respostas para
ganhar.
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criativa, cabe analisar o uso das tecnologias na educagio, com um
olhar para promover um aprendizado significativo e criativo”. De
acordo com Paula (2015, p. 114) afirma-se que “[...] é proposto
aos alunos que criem seus préprios artefatos, sendo que a
aprendizagem ocorre propriamente a partir desse esfor¢o criativo”.

Muito embora a prdtica de utilizagao de soffware do tipo
tutorial possa seja utilizada para capacitar o aprendiz sobre
determinado contetido, como apresenta Valente (1999, p. 90) “cle
estd restrito a esta informagio ¢ o computador assume o papel de
uma mdquina de ensinar”, é relevante apontar que, a partir dos
conceitos pedagdgicos apresentados por Glasser (2001), o grau de
aprendizagem do aluno nio serd amplamente favorecido devido ao
tipo de mediagio escolhida, relacionando ao nivel de interagio
entre o aprendiz e o conteddo apresentado.

Um outro tipo de aplicagio das TDIC na educagio
relaciona-se a pritica da programagio ou a simula¢io de
fendmenos. Nesta modalidade, ¢ requerido do estudante a
descrigao de sua instru¢do em formato de um algoritmo que serd
executado pelo soffware apropriado e, caso nao obtenha o resultado
esperado, deve-se depurar suas ideias e realizar as devidas corregoes.

Para Valente (2014, p. 146) “esse ciclo de agoes ¢ fruto de
um didlogo com o préprio pensamento, com os colegas, com o
professor ¢ com o meio, gerando a espiral ascendente da
aprendizagem baseada na descri¢io-execugao-reflexdo-depuracio-

nova descri¢ao”, conforme ilustrado na figura 5.
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Figura 5 - Interagdo aprendiz-computador usando um sistema de autoria

N conceito estratégia
abstracao

reflexionante  yeflexsio (abstracioémpirica
e pseudo-empiric

Ot 2

wixfos

execucao

e

agente de
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aprendizagem

problema por meio de uma
linguagem de autoria

Fonte: Valente (1999, p. 95).

Para a realizacio de atividades de autoria, algumas
atividades preliminares sio necessirias. E preciso escolher e
delimitar o tema; realizar pesquisas em diversas midias para se
apropriar das informagées necessarias; buscar materiais que irao
compor o produto final como imagens, videos e sons; em alguns
casos produzir animagdes; selecionar o tipo de plataforma que
atenderd as necessidades de uso e que sejam compativeis com o
publico-alvo.

Apbés a fase preparatéria o aprendiz inicia sua produgio
autoral com auxilio de um sistema de autoria, apontando quais
tipos de materiais desenvolverd, os recursos que incluird e a ordem
das informagées que serdo apresentadas / solicitadas ao usudrio.
Apés a criagdo o computador (ou dispositivo que estiver utilizando
no processo), executa as instrugoes ¢ exibe os resultados (produto
desenvolvido) cabendo ao aprendiz analisé-lo (fase de depuracio) e
julgar se estd finalizado ou se necessita de alteragoes, devendo entio

voltar a fase de desenvolvimento. Deverd ainda coletar e analisar os
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resultados obtidos, quanto a relevincia de sua produgio, o nivel de
dificuldade e da intera¢do com os usudrios.

Para exemplificar este processo de autoria ¢ possivel fazer
uma analogia com o desenvolvimento através de um editor de
textos, com as fases percorridas pelo autor, quando escolhe /
delimita seu tema, a fase de pesquisas, de produgao, de revisao,
realiza as possiveis correcoes e finalizagio do texto com o ato de
salvar e possivelmente imprimir.

De acordo com a teoria apresentada de metodologias ativas
o aprendiz, neste caso, terd um aprendizado realmente significativo
pois sua interagio com o tema trabalhado ultrapassard o nivel de
participagio passiva e atingird a participagao ativa. Segundo Zeltzer
et al. (2020, p. 88), “com essas experiéncias, perceberam que a
criagio de games digitais poderia vir a ser tao eficiente quanto jogi-
los, do ponto de vista pedagégico”.

No campo educacional ¢ possivel encontrar intimeros sites e
software que podem ser utilizados pelos professores com seus alunos
das diferentes faixas etdrias e em diferentes niveis escolares, a fim de
favorecer a compreensdo de diversos contetdos escolares. Dentre
estas, algumas possibilidades de criagio voltadas para o uso da
gamificagio com a mediagio das novas tecnologias podem ser
apresentadas, na qual pode-se destacar os quizzes, as atividades de
programagio, a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada.

O quiz é uma atividade de perguntas e respostas rapidas
utilizada como atividade sincrona e assincrona. Geralmente
apresentada para de interagdo com os participantes individuais ou
em grupos como proposta de gamificagio, no qual competem pela
maior pontuagio, que pode associar a quantidade de acertos ¢ a

velocidade na indica¢do das respostas. Como caracteristica deste
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formato de atividade, o guiz tem tempo de duragio relativamente
curtos (ativos por no mdiximo 4 semanas), por destinar-se a
avaliagio de contetdos geralmente escolares.

Como exemplos de gamificagio em formato de quiz
apresentam-se  alguns exemplos mais populares, conforme

apresentado no quadro 2.

Quadro 2 - Sites para desenvolvimento de quiz

Nome do

Breve Descricao
Site §

¢ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como
tecnologia educacional em escolas e outras instituigoes de ensino.
Kahoot! | Seus jogos de aprendizado, "Kahoots", sio testes de mdldpla
escolha que permitem a geragio de usudrios e podem ser acessados

por meio de um navegador da Web ou de seu aplicativo.

Plataforma de geragio de quizzes que oferece um plano gratuito
que permite aos usudrios criar atividades de pergunta e resposta de
On-line | miultipla escolha, questido aberta e preenchimento de espagos em

Quiz branco, podendo aplicar 15 questées por guiz e tem direito a cem
Creator | participages por més. Os questiondrios sio projetados para
funcionar como jogos, com um placar exibido em cada teste para

incentivar os alunos a darem o seu melhor.

Plataforma de questiondrio com corre¢io automdtica. Com ele é
possivel fazer um feedback aos alunos instantaneamente sobre as
questdes que eles erraram mais ou menos, sendo indicados para
atividades que necessitem de baixo tempo de retorno quanto ao
indice de acertos das questdes individuais ou da avaliacio geral, e
. até mesmo em avaliagbes regulares. Aponta-se a esta estratégia dois
Socrative . . .
pontos positivos, representando economia de tempo e financeira,
considerando que nio serd necessdria a impressao das avaliagoes e
simplifica o processo de correcio e a0 menos um ponto negativo,
da necessidade de utilizar um computador por aluno ou que eles
fagam uso de aparelhos celulares, para que seja realizado de forma

simultinea.

Fonte: Do autor.
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As atividades de programacio referem-se a criagdo
algoritmos ou métodos de instrug¢io podendo ser posteriormente
vinculadas as linguagens de programagao. Como caracteristicas,
destina-se a orientar a resolugdo de problemas, programar o
funcionamento de mdquinas e/ou equipamentos, desenvolver
sistemas, entre outros. Segundo Oliveira ez al. (2017, p. 3) “as
matérias com foco no ensino de linguagens de programacio sio
uma das grandes 4reas do aprendizado proposto ao aluno”.

Para Silva ez al (2017, p. 988), as atividades de
programagio tém forte relagio com a educagio “[...] envolvendo o
professor como mestre-guia, eles como aprendizes, o contetdo de
programagio como superpoderes ¢ o ambiente do jogo como

universo a ser explorado”.

Programar ¢ fornecer comandos ao computador a partir de uma
linguagem sobre o que ele deve realizar, detalhando minimamente
a ordem ¢ a forma de cada uma das agdes. Exige-se portanto, do
aprendiz, as seguintes competéncias: o desenvolvimento do
raciocinio 16gico, o uso de contetidos da matemdtica, como
varidveis, condicionais, entre outros. Além dos fatores
mencionados, para que se consiga desenvolver um jogo digital
(game), deve-se ter ainda senso de estética, empatia com o
jogador, dominio do assunto-tema do game, organizagio do
pensamento, trabalho colaborativo e criatividade (KNITTEL ez
al, 2017, p. 2017).

Para exemplificar a gamificagio através de atividades de

programagio apresentam-se sintetizadas no quadro 3.
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Quadro 3 - Aplicacbes de desenvolvimento de programacao

Nome da
Aplicacio

Breve Descricao

App

Inventor

E uma aplicagio de cédigo aberto originalmente criada pela Google
e que atualmente é mantida pelo MI7T (Instituto de Tecnologia de
Massachusets). Permite ao usudrio, até criancas, desenvolver
aplicativos para dispositivos Android a partir de um computador e
testd-lo em seu dispositivo mdvel mesmo sem grande
conhecimento de ldgica de programagio, a partir de uma
ferramenta baseada em blocos. Tem foco em desenvolver

aplicativos para pesquisas e aplicagoes escolares.

Arduino

E uma plataforma eletrdnica de cédigo aberto baseada em
hardware e software ficeis de usar. Uma plataforma de
prototipagem eletrénica capaz de ler entradas - luz em um sensor,
um dedo em um botio ou uma mensagem no Twitter - e
transformd-lo em uma saida - ativando um motor, ligando um
LED, publicando algo on-fine. Destina-se a qualquer pessoa que
faga projetos interativos. Vocé pode dizer ao seu Arduino o que
fazer escrevendo cddigo na linguagem de programacio Arduino e
usando o ambiente de desenvolvimento Arduino, plataforma

aberta e livres de direitos autorais, configurando-se em Recurso

Educacional Aberto (REA).

Scratch

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos, e itens de
som e imagem, para o usudrio desenvolver suas préprias histérias
interativas, jogos e animacgoes, além de compartilhar de maneira
on-line suas criagoes. Foli projetado especialmente para idades entre
8 ¢ 16 anos, mas ¢ usado por pessoas de todas as idades, ajudando
os jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente
e a trabalhar colaborativamente - competéncias essenciais 2 vida no
século XXI. O Scrarch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets),
onde foi idealizado por Mitchel Resnick e ¢é disponibilizado

gratuitamente.

Fonte: Do autor.
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Como tendéncias para a drea de educagio, o uso dos
conceitos de RA ¢ RV vem ganhando espaco, favorecido pela
redugio dos valores associados a elas, que anteriormente eram itens
extremamente caros ¢ hoje podem ser utilizados a partir de
modelos montados com caixas de papelao através de atividades
maker, como ¢ o caso do Google Cardboard. Frente a isso, Tori e
Hounsell (2018, p. 3) apresentam que “a tecnologia hoje permite o
acesso a ambientes sintéticos, imersivos e de alta definicio, que
conseguem nos transportar para realidades alternativas, a baixo
custo”.

Mesmo nio sendo termos recentes, a diferenciagio entre os
dois tipos de realidades ainda gera ddvidas. Segundo Filho e Dias
(2019. p. 97), estas duas tecnologias oferecem “ambientes
computacionais tridimensionais com formas avancadas de
interagio que podem proporcionar mais motivagio ao processo de
aprendizagem”. Conforme Kirner ¢ Tori (2006) apresentam a
diferenga da RV, que transporta o usudrio para o ambiente virtual,
com a RA que mantém o usudrio no seu ambiente fisico e
transporta o ambiente virtual para o espago do usudrio, sem
necessidade de treinamento ou adaptagio, permitindo a interagio

com o mundo virtual.

Na educagio, a Realidade Virtual ¢ de total influéncia sobre
aquela que a usufrui. Ela possui atributos que a torna ideal para
qualquer situagio, seja ela na matemdtica, histéria ou na biologia.
Mesmo sendo em diferentes, essa realidade possibilita que o aluno
e o professor possam ver tudo de uma forma diferente, de uma
maneira nova, e isso, além de prender a atencio de quem muita
das vezes estd disperso, ainda ajuda na absor¢io de conhecimento
do mesmo (ALVES ez 4l., 2015, p. 330).
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A RV ¢ apresentada por Kirner e Tori (2006) que sugerem
que esta tecnologia transporta o usudrio para o ambiente virtual.
Esta sensagio ¢ possibilitada pelo efeito da estereoscopia e
potencializada pelo uso de headphones com som estéreo.

Pode-se explicar o conceito de estereoscopia, nas quais
imagens sdo exibidas separadas, uma para cada olho. Quando o
cérebro recebe estas imagens simultdneas ele as interpreta como se
fossem uma, dando a impressio de realidade. Associado a isso, os
videos de realidade virtual também contam com sons estéreos que
devem ser reproduzidos por headphones, proporcionando desta
forma maior sensagdo de estar em outro lugar de forma virtual.

Para exemplificar estes ambientes de RV, apresenta-se o

quadro 4.
Quadro 4 - Ambientes de Realidade Virtual
E;r;e dto Breve Descrigao
iente

Engloba diversas aplicagbes relativas 2 arte/educacio: Art
Google Arts | Transfer; Art Selfie; Pocket Gallery; Art Camera; Videos em
& Culture | 360° Tours de realidade virtual; Reconhecedor de arte;

Exposi¢oes; Tradutor.

Google Ajuda a participar de experiéncias de RV, descobrir novos apps

Cardboard | e configurar um visualizador.

Google Ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem. E possivel

Expedigbes | participar de passeios em RV ou explorar objetos em RA.

Site de compartilhamento de videos enviados pelos usudrios

através da internet. Nele, estd tornando-se comum a postagem e
Youtube o , ) .
a visualizagio de videos em 3600, gravadas a partir de cAmeras

especificas.

Fonte: Do autor.
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Como recurso explorado para essa experiéncia e que
permite estabelecer um contraste pedagdgico, a RA pode ser
compreendida de forma mais clara nas palavras de Kirner (2011)
como um sistema complementar a0 mundo real, adicionando
componentes virtuais, como sons, imagens € videos a objetos reais,
enriquecendo a experiéncia do usudrio com aquele ambiente e/ou
objeto real por meio de ferramentas tecnoldgicas, como tablets e
smartphones.

Segundo Andreazzi (2018), a RA vem se tornando uma
ferramenta poderosa dentro da sala de aula por ser um recurso que
desperta a curiosidade e o interesse das criangas, além de sua
utilizagio se dar de forma relativamente simples através de
equipamentos com cAmera ¢ acesso 2 infernet. Para Silva (2010, p.
53) “Realidade Aumentada ¢ uma tecnologia de computador
grafica que insere objetos tridimensionais no mundo real em tempo

real”.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ direcionada ao objeto, nio sé
os objetos 3D, mas também a qualquer informacio
multimidia, como imagens, pinturas e conteidos textuais.
Através de téenicas e equipamentos, o objeto virtual toma
forma tridimensional e possibilita a visualizacio e interagio do
usudrio, como se o objeto fosse real (SOUZA; GIGLIO,
2015, p. 87-88).

De acordo com Azuma (2001) um sistema de RA deve ter
trés propriedades: combinar objetos reais e virtuais no ambiente
real; ser interativo em tempo real e alinhar objetos reais e virtuais
uns com os outros, colocando-os no mesmo plano. A RA dialoga

com os estudantes uma forma complementar de compreender o

70



mundo real, adicionando elementos virtuais que contribuirio para

a aprendizagem e compreensio de elementos da realidade.

Nesse sentido, além de computadores pessoais, as tecnologias
moveis estdo presentes na sociedade e cada vez mais fazem
parte das tarefas didrias dos usudrios ¢ estio interferindo na
forma como buscam informagao, conhecimento, trabalho e
viver. Tomando vantagem dos recursos méveis, buscamos por
aplicagdes de RA em aplicativos méveis sem nos preocupar em
utilizar computadores pessoais, mas pensando em dispositivos
que estdo constantemente com os professores e alunos que sio

os smartphones, por exemplo (RESENDE, 2019, p. 31).

A RA ¢ a interagio feita através de imagens ou cédigos no
mundo real que, quando visualizada a partir da cAmera de um
smartphone, tablet ou computador munidos de programas
especificos, geram a projecio de uma ilustragio ou animagio
exibida na tela do equipamento utilizado, no qual o usudrio pode
interagir rotacionando-a para qualquer direcio. Para os estudantes,
a RA pode favorecer o aprendizado a partir de um novo padrio de
recursos, com materiais previamente programados para esta
interagdo, relacionando simples ilustragbes do material diddtico
com projegbes € animagbes que favorecam a compreensio dos
contetdos apresentados.

Alguns aplicativos de RA sdo apresentados no quadro 5.
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Quadro 5 - Aplicativos de Realidade Aumentada

Nome do _
L. Breve Descricao
Aplicativo
3D Museu Traz artefatos antigos e esculturas famosas de museus. Utiliza
Viewer 0 Merge Cube para ativar suas aplicagoes.
Neste aplicativo, os animais entrario em operagio e serio
. interativos no modo 4D apés a digitalizacdo dos cartbes de
AR Animals L . .
animais fornecidos, contendo uma lista de AZ, tornando o
aprendizado do alfabeto mais interessante.
O aplicativo permitird que os usudrios identifiquem o nome,
. a férmula e a estrutura 3D do produto quimico de virios
ARMolVis

produtos do dia a dia, incluindo alimentos, utensilios

domésticos, artigos de papelaria, hardware e satide.

Carta Celeste

Oferece uma experiéncia mdgica de observagio das estrelas.
Exibe a localizagdo atual de todos os planetas e estrelas
visfveis, mostrando com precisio onde eles se encontram no

céu noturno.

Google Ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem. E possivel
Expedicoes participar de passeios em RV ou explorar objetos em RA.
A partir da cAmera do smartphone: digitalize e traduza textos;
identifique plantas e animais; conheca os lugares perto de
Google Lens . L )
vocd; encontre o que vocé quiser; saiba o que comer no
restaurante.
Google Play Possibilita interagio com prédios e locais histdricos.
Services para | Compatibilidade e possibilidade de interagio com o Google
RA Street View.
O aplicativo para colorir RA que cria experiéncias envolventes
Quiver 3D e envolventes. Basta baixar as pdginas, colorir e digitalizar
através do aplicativo.
Realidade Ferramenta de interagio de Realidade aumentada dos
Aumentada | materiais dos diddticos do Sistema Positivo. Inicialmente
Positivo restrito aos materiais do Sistema Positivo.

Fonte: Do autor.

A utilizagao da tecnologia no campo educacional vem

ganhando muito espaco devido as diversas possibilidades que ela
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proporciona, principalmente com o uso da internet, os kits
educacionais, os soffwares de simulagao e dos jogos digitais. Porém,
vale salientar que o foco desta pesquisa ¢ analisar a utiliza¢do dos
recursos  tecnoldgicos  digitais por professores como um
instrumento pedagégico, visando sua relevincia no desenvol-
vimento dos alunos, no que diz respeito as habilidades e
competéncias educacionais apontadas nos PCN e na BNCC.

De acordo com Alonso (2003, p. 27), “[...] nio basta
“saber” — o conhecimento no abstrato —, é necessdrio que ele seja
atrelado ao “fazer”, ou seja, o conhecimento s6 é importante se
tiver utilidade [...]”. Para o pleno aproveitamento dos recursos
tecnolégicos com fins educacionais, o professor deve transmitir
uma informacio introdutéria sobre o assunto ao aluno, partindo de
uma aula/tema apresentada e posteriormente aprofundada de
forma interativa e participativa, através da prdtica dos
multiletramentos.

Para Moran ez al. (2013), deve-se aprender com quem pode
lhe orientar a utilizar estas midias digitais, através de metodologias
ativas e proativas. A utilizagdo das tecnologias possibilita melhor
compreensio do assunto, pois trabalha tanto com o conhecimento
tedrico-abstrato quanto a habilidade pritica para resolver situagoes
problemas.

Entende-se que a proposta de utilizagio de recursos
tecnolégicos €, por sua vez, a criagao de novas ferramentas digitais
abrangem muito mais que uma formagio técnica na utilizagio de
software de linguagens de programagio como uma atividade
profissionalizante, mas tem a fun¢io de favorecer aos alunos as
situagbes de aprendizagem que envolvem todo o processo de

criagdo, pesquisa e seleio de materiais para compor os jogos,
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escolha de textos e palavras-chave associados aos temas propostos.
Para Monte Mor (2017) a educagio na contemporaneidade requer
propostas focadas na formagio da cidadania ativa e engajada, no
qual o termo cidadania seja amplamente expandido.

O estimulo ao pensamento criativo, légico e critico, por
meio da construgao ¢ do fortalecimento da capacidade de fazer
perguntas ¢ de avaliar respostas, de argumentar, de interagir com
diversas produg¢des e de fazer uso das TDIC, possibilitam aos
alunos ampliar sua compreensio de si mesmos, do mundo natural
e social, das relagoes dos seres humanos entre si € com a natureza
(BRASIL, 2018).

Outro tdpico passivel de discussdo, apresentado como
“Tratamento da Informacio” no qual, por sua associagio a
tecnologia, sua relagio ¢ pertinente quando comparado com temas
atuais como letramento digital e alfabetizagio mididtica. Neste

sentido os PCN de Matemdtica apresentam:

A importincia e interesse alcancados pelo Tratamento da
Informagio nos dias de hoje, tanto nos aspectos voltados para
uma cultura bésica quanto para a atividade profissional, se
deve 2 abundincia de informacdes e as formas particulares de

apresentacio dos dados com que se convive cotidianamente

(BRASIL, 1998, p. 134).

Sobre este tépico a BNCC estuda a incerteza ¢ o
tratamento de dados na unidade temdtica “Probabilidade e
Estatistica”, propondo “a abordagem de conceitos, fatos e
procedimentos presentes em muitas situagdes-problema da vida

cotidiana, das ciéncias e da tecnologia” (BRASIL, 2018, p. 274).
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Nos tltimos anos toda a sociedade, com o advento das
novas tecnologias ¢ o acesso a internet, vem tendo acesso a um
grande volume de informagdes sobre as mais diversas dreas e,
infelizmente, muitas delas sio falsas (Fake News) e outras nio
chegam ao ponto de serem consideradas falsas, mas sao formatadas
com o intuito de direcionar a opinido de quem a recebe a um ou
outro ponto de vista. Ao analisar, por exemplo, a mesma noticia
divulgada por duas diferentes fontes, é possivel perceber a forma
como estas informagbes sio abordadas e a intencionalidade
transmitida por cada uma.

O mesmo acontece com o jornal e as revistas, que podem
assumir uma posigdo mais ou menos critica sobre os assuntos, a
favor a oposi¢io ou a situagio em relagio ao governo, conservadora
ou nao, etc.

Por estes fatores, se faz importante o trabalho sobre o
tratamento das informagdes, a busca pela legitimidade da
informagao (se ¢ real ou falsa), a anélise sobre qual o propdsito da
publicacgio da matéria por aquele canal de informacio, a
intencionalidade, etc. A partir de noticias constatadas verdadeiras e
associadas a conteildos com contextos a serem abordados em aula,
ainda que como temas multidisciplinares, o professor poderd
utilizar desta proposta utilizando-se do tratamento da informacio,
realizando pesquisas, coletando e organizando dados, podendo
gerar tabelas e gréficos para melhor visualizagio e andlise dos dados
obtidos.

Através da realizagio de projetos e atividades relacionados
ao desenvolvimento de programag¢io computacional os professores
tém a possibilidade de oferecer aos alunos a oportunidade de

deixarem o papel de espectadores e passar a ser protagonistas no
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processo de ensino e aprendizagem. Segundo Freire (2011, p. 105),
“¢ neste sentido que uma pedagogia da autonomia tem de estar
centrada em experiéncias estimuladoras da decisaio e da
responsabilidade [...]”.

A informdtica educacional como instrumento pedagdgico
pode auxiliar os professores na consolidagio dos contetdos
trabalhados em sala de aula, favorecendo o processo de ensino e
aprendizagem e, para Silva e Morais II (2012, p. 154) “[...] tem o
intuito de facilitar a aprendizagem dos contetidos programados
para o ensino fundamental, favorecendo o desenvolvimento
cognitivo do aluno e criando estratégias para a solugio dos
problemas propostos pelo professor [...]”.

A utilizagio dos recursos tecnoldgicos digitais ¢ algo
essencial para a realizacio desta prdtica pedagdgica. A tecnologia e
o pensamento computacional estio contempladas na BNCC em
diversas dreas do conhecimento como, por exemplo, Ciéncias,
Geografia, Histéria e principalmente em Matemdtica como
habilidades a serem desenvolvidas nesta 4rea de conhecimento e

também ¢ apontada na Competéncia Geral 5.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagio e comunicagio de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas prdticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL,
2018, p. 9).

Sintetizando, durante o desenvolvimento desta secio,
foram apresentadas contextualizagdes histéricas sobre o uso dos

recursos computacionais ¢ sua relagilo com a educagio,
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exemplificando alguns projetos que visaram introduzir estes
recursos para as escolas como ferramentas pedagdgicas ¢ o processo
de capacitagio dos professores frente a estas novas tecnologias,
desde as mudangas na formagio académica, quanto as formagoes
complementares oferecidas pelas Secretarias de Educagao.

Foi trazida a questao do conflito de geragoes, entre
professores e alunos, como “imigrantes digitais”, “colonizadores
digitais” ¢ “nativos digitais” e suas caracteristicas, contextualizando
as etapas da educa¢io em relagio as tecnologias.

Foi possivel analisar o conceito das metodologias ativas, a
cultura maker e a abordagem de protagonismo aos alunos frente ao
processo de ensino e aprendizagem, trazendo & luz conceitos de
aprendizagem criativa.

Diferenciou-se os termos jogo, brinquedo, brincadeira e os
jogos digitais, apresentando estratégias aplicdveis pelos professores
no contexto educacional. A gamificagio voltada a prdtica
pedagégica e a utilizagio de recursos tecnoldgicos digitais ao
contexto educacional.

Buscou-se reflexdes sobre os tipos de interagio entre os
usudrios e os equipamentos através de diferentes tipos de recursos,
refletindo e listando soffware e aplicativos destinados a utilizagio e
confec¢io de aplicagoes, organizadas por seus diferentes estilos,
como ferramentas de guiz, desenvolvimento de programacio e as
RV e RA e os multiletramentos descrevendo sua relevincia no
campo educacional ¢ a discussio sobre o tratamento da

informagio.
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Capitulo 2

Anilise dos PCN e da BNCC Sobre Jogos e Recursos

Tecnolégicos na Educagio

A partir da pesquisa apresentada como objeto de estudo
desta dissertacio, nesta secio, buscou-se identificar e analisar a
informdtica educacional como instrumento pedagégico, apoiando-
se nos recursos tecnoldgicos digitais, o uso dos jogos e a tecnologia
educacional que sio apresentados e trabalhados nos ParAmetros
Curriculares Nacionais (PCN) e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Para a confec¢do desta pesquisa foram analisados dois dos
documentos mais importantes que detalham a Educac¢io Brasileira:
os PCN ¢ a BNCC. Destacando o que se relacionasse as séries/anos
alvos desta pesquisa, isto ¢, os PCN Terceiro ¢ Quarto Ciclos do
Ensino Fundamental (52 a 82 séries) de 1998 e a BNCC de 2018,
nos itens que abrangem os anos finais do Ensino Fundamental.

Embora o uso de recursos tecnoldgicos digitais por
professores possam ser desenvolvidas em muitas dreas e
componentes curriculares ¢ em diversas fases, principalmente, da
educagio bdsica, optou-se nesta pesquisa abordar indicios de trés
dos componentes curriculares relacionados aos anos finais (oitavos
e novos anos) do Ensino Fundamental: Matemdtica, Histéria e
Ciéncias, realizando um estudo abrangente e que nio estivesse
direcionado somente ao campo de atuagio e/ou de preferéncias do

pesquisador.
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A elaboragao dos PCN foi embasada em normas legais com
o objetivo de transformar a educagio em todo o territério nacional,
fornecendo auxilio para solugbes de problemas apontados na
educagio bdsica, tendo como base a Lei Federal n° 9.394, de
20/12/96, Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagao Nacional, que
determinava a obrigatoriedade da Unido em auxiliar os demais
setores como estados ¢ municipios a terem uma base comum de
ensino, que apresentasse um curriculo minimo a ser aprendido
pelos alunos de todo o Brasil.

Embora o texto dos PCN tivesse objetivos de construgio da
unidade educacional, existe também um esfor¢o para garantir
espaco a diversidade cultural e de regionalidades, politicas,
religiosas e étnicas, afirmando assim o respeito a diversidade do
pais.

Os PCN do Terceiro ¢ do Quarto Ciclos do Ensino
Fundamental foram publicados no ano de 1998, compostos por 10
volumes, sendo um de introdugio, oito de 4reas do conhecimento
(Lingua Portuguesa, Matemdtica, Histéria, Geografia, Ciéncias,
Educagao Fisica, Arte e Lingua Estrangeira) ¢ um de temas
transversais. Os PCN apresentam o que os alunos devem aprender,
mas nio sio divididos ano a ano, sendo elaborado com objetivos
mais gerais, trazendo orientagoes de como avaliar, como ensinar,
recursos a serem utilizados e se aproximando assim dos curriculos.

A BNCC ¢ um documento tnico, que contempla as trés
etapas da Educagio Bdsica, sendo estas a Educagio Infantil, Ensino
Fundamental ¢ Ensino Médio. Passou por processos de elaboragao
e reformulagio, sendo disponibilizada sua primeira versio em 16

de setembro de 2015. Apés mobilizagio nacional das escolas para
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discussio da versao preliminar ¢ disponibilizada sua segunda versao
em 3 de maio de 2016.

Ainda no ano de 2016 seu texto foi discutido em
semindrios estaduais e a terceira versio ¢ entao homologada em 20
de dezembro de 2017, com as etapas da Educacio Infantil e Ensino
Fundamental. No ano seguinte a etapa do Ensino Médio também
passou por processo de reformulagio, sendo homologado em 14 de
dezembro de 2018.

A BNCC tem cardter normativo, que apresenta quais
competéncias os alunos de todo o pais devem adquirir ou
desenvolver, no decorrer do Ensino Bdsico, através dos diversos
componentes curriculares organizados por etapas de ensino, ano a
ano, garantindo que tenham acesso aos contetidos curriculares
essenciais e garantindo um percentual para a temas adequados
quanto a sua regionalizagio a serem definidos pelos curriculos das
redes e das escolas através dos Projeto Politico Pedagégico (PPP).
Para isso a BNCC aponta dez competéncias gerais para a Educacio
Bésica, que devem ser contempladas no decorrer das trés etapas.

Sobre as possibilidades de organiza¢io do conhecimento

escolar, na BNCC estes itens sdo organizados da seguinte forma:

[...] as unidades temdticas definem um arranjo dos objetos de
conhecimento ao longo do Ensino Fundamental adequado as
especificidades dos diferentes componentes curriculares. Cada
unidade temdtica contempla uma gama maior ou menor de
objetos de conhecimento, assim como cada objeto de
conhecimento se relaciona a um ntUmero varidvel de

habilidades [...] (BRASIL, 2018, p. 29).

Na BNCC, entende-se competéncia como a relagio de

conhecimentos, habilidades, atitudes ¢ valores determinantes para
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solucionar situa¢des apresentadas na vida, seja no campo
educacional, da cidadania ou do trabalho.

Considerando que o publico-alvo desta pesquisa se
relaciona com os anos finais do Ensino Fundamental, apresenta-se
as competéncias gerais da educacio bdsica que englobam esta etapa

de ensino, conforme aprcsentado na ﬁgura 6.

Figura 6 - BN
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Fonte: Brasil (2018, p. 28).
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Analisando as competéncias especificas de componente do
Ensino Fundamental (figura 6) nota-se que este item se organiza
em anos iniciais e anos finais, contendo elementos como unidades
temdticas, objetos de conhecimento e habilidades. Esta informacio
¢ relevante para o entendimento da forma de organizagio das
habilidades na BNCC, que serdo demonstradas a seguir.

Para melhor compreensio dos “quadros de apresentagio
das unidades temdticas”, cada habilidade a ser trabalhada com os
alunos ¢ representada utilizando um cddigo alfanumérico,

conforme demostrado pela figura 7.

Figura 7 - BNCC: Cédigo alfanumérico do Ensino Fundamental
EF67EFOI1
———d
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9 9 9 9

Ja Ensino Fundamen ta

Fonte: Brasil (2018, p. 30).
Segundo esse critério, o cédigo demonstrado EF67EFO01, se

refere & primeira habilidade proposta em Educagao Fisica no bloco

relativo ao 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, enquanto, por
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exemplo, o cédigo EF04MA10 indicaria a décima habilidade de
Matemitica do 4° ano do Ensino Fundamental.

Em resumo, a BNCC operacionaliza 0 “o que” os alunos
devem aprender, mas nio o “como”, desenvolvimento dos aspetos
éticos e estéticos, e conteudos apontados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a educagio brasileira.

A partir destas premissas, algo que inicialmente poderia ser
confuso, mesmo a pessoas relacionadas a drea de educagio, é que
estes dois documentos oficiais sio complementares. Ambos
estavam previstos na Constituicio de 1988 para compor a estrutura
da educagio no Brasil, porém somente foram divulgados e
homologados respectivamente em 1998 ¢ 2018.

Para a composicio desta dissertagio, a andlise dos textos
teve foco nos alunos dos oitavos e nonos anos do ensino
fundamental, objetos deste estudo, abrangidos nos PCN Terceiro ¢
Quarto Ciclos do Ensino Fundamental ¢ na BNCC nos textos
relacionados aos anos finais do Ensino Fundamental.

Considera-se que para o trabalho com estes alunos em sala
de aula é necessdrio um acolhimento na fase de mudanga dos anos
iniciais para os anos finais do Ensino Fundamental, retcomando e
resinificando seus aprendizados e fortalecendo sua autonomia,
preparando-os as grandes alteragbes no padrio do ensino,
demandados pela mudanga de professores generalistas para
professores especialistas ¢ a forma de organizagio das informagoes,
necessdria para que os alunos consigam assimilar e tomar o maior

proveito dos diversos contetidos educacionais a serem apresentados.

As experiéneias das criancas em seu contexto familiar, social e
cultural, suas memdrias, seu pertencimento a um grupo e sua

interagdo com as mais diversas tecnologias de informacio e
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comunica¢do sio fontes que estimulam sua curiosidade e a

formulagio de perguntas (Brasil, 2018, p. 58).

Ainda relacionado a anélise dos jovens alunos abrangidos
por esta faixa educacional, a BNCC traz uma reflexao sobre o
comportamento dos jovens em relagio a outros jovens, sobre a
influéncia, os vinculos afetivos e sociais, padrées de
comportamento ¢, devido a evolu¢io dos recursos tecnolégicos de
informagdo e comunicagio, envolvendo-se como protagonistas da

cultura digital e em sua atuagio social.

Isso é relevante na medida em que mostra aos professores a
necessidade de estar em contato com o que os alunos acessam
em seus celulares, por exemplo, para daf quem sabe imaginar
possibilidades diddticas a partir de tais dispositivos (SILVA,
2017. p. 105).

Neste aspecto, a utiliza¢do das TDIC por educadores como
ferramenta educacional se faz necessdria, para poder entender e
dialogar com estes alunos, utilizando de recursos que podem
mediar as trocas de conhecimentos e favorecer o aprendizado
individual ou coletivo, utilizando de metodologias ativas na
educagio para promover o letramento digital através da
gamifica¢do, da cultura digital, de tecnologias inovadoras, do
ensino hibrido e do uso das midias na educagio.

Ao considerar os alunos como individuos, com suas
histérias e vivéncias singulares faz-se necessdrio a apresentacio dos
mais variados recursos e possibilidades educacionais visando uma
formacio integral, uma vez que nio se pode garantir os préximos
passos destes alunos, se estardo voltados para formagio académica,

técnica ou mesmo de capacitagio para o trabalho.
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Todo contexto apresentado pelas propostas dos PCN e da
BNCC ao qual esta pesquisa se refere, retrata as diferentes
habilidades e competéncias que se espera desenvolver com os
alunos e algumas possibilidades de como alcangar resultados
satisfatérios com a utilizagio dos jogos e dos recursos tecnolégicos.
Porém, alguns questionamentos surgem frente a estas questoes,
sobre a possibilidade real de aplicar em todas as escolas o que ¢
prescrito no curriculo ou ainda quanto do curriculo efetivo se

assemelha ou se aproxima do curriculo prescrito.

No novo futuro social, devemos esperar que o curriculo se
comprometa com as missoes, paixdes e propdsitos que as
pessoas articulam em suas vidas. Isto seria verdadeiramente
um curriculo para empoderamento. Passar da aprendizagem
prescritiva autoritdria e primdria para uma aprendizagem
narrativa e tercidria poderia transformar nossas institui¢des
educacionais e fazé-las cumprir sua antiga promessa de ajudar
a mudar o futuro social de seus alunos (GOODSON, 2007,
p- 251).

Estas questoes ganham for¢a quando associadas a Goodson
(2007) com o distanciamento do que ¢ prescrito e efetivado no
curriculo, no qual destaca o que ¢ belo e idealizado nas prescri¢oes
e o efetivo em sala de aula.

A contradigdo, em relagio a negagio ao uso da tecnoldgica
em prol da educagio, fica bastante evidente em momentos de crise
como a que se apresenta no momento de escrita desta pesquisa,
devido a pandemia causada pelo COVID-19. Embora a legislagao
vigente fosse, por muitas vezes, contraria ao uso de celular e outros
recursos ou simplesmente nao apoiassem a utilizagio das

tecnologias para fins educacionais, no geral as Secretarias de
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Educagio, como ¢ o exemplo de Lengdis Paulista/SP, tiveram que
fazer uso destas ferramentas para poder manter as atividades
educacionais, mesmo frente ao Isolamento Social imposto,
conforme apresentado no site da Prefeitura Municipal de Lengéis
Paulista em 07 de abril de 2020.

Esta iniciativa busca minimizar os efeitos desse afastamento
tempordrio dos alunos com as unidades escolares e dar
continuidade ao desenvolvimento de algumas competéncias e
habilidades presentes no curriculo escolar, pois o mais
importante, nesse momento, ¢ o estabelecimento e o
desenvolvimento de uma rotina, de estudos dirigidos,
utilizando os recursos tecnoldgicos disponiveis, explica a
secretdria de Educacio, Meiri Montanhero.

A Secretaria de Educagdo vai disponibilizar em sua pdgina do
Facebook semanalmente, as atividades. Os gestores das
unidades escolares, com o apoio e a participagio de todos os
professores, organizario os grupos de pais ou alunos para
encaminhar o material através das redes sociais: Whatsaap,
Facebook (SECRETARIA DE EDUCACAO
DISPONIBILIZA..., 2020, n.p.).

Diante das incertezas deste momento, algumas medidas
provisérias foram adotadas para flexibilizar o ano letivo, com o
intuito de minimizar as perdas dos alunos com a suspensio das
atividades educacionais presenciais. As medidas apresentadas
desobrigam os 200 dias letivos para as Escola e Universidades, mas
pede o cumprimento da carga hordria minima anual de 800 horas

na Educagio Bésica.

Em virtude da situacio de calamidade publica decorrente da
pandemia da COVID-19, a Medida Proviséria n® 934/2020
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flexibilizou excepcionalmente a exigéncia do cumprimento do
calenddrio escolar ao dispensar os estabelecimentos de ensino
da obrigatoriedade de observincia ao minimo de dias de
efetivo trabalho escolar, desde que cumprida a carga hordria
minima anual estabelecida nos referidos dispositivos,
observadas as normas a serem editadas pelos respectivos
sistemas de ensino (BRASIL, 2020, p. 63).

Frente a isso, muitos dos mais resistentes professores de
escolas e entidades, inclusive as publicas, tiveram que atribuir
atividades aos alunos com o apoio de algum tipo de recurso digital,
através do Ensino Remoto Emergencial.

Durante o periodo da pandemia, foi necessirio que os
alunos se mantivessem ativos educacionalmente. Tiveram que
realizar cursos on-line, acompanhar aulas por videoconferéncias,
acessando plataformas de ensino (mas sem possibilidade da
obrigatoriedade pois, como apresentado anteriormente, muitos
alunos nao tém condigoes financeiras para o acesso a internet banda
larga ou conexdo de dados méveis para a realizagio dos mesmos),
por estarem sobre fortes recomendagdes dos 6rgaos publicos de
saide para permanecerem dentro de casa.

Neste sentido, pode-se propor uma reflexio embasado em
Goodson (2007), que existe um distanciamento do que é prescrito
no curriculo e em quais aspectos ele pode ser efetivado, destacando
o que ¢ belo ¢ idealizado nas prescri¢des ¢ o efetivo em sala de aula.
Embora a BNCC represente o curriculo normativo e prescrito,
diante desta situagio, nio se pode afirmar que foi realmente o
curriculo efetivamente lecionado.

Este periodo de pandemia apresentado aflora muitas
deficiéncias e fragilidades dos sistemas de ensino em nosso pais,

mas também mostra que este distanciamento entre o curriculo
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prescrito ¢ efetivo vem de outrora. Os PCN e a BNCC preveem a
padronizagao do que deve ser ministrado a todos os alunos, mas
nao retrata o distanciamento da qualidade e quantidade de recursos
disponibilizados a estes alunos, principalmente tecnoldgicos.
Enquanto algumas unidades escolares sio munidas de
laboratérios, materiais didaticos e toda infraestrutura necessiria
para o atendimento ¢ o trabalho efetivo dos professores com seus os
alunos, observamos outras escolas que nio possuem nem o minimo
destes recursos, cabendo a estes professores e alunos buscarem
alternativas para conduzir o processo de ensino e aprendizagem
frente a sua realidade. Em outros casos, os professores se deparam
com a burocracia educacional, que engessa os processos formativos
e cria entraves ao buscarem novas formas de desenvolver atividades

com auxilio de novas ferramentas ou métodos educacionais.

2.1 Contetido Curricular de Matemdtica: Recursos tecnoldgicos e
de jogos digitais

A utilizag¢io de recursos tecnolégicos com fins educacionais
para o contetido de Matemdtica ¢ apresentada tanto nos PCN,
quanto na BNCC, porém por terem sido redigidos em épocas
diferentes e com a crescente evolugio das TDIC, pode-se notar
muitas diferengas no que ¢é sugerido para utilizagio com os alunos.

Na BNCC, o uso de recursos tecnoldgicos é apresentado
em duas Competéncias Especificas de Matemdtica para o Ensino

Fundamental:

1. Reconhecer que a Matemitica é uma ciéncia humana, fruto
das necessidades e preocupagbes de diferentes culturas, em
diferentes momentos histdricos, € é uma ciéncia viva, que

contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e
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para alicer¢ar descobertas e construgoes, inclusive com impactos
no mundo do trabalho.

5. Utdlizar processos e ferramentas matemdticas, inclusive
tecnologias  digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras dreas de conhecimento,
validando estratégias e resultados (BRASIL, 2018, p. 267).

A BNCC ainda aponta habilidades a serem trabalhadas

com os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, nos itens:

(EFO8MAOQ4) Resolver e elaborar problemas, envolvendo
célculo de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias
digitais. (BRASIL, 2018, p. 313).

(EFO8MAQ9) Resolver e elaborar, com e sem uso de
tecnologias, problemas que possam ser representados por
equagdes polinomiais de 2° grau do tipo ax2 = b. (BRASIL,
2018, p. 313).

(EF09MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicagio de percentuais
sucessivos e a determinagio das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educacio financeira. (BRASIL, 2018, p. 317).
(EFO9MA18) Reconhecer e empregar unidades usadas para
expressar medidas muito grandes ou muito pequenas, tais
como distincia entre planetas e sistemas solares, tamanho de
virus ou de células, capacidade de armazenamento de
computadores, entre outros (BRASIL, 2018, p. 319).

Nos PCN de Matemdtica a utilizagio de recursos
tecnoldgicos ¢ apresentada relacionando-se, o uso da calculadora,
dos computadores e¢ da importincia da escolha de soffware
especificos para cada objetivo que se propde em atividades

'aal
especificas.
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Neste documento, o subcapitulo “O Recurso as
Tecnologias da Comunicagio”, apresentava uma previsio de
crescente utilizagio dos computadores para fins educacionais, mas
apontava para uma situagio que nao se restringiu a época em que
este foi redigido, afirmando que “embora os computadores ainda
nao estejam amplamente disponiveis para a maioria das escolas, eles
comegam a integrar muitas experiéncias educacionais, prevendo-se
sua utilizagdio em maior escala a curto prazo” (BRASIL, 1998c, p.
44). Neste sentido, ao analisar a realidade de muitas escolas
brasileiras, o recurso dos computadores para fins educacionais
ainda nio se faz presente, permanecendo como uma promessa.

O conceito da informdtica educacional apresenta as diversas
tecnologias digitais como ferramentas educacionais a serem
utilizadas quando julgado necessirio pelos professores a fim de
auxiliar os alunos em determinados momentos, por exemplo nos
cdlculos numéricos, quando “o uso de tecnologias — como
calculadoras, para avaliar e comparar resultados, e planilhas
eletrénicas, que ajudam na construgio de gréficos e nos cilculos
das medidas de tendéncia central” (BRASIL, 2018, p. 274).

Os PCN de Matemdtica fazem apontamentos em relagio a
utilizagio ao uso da tecnologia computacional para fins
educacionais apresentando o que pode trazer para o ensino da

Matemdtica e aponta as seguintes possiveis contribuicoes:

* relativiza a importincia do cdlculo mecinico e da simples
manipulagio simbélica, uma vez que por meio de instrumentos
esses cdlculos podem ser realizados de modo mais répido e
eficiente;

* evidencia para os alunos a importincia do papel da linguagem
grifica e de novas formas de representacio, permitindo novas

estratégias de abordagem de variados problemas;
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* possibilita o desenvolvimento, nos alunos, de um crescente
interesse pela realizagio de projetos e atividades de investigacio e
exploragio como parte fundamental de sua aprendizagem;

* permite que os alunos construam uma visdo mais completa da
verdadeira natureza da atividade matemdtica e desenvolvam
atitudes positivas diante de seu estudo (BRASIL, 1998¢, p. 43-
44).

Na sequéncia o texto apresenta, de forma direta, as
finalidades do uso destes recursos para os alunos no componente

Matematica:

* como fonte de informacio, poderoso recurso para alimentar o
processo de ensino e aprendizagem;

* como auxiliar no processo de construgio de conhecimento;

* como meio para desenvolver autonomia pelo uso de soffware que
possibilitem pensar, refletir e criar solugtes;

* como ferramenta para realizar determinadas atividades - uso de
planilhas eletrdnicas, processadores de texto, banco de dados etc.

(BRASIL, 1998c, p. 44).

As finalidades de utilizagio demonstradas vém de acordo
com os objetivos propostos pela informdtica educacional, na qual a
considera como um instrumento pedagdgico, ou seja, deve ser
utilizada como um apoio aos professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem, para a realizagio de pesquisas, para
demonstrac¢ao visual de conceitos tedricos, com exibicao de videos
educacionais, favorecendo a autonomia do aluno através da
realizacio de atividades, envolvendo situagbes-problema, entre
outros.

Uma atividade que pode ser largamente explorada pelos

professores com o auxilio dos recursos tecnoldgicos digitais estd
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relacionada a demonstragdes de formas geométricas, planificagoes,
graficos a partir de dados obtidos ou organizados por tabelas,
fungoes de gréficos, entre outros, que demandariam muito tempo a
ser confeccionado na lousa com a utilizagio de giz, régua e
compasso. Para este tipo de atividade ¢ conveniente que o professor
opte por utilizar soffware que podem gerar estes recursos graficos e
possibilitar que os alunos interajam com eles, com efeito de
rotagio, analisando a alteragio da exibigio a partir da alteragio dos
dados, entre vdrias outras aplicagoes.

Neste sentido, os PCN de Matemdtica dispdem que:

[...] a visualizagdio e a leitura de informagoes graficas em
Matematica sdo aspectos importantes, pois auxiliam a compreensio
de conceitos e o desenvolvimento de capacidades de expressio
grificas. A disponibilidade de modernos recursos para produzir
imagens impée a necessidade de atualizagio das imagens
matemdticas, de acordo com as tendéncias tecnoldgicas e artisticas,
incorporando a cor, os grdficos, a fotografia, assim como a
importincia de ensinar os alunos a fazer uso desses recursos

(BRASIL, 1998c, p. 46).
Neste sentido a BNC apresenta que:

Os processos matemdticos de resolucio de problemas, de
investigacio, de desenvolvimento de projetos e da modelagem
podem ser citados como formas privilegiadas da atividade
matemdtica, motivo pelo qual sio, a0 mesmo tempo, objeto e
estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino
Fundamental. Esses processos de aprendizagem sio potencialmente
ricos para o desenvolvimento de competéncias fundamentais para o
letramento matemdtico (raciocinio, representagdo, comunicagio e
argumentagdo) e para o desenvolvimento do pensamento

computacional (BRASIL, 2018, p. 266).
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O pensamento computacional é ainda apresentado para a
aprendizagem de Algebra, Ntmeros, Geometria e Probabilidade,
considerando que os alunos “precisam ser capazes de traduzir uma
situagio dada em outras linguagens, como transformar situagdes-
problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e
graficos e vice-versa” (BRASIL, 2018, p. 270). Salienta ainda a
importincia dos algoritmos e de seus fluxogramas como objetos de
estudos.

Para a realizacdo destas propostas ¢ possivel listar alguns
softwares computacionais que podem ser utilizados pelos
professores, mesmo em unidades escolares publicas, por se tratar de

softwares gratuitos, como os apresentados no quadro 6.

Quadro 6 - Softwares livres para ensino de Matemdtica

Nome do L
Breve Descrigao
Software
E um software para aprender geometria principalmente na escola.
Agora o software Cabri é desenvolvido e distribuido pela empresa
Cabrilog. Cabri é o resultado de uma colaboragio constante e
Cabri- proveitosa entre cientistas da computagio, matemdticos,

Geometry | especialistas em educagio e professores em exercicio. E usada no
ensino de geometria do ensino médio, no ensino de nivel
universitdrio e como ferramenta de matemdticos em seus

trabalhos de pesquisa.

=

E um soffware para construir, observar e manipular figuras
geométricas no espaco. Permite um acesso intuitivo e adaptdvel
aos recursos do ambiente. Intuitivo porque deve ser usado por
Calques3d | estudantes que ndo tém preparagio. Adaptdvel porque tem que
permitir ao professor decidir, com relagio 2 sua prépria
pedagogia, quais primitivas e operagdes serdo disponibilizadas ao

aluno.
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Geogebra

E um software de matemdtica dinimica para todos os niveis de
ensino que redne Geometria, Algebra, Planilha de Cilculo,
Grificos, Probabilidade, Estatistica e Calculos Simbélicos em um
Gnico pacote ficil de se usar. Este software possui uma
comunidade de milhées de usudrios em praticamente todos os
paises. Tornou-se um lider na drea de software de matemdtica
dindmica, apoiando o ensino e a aprendizagem em Ciéncia,

Tecnologia, Engenharia e Matemdtica.

LibreOffice
Calc

E uma versio gratuita do Microsoft Office Excel. Se trata de um
editor de planilhas eletrénicas munido de uma vasta biblioteca de
fungdes e férmulas, com recurso de geracio e edigdo de graficos e
capaz de operar diversas planilhas em um dnico arquivo. Bastante
utilizado por professores para fins educacionais, mas também por
profissionais de dreas relacionadas com célculos numéricos,

probabilidade, economia, etc.

Winplot

E um programa para gerar grificos de 2D e 3D a partir de
funcbes ou equagbes matemdticas. Vocé obtém resultados
rdpidos, diretos e excelentes. Os menus do sistema sio simples,
sendo que existe uma opgio de Ajuda em todas as partes. Aceita

fungbes matemdticas de modo natural.

Fonte: Do autor.

Para atividades on-line, também ¢é possivel listar algumas

possibilidades os professores para acesso gratuito e direcionado ao

ensino de Matemdtica, exemplificados no quadro 7.

Quadro 7 - Sites para ensino de Matemadtica

Nome -
. Breve Descrigao

do Site
Banco Internacional de Objetos Educacionais. Este site possui
objetos educacionais de acesso publico, em vérios formatos e para

BIOE - . o
todos os niveis de ensino. Acesse os objetos isoladamente ou em
colegoes.
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EDUMATEC

Educagio Matemitica e Tecnologia Informdtica: Site que traz
uma apresentacio de material que trate do potencial da
tecnologia informdtica no Ambito da educacio matemdtica

escolar.

Rachacuca

Site com vdrios jogos de matemdticas que podem ser utilizados
em sala de aula para estimular o raciocinio e a légica dos

alunos.

Sé

Matematica

Excelente site com materiais, atividades e jogos voltados ao
ensino de matemdtica, organizados por niveis de ensino, além
de material de apoio para os professores. E necessiria a

realizacdo de cadastro.

Tutor Brasil

Contetidos de Matemdtica de fécil assimilagio. Conta com
materiais escritos ¢ em videoaulas, questées resolvidas,

curiosidades e testes de Quociente de Inteligéncia (QI).

Web Sudoku

7

Este site ¢ em inglés. Apresenta o jogo Swudoku para ser
preenchido podendo fazer alteracdes e marca o tempo para a

sua resolugio.

Fonte: Do autor.

A relagao da tecnologia também pode ser apresentada nas

aulas de Matemdtica com relagio ao aprendizado técnico, do uso

da mdquina e seu funcionamento, desde que contextualizado com

O quc sC c¢spcra abordar com OS COl’ltCl:ldOS educacionais. Como

exemplo desta situagio podem ser abordar as diferentes formas de

medidas como a:

[...] introdu¢do de medidas de capacidade de armazenamento
de computadores como grandeza associada a demandas da
sociedade moderna. Nesse caso, é importante destacar o fato
de que os prefixos utilizados para dyte (quilo, mega, giga) nio
estdo associados ao sistema de numeragio decimal, de base 10,
pois um guilobyte, por exemplo, corresponde a 1024 bytes, e
nio a 1000 bytes (BRASIL, 2018, p. 273).
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Este mesmo contetido apresentado pela BNCC pode ser
abordado em aulas de Matemdtica com temdticas de mudanca de
bases numéricas, relagio das unidades de medidas de
armazenamento (quilo, mega, giga), assim como sao trabalhadas as
medidas de comprimento (milimetro, centimetro, decimetro,
metro, quildmetro) ou de medidas de massa (miligrama, grama,
quilograma).

Para uso computacional pode-se considerar que estes
célculos sdo bastante relevantes por tratar-se de algo necessdrio para
diversas aplica¢oes cotidianas como cdlculo de armazenamento em
pendrives, arquivos para download/upload, arquivos anexos em e-
mails, taxas de transferéncia em redes com ou sem fio, limite de
dados das operadoras de telefonia, entre outros.

Mais especificadamente relacionado ao objeto de pesquisa
que esta dissertagio se propde, alguns aspectos podem ser

observados nos PCN, sugerindo que:

E esperado que nas aulas de Matemdtica se possa oferecer uma
educacio tecnoldgica, que ndo signifique apenas uma
formagio especializada, mas, antes, uma sensibilizacio para o
conhecimento dos recursos da tecnologia, pela aprendizagem
de alguns contetidos sobre sua estrutura, funcionamento e
linguagem e pelo reconhecimento das diferentes aplicacdes da
informdtica, em particular nas situagées de aprendizagem, e
valorizagio da forma como ela vem sendo incorporada nas

préticas sociais (BRASIL, 1998c, p. 46).

Como apresenta-se, os PCN de Matemitica sugerem que a
informdtica seja utilizada como uma ferramenta educacional no
processo de aprendizagem do aluno e que ela nao seja estudada

somente para adquirir conceitos técnicos, ou seja, O USO da

97



tecnologia deve estar associado a busca e produgio de informagées
relativas, principalmente, ao campo educacional.

Embora, como apresentado anteriormente, nao sejam todas
as escolas do pals que possuem os recursos tecnoldgicos necessdrios
para abordar todas as habilidades propostas para este contetido
curricular, ¢ possivel notar que esta forma de trabalho, proposta
pelos PCN e pela BNCC ¢ possivel de ser desenvolvida em
algumas unidades escolares.

Estes professores fazem uso dos recursos das TDIC como
ferramenta educacional com seus alunos, utilizando-as para
potencializar sua prdtica docente e favorecer os alunos em seu
processo de aprendizagem. Neste sentido, o uso dos jogos digitais
apresentados a seguir, podem tornar-se aliados neste processo
educacional, aproximando o curriculo prescrito pelos PCN e pela
BNCC do curriculo efetivamente contemplado nas unidades
escolares.

Os PCN apresentam a utilizagio dos jogos voltados ao
ensino da Matemdtica sugerindo sua utiliza¢io por vérios aspectos,
pois para a resolugio dos problemas ou situa¢oes apresentadas é
possivel relaciond-las a outras situages ou mesmo contextualizd-las
com temas pertinentes a realidade dos alunos, explorando seu
poder de imaginagio e possibilitando suas resolugbes, seja

individualmente ou em grupo.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracio de
estratégias de resolugio e busca de solugdes. Propiciam a
simulagio de situagoes-problema que exigem solugoes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acoes;

possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva perante os
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erros, uma vez que as situagbes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agio,

sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998c, p. 46).

Com a utilizagido de jogos digitais aplicdveis ao processo
educacional, os professores podem trabalhar o erro de formas
diferentes com os alunos. Quando o aluno identifica uma
alternativa incorreta da questao, uma mensagem de texto pode ser
exibida expressando a situagio do erro e solicitando repensar e
escolher outra opgao, ou ainda apresentar um auxilio para a
resolugio, mostrando o caminho ao qual ele deve seguir para
alcancar o éxito naquela questio, porém nunca fornecendo a
resposta pronta ao aluno.

Outra forma de trabalho envolvendo o erro do aluno estd
relacionada ao relatério de uso destes alunos, apresentando quais
questoes os alunos tiveram maior dificuldade para que o professor
levante as possiveis causas que podem variar entre uma questio
muito complexa, enunciado mau elaborado ou nio claro sobre a
proposta da questdo, entre outros. Ainda sobre o erro, ¢ possivel
verificar se a alternativa apontada por eles era sugestiva ao erro,
com resultado préximo ao correto ou que ele chegaria se nao
concluisse todos os cdlculos necessirios para a resolugio, podendo

classificar este erro como processo de aprendizagem.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagio de
atitudes - enfrentar desafios, lancar-se 4 busca de solugées,
desenvolvimento da critica, da intuicio, da criacio de
estratégias e da possibilidade de alterd-las quando o resultado
nio ¢ satisfatério - necessdrias para aprendizagem da
Matemadtica (BRASIL, 1998c, p. 47).
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Na BNCC, o uso de jogos estd relacionado aos recursos
diddticos e materiais a serem explorados com os alunos como

mostra:

Além dos diferentes recursos diditicos e materiais, como
malhas quadriculadas, 4bacos, jogos, calculadoras, planilhas
eletronicas e software de geometria dinimica, é importante
incluir a histéria da Matemdtica como recurso que pode
despertar interesse e representar um contexto significativo para
aprender e ensinar Matemdtica. Entretanto, esses recursos e
materiais precisam estar integrados a situagbes que propiciem
a reflexdo, contribuindo para a sistematizagio e a formalizacio
dos conceitos matemdticos (BRASIL, 2018, p. 298).

Assim como para os demais campos de conhecimento, nio
existe uma férmula especifica para o ensino da Matemdtica,
devendo o professor se apropriar de diversas possibilidades e aplicé-
las de acordo com a necessidade. Neste aspecto, os jogos podem ser
utilizados em diversos contextos no ensino da Matemadtica,

conforme N apresenta:

E consensual a ideia de que nio existe um caminho que possa
ser identificado como Unico e melhor para o ensino de
qualquer disciplina, em particular, da Matemdtica. No
entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala
de aula ¢ fundamental para que o professor construa sua
prética. Dentre elas, destacam-se a Histdria da Matemdtica, as
tecnologias da comunicagio e os jogos como recursos que
podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para a constru¢io das estratégias de resolucio

(BRASIL, 1998c, p. 42).

E continua:
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Além de ser um objeto sociocultural em que a Matemdtica
estd presente, o jogo ¢ uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicolégicos bdsicos; supde um
“fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora demande

exigéncias, normas e controle (BRASIL, 1998c, p. 47).

Alguns jogos de tabuleiro, por exemplo, podem ser
utilizados para desenvolver as habilidades apresentadas pelos PCN
e pela BNCC abordadas, envolvendo a estratégia, a intuicdo, a
légica, operagoes matemdticas, busca de solugdes e o

replanejamento.

E também o letramento matemético que assegura aos alunos
reconhecer que os conhecimentos matemdticos sdo
fundamentais para a compreensio e a atuagido no mundo e
perceber o cardter de jogo intelectual da matemdtica, como
aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e
critico, estimula a investiga¢io e pode ser prazeroso (fruicio)

(BRASIL, 2018, p. 266).

Para estas atividades, pode-se sugerir aos professores, ao

menos, os dois seguintes jogos de tabuleiro, como visto no quadro

8.
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Quadro 8 - Jogos de tabuleiro para ensino de Matemdtica

Nome do
Jogo

Breve Descricao

Banco

imobilidrio

De dois até seis jogadores, tem o objetivo de adquirir a maior
forcuna possivel, realizando compras de meios de transporte e
iméveis no qual, em determinadas situagoes, podem ser
construidas casas e prédios e sio “alugadas” aos jogadores que, em
suas jogadas, pararem nos determinados locais. E um jogo
recomendado para prética de conceitos de mercado imobilidrio,

mercado financeiro, estratégias e cdlculos matemdticos.

WAR

De trés até seis jogadores, tem o objetivo de realizar o comando
da “carta objetivo” escolhida, que informard o que cada jogador
deverd cumprir, podendo ser a conquista de determinados
territdrios, ocupar determinados territérios com uma quantidade
minima de tropas, ou eliminar determinado exército. Cada
jogador deve montar sua estratégia e, se necessdrio, fazer
adaptagoes durante a partida de acordo com a sua evolugio das
jogadas. E indicado trabalhar o pensamento légico, concentragio,

cdlculos matemiticos e estratégias.

Fonte: Do autor.

Os jogos de tabuleiro apresentados no quadro 8 relacionam

as habilidades apresentadas, envolvem os conceitos sugeridos e

podem ser aplicados com os alunos como proposta de aula

diferenciada, abordando os contetidos do componente curricular

de forma indireta, mas proporcionando uma reflexio posterior,

com o auxilio e direcionamento do professor.

2.2 Contetido Curricular de Ciéncias: Recursos tecnolégicos e de

jogos digitais

Muito embora a tecnologia seja amplamente abordada nos

PCN de Ciéncias Naturais, sendo apresentada como um dos

topicos a serem estudados em Ciéncias Naturais e Tecnologia, bem

102




como em Tecnologia e Sociedade, o que se apresenta neste
documento ¢ a tecnologia como uma nova forma de realizar
determinadas agdes, como uma nova técnica, nio se relacionando
assim com o termo que, atualmente, se tornou usual para se referir
a utilizagdo de equipamentos e¢ métodos computacionais, assim
como nio apresenta temas relacionados as tecnologias

educacionais.

Ciéncia e Tecnologia sio heranca cultural, conhecimento e
recriagdo da natureza. Ao lado da mitologia, das artes ¢ da
linguagem, a tecnologia é um traco fundamental das culturas.
Por exemplo, conhece-se o periodo paleolitico pelo dominio
do fogo e pelo uso da pedra lascada como instrumento de caca
e pesca, substituido pela pedra polida no periodo neolitico,
marcado pelo desenvolvimento da agricultura, da criagao de
animais e a utilizacdo do ouro e do cobre (BRASIL, 1998a, p.
23).

Percebe-se no texto que o termo tecnologia, vem apresentar
o que ¢é visto como um avan¢o ou melhoria nos métodos ou
equipamentos que se apresentam em comparagio com o que havia
anteriormente. No mesmo sentido, relacionando a sociedade com

o nivel de desenvolvimento tecnolégico, a BNCC relata que:

A sociedade contemporanea estd fortemente organizada com
base no desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Da
metalurgia, que produziu ferramentas e armas, passando por
méquinas e motores automatizados, até os atuais chips
semicondutores, ciéncia e tecnologia vém se desenvolvendo de
forma integrada com os modos de vida que as diversas
sociedades humanas organizaram ao longo da histéria

(BRASIL, 2018, p. 321).
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A tecnologia, como forma de identificar o periodo em que
uma sociedade se encontrava na histéria, abre uma possibilidade de
discussao sobre qual momento histérico nos encontramos. A
tecnologia, principalmente as relacionadas as TDIC vem passando
por periodos de evolugio cada vez mais curtos e com grande
relevincia sobre o nivel de inovagao.

Conforme apresentado pela chamada Lei de Moore,
apresentada por Gordon Moore (cofundador da Intel) em 1965, a
quantidade de transistores utilizados nos circuitos integrados
deveria dobrar no periodo de 18 meses o que resultaria num
considerdvel aumento no poder de processamento de uma geragao
para outra. Os ganhos relacionados a lei de Moore podem ser
compreendidos de diversas formas, no qual para Tanenbaum
(2007, p. 17) “[...] um deles é construir computadores cada vez
mais poderosos a prego constante. Uma outra abordagem ¢
construir o mesmo computador por uma quantia de dinheiro cada
vez menor a cada ano”.

Este efeito gera um circulo virtuoso pois, considerando que
0s equipamentos terdo maior processamento dario origem a
melhores produtos, os desenvolvedores de sistemas podem entio
fazer atualizacbes e lancar sistemas mais sofisticados que abrem
portas para novas empresas de desenvolvimento surgirem e
aumentar a concorréncia, que consequentemente faz o prego cair e
aumentar as vendas, novos clientes solicitam novas tecnologias, e o
ciclo se reinicia.

Mas na BNCC, a abordagem sobre as novas tecnologias
tem um aspecto voltado a reflexdo sobre a grande possibilidade de
utilizag¢io destes recursos para aplicagdes cientificas e educacionais,

afirmando que é:
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Impossivel pensar em uma educagio cientifica contemporinea
sem reconhecer os miultiplos papéis da tecnologia no
desenvolvimento da sociedade humana. A investigagio de
materiais para usos tecnoldgicos, a aplicagdo de instrumentos
dticos na satde e na observagio do céu, a produgio de
material sintético e seus usos, as aplicagbes das fontes de
energia ¢ suas aplicacoes e, até mesmo, o uso da radiacio
eletromagnética para diagndstico e tratamento médico, entre
outras situagoes, sio exemplos de como ciéncia e tecnologia,
por um lado, viabilizam a melhoria da qualidade de vida
humana, mas, por outro, ampliam as desigualdades sociais e a
degradacio do ambiente (BRASIL, 2018, p. 329).

Observa-se que o termo tecnologia nio se resume as
relagbes com os sistemas computacionais, abrangendo a evolugao
das técnicas que deram origem as comunidades, como o inicio da
agricultura e da criagio de animais, também passaram por muitas
evolugdes e devem ser trabalhadas pelos professores no contexto da
sala de aula.

A BNCC traz também uma preocupagio em relagio as
pesquisas ¢ ao desenvolvimento das tecnologias, propondo uma
“reflexio para hdbitos mais sustentdveis no uso dos recursos
naturais e cientifico-tecnolégicos quanto a produgio de novas
tecnologias ¢ o desenvolvimento de agbes coletivas de
aproveitamento responsével dos recursos” (BRASIL, 2018, p. 326).

Esta preocupagio também ¢é apresentada nos PCN, como
uma capacidade a ser desenvolvida pelos alunos, de “identificar
relagdes entre conhecimento cientifico, produ¢io de tecnologia ¢
condigoes de vida, no mundo de hoje ¢ em sua evolugao histérica,

e compreender a tecnologia como meio para suprir necessidades

humanas” (BRASIL, 1998a, p. 33).
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A BNCC apresenta diversas competéncias especificas de

Ciéncias para o ensino fundamental que envolvem as tecnologias:

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas
explicativas das Ciéncias da Natureza, bem como dominar
processos, préticas e procedimentos da investigagio cientifica,
de modo a sentir seguran¢a no debate de questoes cientificas,
tecnolégicas, socioambientais ¢ do mundo do trabalho,
continuar aprendendo e colaborar para a construgio de uma
sociedade justa, democrdtica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos
e processos relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico
(incluindo o digital), como também as relacdes que se
estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade para fazer
perguntas, buscar respostas e criar solugbes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza.

4. Avaliar aplicagbes e implicages politicas, socioambientais ¢
culturais da ciéncia e de suas tecnologias para propor
alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo
aqueles relativos ao mundo do trabalho.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de
informagio e comunicagio para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver
problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica,
significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar ¢ cuidar de si, do seu corpo € bem-estar,
compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se
respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos
das Ciéncias da Natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagio,
recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza para
tomar decisbes frente a questdes cientifico-tecnoldgicas e

socioambientais e a respeito da sadde individual e coletiva,
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com base em principios éticos, democrdticos, sustentdveis e

soliddrios (BRASIL, 2018, p. 324).

Estes temas podem ser apresentados pelos professores aos
alunos através de artigos publicados em revistas cientificas ou
através de alguns programas exibidos na TV em rede aberta, que
mostram novas técnicas € novas tecnologias aplicéveis ao contexto
do contetido curricular de Ciéncias.

Também pode-se apresentar recursos computacionais
relacionados a agricultura e criagio de animais como uso de GPS
para monitoramento de dreas e trabalho com tratores
automatizados; drones munidos de cAmeras para andlise de terreno
¢ identifica¢do de pragas na lavoura; sistemas computacionais para
controle de vacinas, acompanhamento de alimentagio e
ganho/perda de peso; ordenha mecinica; controle de temperatura e
PH da 4gua para criagdo de peixes; entre outros.

Percebe-se com isso a importincia da utiliza¢io de todas as
midias (rddio, TV, Web, Jornais e Revistas) como recursos
educacionais disponiveis para o uso do professor com seus alunos,
reforcando assim a proposta da BNCC para a drea de Ciéncias,
apresentando seu “[...] compromisso com o desenvolvimento do
letramento cientifico, que envolve a capacidade de compreender e
interpretar o mundo (natural, social e tecnolégico), mas também
de transforméd-lo com base nos aportes tedricos e processuais [...]”
(BRASIL, 2018, p. 321).

Nesta perspectiva, mostra-se importante colocar em pratica
estas teorias ou assuntos abordados realizando experimentos
préticos na escola com os alunos sempre que possivel, com temas
relacionados as habilidades e competéncias que se seja desenvolver

e, quando possivel, aplicdveis a sua realidade ou a sua vivéncia.
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Quanto a experiéncia da solidariedade, é necessrio que a
crianga a refaga por si mesma, pois as experiéncias dos outros
— no terreno espiritual ainda mais que no terreno material —
nunca instrufram ninguém e, por uma fatalidade da natureza
humana, cada nova geragio ¢ convocada a reaprender o que os
outros jd tinham descoberto por conta prépria (PIAGET,
1998, p. 66).

Ao inserir os alunos no desenvolvimento de pesquisas
favorecemos seu processo de aprendizagem pois assumirao o papel
de protagonistas deste aprendizado, envolvidos em situagoes-
problemas reais, aplicando teorias e gerando hipéteses podendo
proporcionar aos alunos a possibilidade de produzirem
conhecimentos e divulgi-los, através de participagio em eventos
como congressos ¢ semindrios com possivel publicacio de
resultados de pesquisas, mesmo que ainda estejam vinculados no
Ensino Bésico.

Para Ribeiro (2012, p. 6), “¢ importante que o professor
entenda que ele ndo ¢ apenas aquele que ensina, mas sim aquele
que proporciona ao seu aluno condigoes de adquirir
conhecimentos tornando-os capazes de intervir na realidade em
todas as dreas da vida.”.

Nos PCN sao apresentadas propostas da tecnologia,
associando-se aos meios de comunicagio devido ao interesse e

engajamento dos participantes, como mostra:

O interesse ¢ a curiosidade dos estudantes pela natureza, pela
Ciéncia, pela Tecnologia e pela realidade local e universal,
conhecidos também pelos meios de comunicagio, favorecem o
envolvimento e o clima de interagio que precisa haver para o
sucesso das atividades, pois neles encontram mais facilmente

significado (BRASIL, 1998a, p. 28).
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No mesmo segmento, a BNCC relata que:

[...] os alunos sio capazes de estabelecer relagdes ainda mais
profundas entre a ciéncia, a natureza, a tecnologia ¢ a
sociedade, o que significa langar mio do conhecimento
cientifico e tecnolégico para compreender os fendmenos e
conhecer o mundo, o ambiente, a dindmica da natureza. Além
disso, é fundamental que tenham condi¢bes de ser
protagonistas na escolha de posicionamentos que valorizem as

experiéncias pessoais e coletivas (BRASIL, 2018, p. 343).

Esta proposta apontada se refere ao potencial que as novas
tecnologias ¢ os meios de comunicagio tém em despertar o
envolvimento dos alunos, das geragées Y (Millennials) ¢ Z, pela
facilidade que demonstram e pela intera¢io relacionada ao uso
destas tecnologias, bem como as possibilidades educacionais
fornecidas.

Assim, o professor, ao abordar um determinado tema com
seus alunos deve buscar relagbes com a realidade deles, com
atividades de seu cotidiano, para que estas informagoes desperte o
interesse dos alunos e se torne um aprendizado significativo.
Conforme Santos (2008, p. 33) “a aprendizagem somente ocorre se
quatro condi¢des bdsicas forem atendidas: a motivagao, o interesse,
a habilidade de compartilhar experiéncias e a habilidade de

interagir com os diferentes contextos”.

E sempre essencial a atuagio do professor, informando,
apontando relagbes, questionando a classe com perguntas e
problemas desafiadores, trazendo exemplos, organizando o
trabalho com vdrios materiais: coisas da natureza, da
tecnologia, textos variados, ilustragbes etc. Nestes momentos,

os estudantes expressam seu conhecimento prévio, de origem
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escolar ou nio, e estio reelaborando seu entendimento das
coisas. Muitas vezes, as primeiras explicagbes sio construidas
no debate entre os estudantes e o professor. Assim, estabelece-
se o didlogo, associando-se aquilo que os estudantes j4
conhecem com os desafios e os novos conceitos propostos

(BRASIL, 1998a, p. 28).

E preciso dar oportunidade aos alunos de expressar suas
opiniées e demonstrar seu conhecimento sobre o assunto, mesmo
que este ndo seja um conhecimento cientifico e sim prdtico ou
técnico, pois é impossivel debater um assunto do qual se
desconhega ou que nao se tenha vivenciado.

Nossos alunos fazem parte das chamadas geragées X, Y
(Millennials) e Z, no qual uma de suas principais caracteristicas é o
envolvimento com as novas tecnologias, o acesso as TDIC e a
facilidade em manusear os equipamentos eletrdnicos. Estas
caracteristicas podem ser exploradas com fins educacionais a partir
do momento que os professores direcionarem estas potencialidades
para atividades relacionadas as pesquisas, as produgbes em grupo,
as atividades envolvendo experimentos e principalmente as
propostas que envolvem o uso das tecnologias.

Novamente, faz-se necessirio salientar que nem todas as
escolas do pais possuem os recursos tecnolégicos necessrios para
abordar todas as habilidades propostas para este contetido
curricular, mas pode-se dizer que ¢é possivel desenvolver as
habilidades propostas pelos PCN e pela BNCC em algumas
unidades escolares, fazendo uso dos recursos das TDIC disponiveis
como ferramenta educacional.

Como apresentado a seguir, embora o termo jogo nio seja

apresentado nos PCN e na BNCC para este componente
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curricular, ¢ possivel associar a ela a proposta de gamificacio,
trazendo elementos de jogos e suas caracteristicas a0 que mais se
aproxima de sua proposta, as experiéncias, tornando-os aliados
neste processo educacional e desta forma, aproximando o curriculo
prescrito nos PCN e na BNCC do curriculo efetivamente
contemplado nestas unidades escolares.

A relagio dos jogos a partir do componente curricular de
Ciéncias ¢ apresentada como parte de uma proposta de utilizagio
das metodologias ativas, visando proporcionar ao aluno uma
vivéncia prdtica dos conteddos estudados.

Para tanto, os PCN de Ciéncias Naturais sugerem que

sejam utilizados com os alunos:

[...] diferentes métodos ativos, com a utilizagio de
observagoes, experimentagio, jogos, diferentes fontes textuais
para obter e comparar informagdes, por exemplo, despertam o

interesse dos estudantes pelos contetdos e conferem sentidos 2

3

natureza e a ciéncia que ndo sio possiveis ao se estudar
Ciéncias Naturais apenas em um livro (BRASIL, 1998a, p.
27).

O componente Ciéncias no Ensino Fundamental,
principalmente nas séries finais, tem forte relagio com experiéncias
de laboratério, no qual o aluno ¢ cativado a vivenciar experiéncias,
reagoes de diversos tipos, manipular materiais € equipamentos
através de atividades préticas. Porém, como muitas unidades
escolares nio possuem laboratérios de Ciéncias, acaba ficando a
cargo dos professores, através de sua criatividade, realizar estes
experimentos com os recursos que estio disponiveis ou mesmo

adaptar estas experiéncias ao que melhor se aproxima do cendrio

ideal.
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Relacionado ao planejamento destas atividades, os PCN de

Ciéncias apresentam uma possivel sequéncia de etapas, no qual traz

entre elas:

* investigagio propriamente dita, com a utilizagio das fontes
de informagio e outros recursos diddticos, como jogos e
simulagées. O professor, com a participacio dos estudantes,
propoe as fontes mais adequadas para cada uma das questoes.
Durante esta etapa hd confronto entre as hipéteses iniciais e as
informacgoes obtidas, ¢ os estudantes reestruturam explicacoes.
As diferentes atividades, como exploragio bibliogrifica,
entrevista, experimentagdo, trabalho de campo ou outras,
devem ser registradas de diferentes formas, para proporcionar

melhor aprendizagem (BRASIL, 1998a, p. 115-116).

Como sugestdes de sites voltados para a realizagio de

AL s s ’ . AL s
experiencias, assoclavels ao COI‘ltCudO currlcular dC Clenc1as,

apresenta-se o quadro 9.

Quadro 9 - Sites de experiéncias reais e virtuais para o ensino de Ciéncias

Nome do
Site

Breve Descricao

Manual
do

mundo

Este canal é o lugar para vocé aprender de tudo: experiéncias,
curiosidades cientificas, dicas de sobrevivéncia, o que tem dentro
das coisas, explicacbes impossiveis, viagens imperdiveis e muito
mais! Somos o maior canal de Ciéncia e Tecnologia em Lingua

Portuguesa do mundo, segundo o Guinness Book!

Yenka

Uma maneira interessante de aprender sobre ciéncia. Professores e
alunos podem simular uma ampla variedade de experimentos com
seguranca e facilidade. Para ajudar a comecar, & possivel
experimentar videos de treinamento gratuitos, que mostram como

criar suas préprias experiéncias simuladas.

Fonte: Do autor.
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Conforme a proposta desta pesquisa ser baseada no estudo
dos PCN e da BNCC, constatou-se que nio hd citagdes a jogos na
BNCC referente ao componente curricular de Ciéncias para os
anos finais do Ensino Fundamental.

Neste sentido, baseado nos documentos analisados e
referenciados anteriormente, acredita-se que na BNCC, anos finais
do Ensino Fundamental, do componente Ciéncias nio tenha
citagbes a uso de jogos, devido ser um componente que visa a
simulagdo de experiéncias e de reflexdes para chegar em resultados,
como andlise de hipéteses. Por ndo ser um componente da drea de
exatas, que pode comprovar seus métodos com resultados exatos,
ele deve considerar as variantes, como temperatura, pressio, clima e
todas as demais condi¢bes que podem interferir em um resultado

conciso.

2.3 Contetdo Curricular de Histdria: Recursos tecnoldgicos e de

jogos digitais

Ao retratar o contetido curricular de Histéria no Ensino
Fundamental, os PCN apresentam um momento de mudangas
com a chegada dos recursos tecnoldgicos frente a realidade dos

alunos afirmando que:

As novas geracbes de alunos habituaram-se 4 presenca de
novas tecnologias de comunicagio, especialmente o rddio e a
televisao, que se expandiam como importantes canais de
informagio e de formagio cultural. Entrava pelas portas das
escolas uma nova realidade que nio poderia ser mais ignorada.
O currfculo real forcava mudangas no curriculo formal

(BRASIL, 1998b, p. 27).
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Percebe-se que os recursos tecnolégicos apresentados, rddio
e televisao, eram os mais recentes da época, ano de 1998, e que
embora estejam superados pelas novas tecnologias digitais causaram
na época o mesmo efeito que os aparelhos celulares e #ablets causam
nos alunos que hoje acompanhamos.

Sobre a necessidade de questionamento do préprio ser em

sua relagao com a sociedade a BNCC apresenta que:

No decorrer do Ensino Fundamental, os procedimentos de
investigagdo em Ciéncias Humanas devem contribuir para que

os alunos desenvolvam a capacidade de observagio de

\

diferentes individuos, situagbes e objetos que trazem i tona
dindmicas socials em razio de sua propria natureza
(tecnoldgica, morfoldgica, funcional) (BRASIL, 2018, p.
355).

.

E, entdo, correto afirmar que as novas tecnologias sempre
estardo associadas a novas formas de aprendizagem e novas
possibilidades, assim como tenderio a tirar os professores da
chamada “zona de conforto”, uma vez que deverio se manter
atualizados frente a estes novos recursos. Como exemplo destas
novas tecnologias aplicdveis ao processo de educagio pode-se
apresentar a questao dos dispositivos méveis conforme apresenta-se
Silva (2017, p. 76) no qual afirma que “¢ importante citar a
questdo dos celulares pois a grande maioria dos estudantes tem
acesso A internet através desses mecanismos e estio cada dia mais
transferindo a jogabilidade dos comsoles para as pequenas telas dos
smartphones”.

O que se percebe ¢ a constante tentativa de inibir o uso dos

novos recursos até quc nao seja mais POSSllVCI ignoré—los, como
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vemos nas publica¢oes oficiais nos 4mbitos nacional, estadual e
municipal.

Em ambito nacional, o projeto de Lei n® 2.246-A de 2007
do Deputado Federal Pompeo de Mattos, apresentava “Art. 1° -
Fica proibido o uso de telefone celular nas escolas publicas do
pais”. Apés propostas de apensos do projeto de Lei n.© 2.547, de
2007 do Sr. Deputado Nilson Mourio ¢ do projeto de Lei n.°
3.486, de 2008 do Sr. Deputado Eliene Lima, é apresentada a
versdo vigente da Lei em 3 de junho de 2009, conforme apresenta-

S€:

Art. 1° Fica proibido o uso de aparelhos eletronicos portiteis
nas salas de aula dos estabelecimentos de educagio bésica e
superior.

Pardgrafo dnico. Serio admitidos, nas salas de aula de
estabelecimentos de educacdo bésica e superior, aparelhos
eletronicos portdteis, desde que inseridos no desenvolvimento
de atividades diddtico-pedagégicas e devidamente autorizados
pelos docentes ou corpo gestor (CAMARA DOS
DEPUTADOQS, 2007, p. 6).

Para o 4mbito estadual, o Estado de Sao Paulo inicialmente
apresentava como legislacio vigente a Lei Estadual 12730/07 | Lei
n° 12.730, de 11 de outubro de 2007, que determinava, “Artigo 1°
- Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular nos
estabelecimentos de ensino do Estado, durante o horirio das
aulas”. Dez anos depois, a Lei n® 16.567, de 06 de novembro de
2017 altera a lei estadual de Sio Paulo, atualizando-a com novo
texto referente “Artigo 1° - Ficam os alunos proibidos de utilizar

telefone celular nos estabelecimentos de ensino do Estado, durante

115



o hordrio das aulas, ressalvado o uso para finalidades pedagédgicas.
(NR)”

A Lei de Sao Paulo, demonstra que essa lei ndo deve ser
aplicada em escolas privadas, nem municipais, pois como
demonstrado no artigo 1, “Ficam os alunos proibidos de utilizar
telefone celular nos estabelecimentos de ensino do Estado”. Desta
forma, as escolas privadas e municipais podem criar sua prépria
regra a ser definida através de leis municipais e redigidas nos
regimentos internos das unidades escolares.

No 4mbito municipal, o Municipio de Len¢éis Paulista/SP,
local na qual essa pesquisa se desenvolve, a legislagio ainda nao
passou por alteragbes, permanecendo ao texto sancionado
conforme apresenta-se na Lei n® 3.831, de 16 de abril de 2008,

conforme (0] seguinte texto:

Artigo 1° - Fica proibido, durante o hordrio das aulas, o uso
de telefone celular por alunos das escolas do sistema municipal
de ensino.

§ 1°. Cada unidade escolar adotard as providéncias
necessdrias para incluir nos seus Regimentos Internos a
presente proibi¢do e as punigbes pertinentes.

§ 2°. A desobediéncia ao contido no “caput” deste
artigo acarretard a adogio de medidas previstas em regimento
escolar ou normas de convivéncia da escola.

Artigo 2° - Caberd 2 direcio da unidade escolar:
L. Adotar medidas que visem 3 conscientizacio dos
alunos sobre a interferéncia do telefone celular nas praticas

educativas, prejudicando seu aprendizado e sua socializagao;

IL Disciplinar o uso de telefone celular fora do hordrio
das aulas;
III. Garantir que os alunos tenham conhecimento da

proibicio. (LENCOIS PAULISTA, 2008, p. 1).
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Diversos agentes educacionais passaram a discutir e
desenvolver novas possibilidades de ensino. Neste contexto, os
professores tiveram papel importante na constituigio do saber
escolar, diminuindo o poder dos chamados Técnicos Educacionais
(BRASIL, 1998b).

Neste contexto, professores e profissionais das unidades
escolares responsdveis pelo uso da tecnologia iniciaram buscas por
possibilidades que nio dependiam de orientagbes superiores,
buscando formas de auxilio a sua pritica docente com os recursos
tecnolégicos que suprissem as necessidades  educacionais
encontradas, no contexto de suas aulas e compativeis com o nivel
educacional de seus alunos.

Atualmente, podemos comparar estas procuras individuais
com o que vem ocorrendo neste periodo de quarentena pelo
COVID-19. Devido as unidades escolares e municipios nao
contarem com plataformas digitais comuns para disponibiliza¢io
de materiais on-line para acesso dos alunos, cada professor vem
buscando possibilidades de manter suas aulas/cursos com a
utilizagdo de recursos, principalmente gratuitos, através de
plataformas digitais, web conferéncias, fazer uma /ive (transmissao
ao vivo) ou postar videos pelo Youtube, realizar visitas virtuais,
entre outros.

Para esta demanda, apresentam-se alguns dos principais
veiculos disponiveis, favorecendo o trabalho dos professores,

sintetizados no quadro 10.
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Quadro 10 - Aplicativos e plataformas virtuais

Aplicagdo On-

Breve Descricao

line
A Biblioteca Nacional Digital faz parte da Fundacio
Biblioteca Nacional e disponibiliza apenas documentos em
Biblioteca TR L . .
dominio publico ou com autorizagio de publicacio do titular
Nacional - - .
Dieital do direito autoral, exceto musicas gravadas em discos de 78
igit
. rotacoes que sé podem ser acessadas na integra no prédio sede
(BNDigital) §068 Qe so pod ' ga ho prec
da Fundagio Biblioteca Nacional (FBN). Sio mais de 2
milhoes de documentos de livre acesso.
Bibliotecas . e S ey )
o Extensa lista de bibliotecas digitais disponibilizada no site da
Digitais Pelo o . o L. ,
Biblioteca Nacional Digital, envolvendo vérios paises.
Mundo
Uma plataforma de mensagens criada para equipes que
podem trabalhar com facilidade em um s6 lugar. Ele ajuda as
equipes a colaborar de modo ficil e eficiente usando
Google mensagens diretas e conversas em grupo. Com salas virtuais
Hangouts dedicadas para manter os projetos ao longo do tempo, além
Chat das conversas, o Chat simplifica o monitoramento do
progresso ¢ o acompanhamento das tarefas. Atualmente o
Chat é compativel com 28 idiomas e até 8.000 membros em
cada sala.
Videochamadas para sua empresa. Conecte-se com sua equipe
em qualquer lugar. Como ¢é ficil participar das
Google Meet . . )
videochamadas, vocé pode conversar cara a cara sem precisar
viajar.
O Google Sala de aula é um servico gratuito para escolas,
organizagoes sem fins lucrativos e qualquer usudrio que tenha
uma Conta do Google pessoal. Com o Google Sala de aula, os
Google sala de .
ul professores e alunos se conectam facilmente, dentro e fora das
aula

escolas. O Google Sala de aula economiza tempo e papel, além

de facilitar a criagio de turmas, distribuicio de tarefas,

comunicagio e organizagio.
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Live
(Transmissio ao
vivo) pelo
Youtube

E uma maneira fécil de alcancar seu ptblico em tempo real.
Nio importa se vocé estd fazendo a transmissio de um
videogame, realizando uma sessio de perguntas e respostas ao
vivo ou ministrando uma aula, nossas ferramentas ajudario
vocé a gerenciar sua transmissio e interagir com o0s

espectadores em tempo real.

Moodle

E uma plataforma de aprendizado projetada para fornecer a
educadores, administradores e alunos um tnico sistema
robusto, seguro e integrado para criar ambientes de
aprendizado personalizados, utilizado principalmente para
ensino a distdncia, permitindo a criagio de cursos on-line,

estando disponivel em 75 linguas diferentes.

Schoolage

Um sistema de gerenciamento de aprendizagem que possui
todas as ferramentas de que sua institui¢io precisa para criar
conteddo atraente, criar licdes e avaliar a compreensio dos
alunos. Tudo o que vocé precisa para ensinar e aprender em

uma tnica plataforma.

Visita virtual a

museus

A gigante de tecnologia Google, através do projeto Google
Arts & Culture, oferece uma experiéncia diferente em termos
de cultura. Além de disponibilizar milhares de exposicées o7-
line, o projeto oferece a possibilidade de explorar mais de
4.500 museus através de um recurso muito similar ao Google
Street View. Os usudrios podem visitar virtualmente museus
do mundo inteiro, observando em 360° lugares muitas vezes

inacessiveis devido as distincias e custos financeiros.

Fonte: Do autor.

Estas ferramentas de ensino mediados pela tecnologia

podem proporcionar uma nova percep¢io de espago e de tempo,

uma vez quc oS pI‘OfCSSOI‘CS c alunos quc fazem uso ClCStCS recursos

podem realizar intera¢oes em hordrios diversos e sem a necessidade

de locomogao, além de poderem realizar as visitas virtuais nos

museus e acessar os documentos disponiveis nas bibliotecas
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virtuais, o que vem em momento oportuno devido a pandemia do

COVID-19.

As vivéncias e apreensdes dos ritmos de tempo sofrem
mudancas com o desenvolvimento da tecnologia dos meios de
transporte ¢ da comunica¢io A distdncia. Assim, vencer um
mesmo percurso de canoa e de avido significa falar de tempos
e vivéncias diferentes. Viajar de carro em uma estrada bem
cuidada despende menos tempo do que viajar com o mesmo
veiculo em uma estrada cheia de buracos e obstdculos. O
entendimento do tempo passa a ser diferenciado. O mesmo
ocorre com a comunicagdo entre pessoas ao fazerem uso de
cartas, telefones ou e-mail. A tecnologia da comunicagio via
satélite parece encurtar distAncias e desafia o tempo (BRASIL,

1998b, p. 101).

Percebe-se que a tccnologia, antes vista como uma nova

técnica nos documentos anteriores, atualmente é apontada como

uma ferramenta alheia a busca de novos conhecimentos.

Mais recentemente, a BNCC traz duas competéncias

especificas de Ciéncias Humanas para o Ensino Fundamental,

sendo:

2. Analisar o mundo social, cultural e digital e o meio técnico-
cientifico-informacional com base nos conhecimentos das
Ciéncias Humanas, considerando suas variagoes de significado
1no tempo e no espago, para intervir em situagdes do cotidiano
e se posicionar diante de problemas do mundo
contemporaneo.

7. Utlizar as linguagens cartogréfica, grifica e iconogréfica e
diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de informagio
e comunica¢io no desenvolvimento do raciocinio espago-

temporal relacionado a localizagio, distAncia, direcdo,
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duracio, simultaneidade, sucessdo, ritmo e conexido (BRASIL,

2018, p. 357).

As TDIC alteraram a forma como estudamos, como

buscamos e transmitimos informagées.

A internet estd mudando a maneira com que as criangas
coletam e processam informagdes em todos os aspectos de suas
vidas. Para os Nativos Digitais, “pesquisa”, muito
provavelmente, significa uma busca no Google mais do que
uma ida até uma biblioteca (PALFREY; GASSER, 2011, p.
269).

Nossos alunos nio tém o hdbito de frequentar bibliotecas
fisicas pela comodidade de realizar pesquisas através dos meios
eletrbnicos, buscando livros, revistas, ou mesmo acessando a sites de
bibliotecas digitais como citados anteriormente, mas também
alterou a forma como nos relacionamos com pessoas
geograficamente distantes.

Se hd alguns anos era necessirio fazer uma ligacio de um
telefone publico, o popular “orelhdo”, com fichas e posteriormente
com carto telefénico, e ainda muitas vezes ligar para vizinhos ou
conhecidos das pessoas a quem querfamos nos comunicar ¢ deixar
recados, pois o valor de uma linha telefonica era muito alto, hoje o
imediatismo nos faz levar conosco para onde vamos um telefone
celular, ¢ ainda permite que muitos se sintam desconfortéveis ou
apreensivos, se uma ligacdo telefénica nio ¢ atendida ou se o tempo
para atender for muito grande (mais de 2 minutos).

Da mesma forma, a evolugio destas tecnologias substituiu,
quase que totalmente, o envio de cartas e telegramas que deveriam

s€r postadas nos correios e levavam dias para serem CIltI‘CngCS por
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mensagens digitais enviadas do préprio telefone celular elou
computador e que chegam ao destinatdrio instantaneamente.

Novamente, a questio do imediatismo pode ser aplicada
quando se espera uma resposta rdpida e isso nio acontece. Para
pessoas ainda mais ansiosas, quando utilizando o aplicativo
WhatsApp e, apds o envio de uma mensagem apresenta o “duplo
tique azul®” indicando que o destinatdrio recebeu a mensagem, mas
nio procede a mensagem de resposta.

Ainda relacionado a BNCC, sio apresentadas duas

competéncias especificas de Histéria para o Ensino Fundamental

3. Elaborar questionamentos, hipéteses, argumentos e
proposi¢des em relagio a documentos, interpretagdes e
contextos histéricos especificos, recorrendo a diferentes
linguagens e midias, exercitando a empatia, o didlogo, a
resolugdo de conflitos, a cooperagio e o respeito.

7. Produzir, avaliar e uiilizar tecnologias digitais de
informagio e comunicagio de modo critico, ético e
responsdvel, compreendendo seus significados para os

diferentes grupos ou estratos sociais (BRASIL, 2018, p. 402).

A utilizagio dos recursos tecnoldgicos ¢ utilizada para
apropriacio de informagoes necessdrias para andlise do mundo
social ¢ do comportamento humano. Frente as novas formas de
comunicagio, de sua relagio com atividades do cotidiano, até
mesmo da relagio de tempo e espago uma vez que as TDIC
proporcionam trocas de mensagens, compartilhamento de
informacoes e diversas possibilidades de comunicagio praticamente

de forma instantdnea independentemente da distAncia que os

> Os dois tiques azuis indicam quando a pessoa que recebeu sua mensagem leu o que vocé
escreveu.
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individuos se encontram, desde que, equipados com dispositivos
conectados A internet, o que ¢ bastante diferente do que se
apresentava a alguns anos no qual nio contavam com este tipo de

recurso.

(EF09HI33) Analisar as transformagoes nas relagées politicas
locais ¢ globais geradas pelo desenvolvimento das tecnologias

digitais de informacio e comunicacio (BRASIL, 2018, p. 433).

A evolugio das TDIC também favoreceu o uso destes
dispositivos ao que diz respeito a facilidade na opera¢io dos
dispositivos méveis. Mesmo sem saber ler uma crian¢a pode
desbloquear um smartphone com um simples movimento de
deslizar o dedo sobre a tela e, com o auxilio de fun¢ées como o
Google Assistente, solicitar, através de comando de voz, ao aparelho
que realize uma ligagio ou envie uma mensagem de texto a
determinados contatos preexistentes.

Mas, todas estas tecnologias inovadoras também geram
transtornos quando nos apresentamos dependentes, como
apresenta Maria (2019), no qual em seu trabalho apresenta o
resultado de pesquisa sobre ensino de Histéria realizado com

professor que relata:

[...] nio realizd-las em sala de aula devido i falta de recursos
tecnoldgicos disponiveis que viabilizem a atividade e pensando o
aparelho celular particular do aluno como uma possibilidade também
é invidvel, pois os alunos possuem o aparelho, no entanto, a maioria
nio possui o sinal de internet e quando possui nio tem dominio sobre

as ferramentas disponiveis (MARIA, 2019, p. 103-104).
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Assim como qualquer outro método, a tecnologia digital
também pode apresentar falhas e acabar por deixar os usudrios a
deriva. Isso pode ocorrer devido aos mais diversos motivos como
queda de energia, falha na conexio com a internet, oscilagao do
sinal do Wi-Fi, erro ou falha em atualizagio do sistema, falha de
login, ou qualquer outro problema inesperado, além da questao
financeira apresentada anteriormente, no qual alguns alunos para
realizar conexdo com a internet necessita se deslocar a pontos de
rede sem fio (Wi-Fi) abertas por nio terem planos de internet de
operadoras para conexio com dados méveis.

Embora estejamos cientes que nem todas as escolas do pais
possuem os recursos tecnoldgicos necessdrios para abordar todas as
habilidades propostas para este componente curricular, novamente
afirma-se que ¢ possivel desenvolver as habilidades propostas pelos
PCN e pela BNCC em algumas unidades escolares, fazendo uso
dos recursos das TDIC disponiveis como ferramenta educacional
com seus alunos.

Como descrito a seguir, relacionado ao componente
Histéria, os PCN e a BNCC nio trazem em seu texto nenhuma
citagdo ao uso de jogos, no qual, mais uma vez, propdem-se a
associagdo do termo gamificagio para trazer elementos de jogos para
este contexto educacional, trazendo partes de jogos comerciais para
o campo escolar e tornando-os aliados no processo educacional,
novamente aproximando o curriculo prescrito pelos PCN ¢ pela
BNCC do curriculo efetivamente contemplado nas unidades
escolares.

Conforme a proposta desta pesquisa ser baseada no estudo
dos PCN e da BNCC, constatou-se que nao hd citagdes a jogos nos

documentos referentes a0 componente curricular de Histéria.
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Quanto a esta questio, buscou-se, através de didlogos e
pesquisas, compreender a razio pela qual nio se cita nas legislacoes
oficiais o uso de jogos neste componente curricular, chegando a
reflexdo na escola de Annales.

A escola dos Annales ¢ um movimento historiogrifico do
século XX, fundada por Lucien Febvre e Marc Bloch em 1929, que
preconizava uma nova reflexdo sobre a abordagem de histéria,
desconfigurando a visao positivista da histéria como mera narragao
dos acontecimentos e propondo inovagbes ao campo
historiogréfico como o conceito de histéria-problema e a ampliagao
das fontes.

De acordo com Japiassu e Marcondes (2001), a escola dos
Annales renovou e ampliou o quadro das pesquisas histéricas ao
abrir o campo da Histéria para o estudo de atividades humanas até
entdo pouco investigadas, rompendo com a compartimentagio das
Ciéncias Sociais (Histéria, Sociologia, Psicologia, Economia,
Geografia humana e assim por diante) e privilegiando os métodos
pluridisciplinares.

Dessa forma, os Annales estabeleceram uma nova forma de
entender a histéria e 0 mundo, em primeiro momento ela pode ser
entendida como um movimento critico aos métodos exercidos
pelos historiadores tradicionais e, em outro momento como aliada
a uma maior aproximagio da Histéria com as demais ciéncias
sociais.

Quanto a esta aproximagao da Histéria, apresenta-se que,

Uma ciéncia, entretanto, nio se define apenas por seu objeto.
Seus limites poder ser fixados, também, pela natureza prépria
de seus métodos. Resta, portanto nos perguntarmos se,

segundo nos aproximemos ou afastemos do momento
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presente, as préprias técnicas da investigagio nio deveriam ser
tidas por essencialmente diferentes. Isto é colocar o problema
da observagio histérica (BLOCH, 2001, p. 68).

Partindo desse principio, a histéria—problema tem como
premissa reconstruir o passado em busca de respostas
problematizando com o contexto presente do pesquisador, ou seja,
a Histéria é uma ciéncia que precisa do passado para compreender
suas necessidades do atual, para compreender a sociedade atual,
para refletir o presente, portanto, conclui-se que é uma ciéncia dos
homens no tempo.

Através destas reflexdes, constata-se que Bloch (2001)
buscou uma forma de comprovar que a Histéria ¢ uma ciéncia
como as outras, mas que nio tem uma férmula exata para
comprovar, como a Matemdtica, que possa ser utilizada para
comprovar a Histéria. Ao invés disso, os historiadores se embasam
em documentos, fatos, vestigios.

Isso mostra que o foco da Histéria ndo é memorizar datas e
fatos histéricos ou enaltecer os heréis, e sim, compreender o
contexto dos fatos, o estudo da sociedade ¢ a relagao destes com o
presente. Desta forma, o jogo pode ser englobado em outro
componente curricular, envolvendo a histéria no contexto daquele
componente, trabalhando contextos histéricos, como na literatura,
nas formas anteriores de fazer determinada tarefa ou nas
tccnologias anteriores as atuais.

Portanto, acredita-se que fazer um jogo de histéria sugere a
uma atividade de reflexdo, de questionamento, buscando nos
conhecimentos histéricos embasamento para sua resposta. Isso nos
remete a um conceito de respostas abertas, de didlogos ou de

debates, sem respostas fechadas e prontas, muito diferentes dos
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jogos de pergunta e resposta como de multipla escolha. Talvez por
este motivo os PCN e a BNCC néo tragam a pritica de jogos no

componente curricular de Histéria.
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Capitulo 3

Desenvolvimento da Pesquisa e Andlise dos Resultados

Nesta etapa, detalha-se a metodologia adotada na pesquisa
e suas justificativas, a escolha e descri¢io do tipo de pesquisa,
apresentacio do local da pesquisa (ambiente), a descricio dos
participantes e a explicagio dos procedimentos para coleta de dados

durante a execugio das atividades envolvidas.

3.1 Atividades da pesquisa

A proposta da pesquisa surgiu da inquietagdo, por parte do
pesquisador, sobre as possibilidades de utilizagio dos recursos
tecnoldgicos digitais pelos docentes dos anos finais do Ensino
Fundamental no processo de ensino e aprendizagem como
instrumento pedagégico, principalmente associados aos soffwares,
aplicativos, sites ¢ jogos digitais. Partindo desta, comegou-se a
desenhar a pesquisa, delineando seus métodos e instrumentos que
possibilitariam a obten¢io de respostas a estas indagagoes e
suspeitas iniciais.

O percurso metodolégico adotado na pesquisa foi
composto pela revisio bibliogrifica sobre o tema e as entrevistas
semiestruturadas com os docentes.

Na fase de revisdo bibliogréfica, tivemos o objetivo de nos
inteirarmos dos contetidos das obras literdrias referentes a temdtica,

seguindo orientagio de Litkde e André (2013, p.1) que diz: “para
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se realizar uma pesquisa é preciso promover o confronto entre os
dados, as evidéncias, as informagoes coletadas sobre determinado
assunto e o conhecimento teérico acumulado a respeito dele”. Para
tanto, realizou-se a selecio de livros, artigos, periddicos,
dissertagoes e teses a partir do acervo da biblioteca da FC / Unesp —
Bauru e da plataforma digital Scielo.

Para o desenvolvimento da segunda fase, entrevistas
semiestruturadas com os docentes da unidade escolar, partimos da
apresentagio dos objetivos desta pesquisa e da solicitagio de
colaboragio dos mesmos. Desta forma, os docentes participantes
desta pesquisa contribuiram imensamente, de forma voluntéria,
respondendo aos questionamentos da pesquisa.

A metodologia de pesquisa escolhida foi dividida em dois
niveis. O primeiro nivel, de desenvolvimento tedrico, foi realizado
através da revisio bibliogrifica. Através dela foi possivel tecer
relagdes tedricas entre os autores, no qual, fazendo relagio entre a
educagio e os recursos tecnoldgicos digitais, sustentaram a base da
pesquisa. Para tanto, foi necessdrio o levantamento de referencial
tedrico através da leitura de livros, artigos, teses, dissertagoes e
periédicos.

O segundo nivel, de desenvolvimento pratico, optou-se por
executar uma pesquisa qualitativa, com a participagao professores
dos anos finais do Ensino Fundamental, de uma escola publica do
interior do estado de Sao Paulo. Aos participantes foram aplicadas
perguntas abertas considerando que, neste caso, segundo Minayo
(2002), as respostas ¢ reflexdes trazidas pelos professores
engrandeceram o conjunto da pesquisa buscando conciliar os

contetdos, pensamentos ¢ existéncia.
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[...] pesquisa ¢ a atividade bésica da Ciéncia na sua indagagio
e construgio da realidade. E a pesquisa que alimenta a
atividade de ensino ¢ a atualiza frente A realidade do mundo.
Portanto, embora seja uma prética tedrica, a pesquisa vincula
pensamento e agdo. Ou seja, nada pode ser intelectualmente
um problema, se nio tiver sido, em primeiro lugar, um
problema da vida prdtica. As questoes da investigacio estio,
portanto, relacionadas a interesses e circunstincias socialmente
condicionadas. Sio frutos de determinada inser¢io no real,
nele encontrando suas razdes e seus objetivo (MINAYO,

2002, p.17).

Para a realizagio da entrevista, optou-se em abordar
indicios de trés dos componentes curriculares relacionados aos anos
finais (oitavos € novos anos) do Ensino Fundamental: Matematica,
Histéria e Ciéncias, realizando um estudo abrangente e que nao
estivesse direcionado somente aos campos de atuagio e/ou de
preferéncias do pesquisador. Embora tenha desempenhado
esforgos, esta pesquisa retrata uma amostra da realidade da escola, o
que refor¢a a importincia na utilizacio da pesquisa qualitativa.

Foi escolhida para a pesquisa uma unidade escolar da rede
publica de ensino, em Lengdis Paulista, interior do estado de Sao
Paulo. Inaugurada no ano de 2004, esta escola iniciou suas
atividades no ano de 2005, como Escola Municipal de Educagao
Infantil e Fundamental, atendendo alunos da Educa¢io Infantil e
alunos dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Apés a
inaugura¢do de uma Escola Municipal de Educagio Infantil
préxima, a escola deixou de atender alunos da educagio infantil,
alterando a sua denominagio para Escola Municipal de Ensino
Fundamental. Atualmente, devido ao aumento na quantidade

populacional de seu entorno, deixou de atender aos dois primeiros
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anos do Ensino Fundamental, passando a cobrir do terceiro ao
novo ano do Ensino Fundamental.

Por se tratar de uma escola situada em um bairro de
periferia  do municipio, atendendo uma grande drea de
abrangéncia, ¢ considerada a maior escola municipal com
aproximadamente 805 alunos. A escola em questao funciona nos
trés periodos, sendo que nos periodos matutino e vespertino
atendendo alunos regulares dos anos iniciais ¢ anos finais do
Ensino Fundamental, e no periodo noturno com alunos do EJA
com uma turma multisseriada dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Embora os alunos envolvidos neste processo facam parte de
uma comunidade carente do municipio, tanto econdmico quanto
socialmente, sio beneficiados pela estrutura tecnolégica disponivel
na escola, no qual além dos laboratérios de informdtica, ainda
contam com quatro 7V Smart (aparelhos televisores com conexdo a
internet) ¢ trés projetores multimidia para utilizagio em sala de
aula, e pelo capital humano, com a colabora¢io do Professor
Orientador de Informdtica Educacional (POIE) e do Monitor de
Atividades Interativas.

Apresenta-se  como fator importante a receptividade
apresentada pela equipe gestora quanto ao desenvolvimento da
pesquisa nesta unidade escolar. Outro fator favordvel foi, que nesta
escola, havia uma prdtica consolidada de utilizagao dos recursos
tecnolégicos digitais durante o andamento das aulas de diversos
contetdos curriculares, contribuindo para o trabalho de pesquisa
proposto.

Para a escolha dos participantes da pesquisa foram

utilizados alguns critérios. Partimos da premissa de abordar
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indicios de trés dos componentes curriculares relacionados aos anos
finais (oitavos e novos anos) do Ensino Fundamental: Matemitica,
Histéria e Ciéncias. Escolhemos abordar somente trés dos
componentes curriculares pois nio haveria tempo habil para
envolver na pesquisa todos os componentes trabalhados com estas
turmas. Foi escolhida esta faixa etdria pois estes alunos apresentam
autonomia na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos, sio bastante
receptiveis aos desafios apresentados e sio capazes de realizar
pesquisas e buscas virtuais, além de apresentarem maior facilidade
na utilizagao de jogos digitais propostos pelos professores.

Nesta escola, aproximadamente quatrocentos e oitenta
alunos estavam matriculados nos anos finais do Ensino
Fundamental no qual, duzentos e quarenta e dois alunos estavam
matriculados nos oitavos ¢ novos anos, etapa escolhida para a
execugdo da pesquisa, organizados em quatro turmas do oitavo ano
e quatro turmas do nono ano. Para atender a esta demanda foram
atribuidas as aulas, dos componentes curriculares abordados nesta
pesquisa, da seguinte forma: quatro docentes para o componente
curricular Matemdtica, dois docentes para Ciéncias ¢ trés docentes
para Histéria.

A partir desta, o segundo critério foi selecionar docentes
vinculados a Secretaria Municipal de Educagio (SME), com sede
na escola em questio. Desta forma, os docentes envolvidos
estariam vinculados com as turmas selecionadas como alvo desta
pesquisa e poderiam colaborar de forma mais ativa para o
desenvolvimento da mesma.

Assim, os docentes selecionados a participarem desta
pesquisa foram trés docentes de Matemdtica, dois docentes de

Ciéncias e trés docentes de Histéria.
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Os procedimentos e instrumentos de coletas de dados se
deram em dois momentos. No primeiro, a partir da revisio
bibliogréfica, buscou-se referéncias e indicios de uso da informdtica
educacional como instrumento pedagégico. A partir desta
temdtica, os temas foram pesquisados e organizados segundo sua
proximidade tedrica, sendo analisadas a mudanga no cendrio atual,
a formagdo dos professores e o conflito e geracoes; a prética dos
conceitos das metodologias ativas, dos multiletramentos e dos jogos
digitais; os PCN e a BNCC e a relacio das tecnologias digitais na
educagio; e a abordagem do uso das novas tecnologias aplicadas ao
contexto educacional.

Porém, como esta pesquisa direciona-se a uma unidade
escolar publica, para a escolha e explanagio dos recursos
apresentados buscou-se listar ferramentas digitais que fossem
preferencialmente gratuitos ¢, quando possivel, virtualmente leves.

No segundo momento, a coleta de dados direcionou-se aos
professores, no qual foram previamente agendadas entrevistas.
Inicialmente, elas aconteceriam de forma presencial, mas, devido a
pandemia ocasionada pelo COVID-19, tiveram de ser
reorganizadas e foram realizadas via chamada telefénica, em
hordrios que os respectivos professores nio estivessem com
compromissos com suas unidades escolares.

Apés exposicio do tema e dos objetivos propostos para o
desenvolvimento da pesquisa, os professores selecionados se
voluntariaram a colaborar, sendo mediada pelo POIE e pelo diretor
da escola. Antes do inicio das entrevistas foi informado que seria
mantido sigilo quanto ao nome dos participantes ¢ o nome da
escola. De acordo com Marconi e Lakatos (2017) ¢ importante

propiciar ao entrevistado um ambiente que o deixe a vontade para
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que fale de forma espontinea e natural, nio o reprimindo de

qualquer forma.

A entrevista ¢é o procedimento mais usual no trabalho de campo.
Através dela, o pesquisador busca obter informes contidos na fala
dos atores sociais. Ela nio significa uma conversa despretensiosa e
neutra, uma vez que se insere como meio de coleta de fatos
relatados pelos atores, enquanto sujeito-objeto da pesquisa que
vivenciam uma determinada realidade que estd sendo focalizada.
Suas formas de realizacdo podem ser de natureza individual e/ou
coletiva (MINAYO, 2002, p. 57).

Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com
autorizagio prévia dos docentes para coleta de dados. Isso
possibilitou maior liberdade e respostas mais pontuais. Foram
realizadas 13 perguntas aos professores, envolvendo os temas:
formagio universitdria e experiéncia docente, relagio sobre a
tecnologia e a prética de seu componente curricular, jogos digitais
como instrumento pedagdgico, momento de pandemia ¢ a
participa¢do dos alunos.

A duragio das entrevistas variou em cerca de 23 a 42
minutos cada e ocorreram em hordrio de aula, porém fora do
ambiente escolar, entre os meses de julho e outubro de 2020. Para
registrar as informagdes utilizou-se como recurso tecnolégico um
aparelho celular com a fun¢io de gravagio da ligacio telefénica
(dudio), visto que este dispositivo tinha capacidade de
armazenamento suficiente.

Na sequéncia, apresenta-se o resultado da andlise dos
dados, que ocorreu a partir das entrevistas realizadas com os
professores dos componentes curriculares de Matemdtica, Ciéncias

e Histéria.
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3.2 Perfil dos participantes

Primeiramente, salienta-se que apds estabelecidos os
contatos iniciais com os professores, todos se prontificaram a
contribuir com a pesquisa, sendo possivel notar muitos pontos em
comum no que se refere ao que foi abordado na entrevista. Para
facilitar a caracterizagdo, sem que haja identificagio dos sujeitos da
pesquisa, identificou-se os como Professor A, Professor B,
Professora C, Professora D, Professora E, Professor F, Professor G
e Professor H.

O Professor A cursou a graduagio em Matemdtica e Fisica
(Licenciatura Plena) em uma universidade particular, concluindo
no ano de 2000, e graduagao em Pedagogia, concluindo no ano de
2008. No ano de 2007 comecou a lecionar na prefeitura de
Santana de Parnaiba, durante o periodo de 6 anos, e
concomitantemente, iniciou na rede estadual, no municipio de
Carapicuiba.

Apés alguns anos, mudou-se para o interior do estado,
realizando a transferéncia do cargo de professor da rede estadual,
no qual permanece como professor de Matemdtica, e se desligou da
prefeitura de Santana do Parnaiba. Apds aprovagio no concurso
publico no municipio de Lengdis Paulista, ingressou na escola na
qual a pesquisa se desenvolveu a 4 anos.

O Professor B cursou graduagio em Matemdtica em uma
universidade particular, concluindo no ano de 2006. Comegou a
lecionar ainda durante a faculdade como categoria “O” na
Secretaria Estadual de Educagio de Sio Paulo (SEE SP), tendo
trabalhado como docente na SEE SP (capital), posteriormente em

um colégio no municipio de Bauru, em um colégio no municipio
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de Bauru e no SEE SP também no municipio de Bauru. Ingressou
na escola na qual a pesquisa se desenvolveu a 1 ano, com uma
jornada de 28 horas.

A Professora C é formada em Licenciatura em Matemdtica
em uma Universidade publica, tendo se formado no final do ano
de 2019. No ano seguinte ingressou ao curso de Mestrado pela
mesma institui¢io de ensino. Durante a graduagio realizou estdgio
nio remunerado de observagio nos dois ultimos anos do curso
(estdgio supervisionado obrigatério) numa escola publica estadual
no municipio de Len¢dis Paulista.

No final de 2019, quando estava quase se formando, foi
aprovada no concurso putblico de Lengdis Paulista para professora
de ensino fundamental II — Matemdtica, ingressando na rede
publica municipal de ensino em 2020 justamente na escola na qual
se desenvolveu a pesquisa, com carga hordria de 33 horas semanais.
Ela leciona apenas nesta escola e ¢ seu primeiro ano atuando como
professora.

A Professora D graduou-se em Ciéncias, com habilitagao
em Biologia, por uma funda¢io particular em Araras em 1980, ¢
também ¢ graduada em Odontologia (Cirurgia Dentista) em
Valen¢a, municipio do estado do Rio de Janciro. Iniciou sua
carreira docente ainda no dltimo ano da faculdade em uma escola
no Ensino Médio, através de estdgio supervisionado (relacionado a
disciplina de préticas pedagdgicas) por um de seus professores da
faculdade. Sua primeira atuagio foi como professora da rede
estadual, no municipio de Botucatu, vindo para o municipio de
Lengdis Paulista, também como professora da rede estadual no ano

de 1995. Apés a faculdade, realizou cursos de complementagio na
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drea de Biologia, em uma universidade publica no municipio de
Bauru. Iniciou na escola, alvo da pesquisa, a 12 anos.

A Professora E formou-se em Ciéncias Bioldgicas
(licenciatura e bacharel) em uma universidade particular, tendo se
formado no ano de 2012. Posteriormente cursou pds-graduagio
em andlises clinicas, além de cursos de formagio continuada
fornecido pela secretaria municipal de educagio de Lengdis
Paulista. Iniciou sua carreira profissional somente apds formada,
atuando no ano de 2014 como professora tempordria e, a partir do
ano de 2015, como professora efetiva pela Prefeitura de Lengéis
Paulista, com uma jornada de 36 horas semanais.

O Professor F atuava como agente escolar enquanto
frequentava a universidade e, apds conclusio de sua graduacio,
buscou o concurso publico para professor de Histéria, disciplina de
sua formagio. Cursou Licenciatura em Histéria, formando-se em
uma universidade particular em 2016. Fez uma transi¢do direta
entre os cargos, iniciando sua carreira docente em fevereiro de
2017, no municipio de Lengdis Paulista, atuando no Ensino
Pablico Municipal.

Comegou a trabalhar em duas escolas municipais,
transferindo-se para outras duas para completar sua carga hordria,
devido a oferta de aulas deste componente curricular. Logo no
primeiro ano de docéncia, concorreu e foi um dos professores
ganhadores do concurso “Era uma vez Brasil”, sendo premiado
com uma viajem a Portugal junto a alguns alunos do municipio.
Apés a graduagdo, cursou uma pés-graduacio, especializagio, em
Histéria do Brasil em uma universidade particular. Estd atuando a

3 anos na escola na qual a pesquisa se desenvolveu.
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O Professor G graduou-se em licenciatura em Histéria por
uma universidade publica no municipio de Assis no ano de 2016,
tendo posteriormente cursado o Mestrado em Histéria por outra
universidade publica no municipio de Campinas e, atualmente,
cursa o Doutorado em Histéria Social em outra Universidade
publica de Sao Paulo. Sua carreira profissional iniciou-se no
segundo ano da gradua¢io como docente categoria “O” da SEE
SP, tendo atuado como docente nos municipios de Lutécia,
Paraguagu Paulista, Rancharia ¢ Queiroz. Ingressou na escola na
qual a pesquisa se desenvolveu no ano de 2020.

O Professor H ¢ formado em licenciatura em Histéria por
uma universidade particular no municipio de Bauru, graduando-se
no ano de 2011, e em Pedagogia por outra universidade particular,
tendo concluido o curso no ano de 2018. Posteriormente cursou
uma pds-graduacio (especializagio) em Antropologia em uma
universidade particular de Bauru e também o Mestrado em
Docéncia para Educa¢io Bésica em uma universidade publica do
municipio de Bauru.

Quanto a carreira profissional, ainda durante a graduagio,
iniciou sua jornada com 0s estigios € no terceiro ano do curso de
histéria conseguiu uma vaga como professor temporario, tendo
atuado na Prefeitura Municipal de Lengéis Paulista, na SEE SP,
em uma institui¢io particular de ensino e em uma institui¢io
publica. Ingressou na escola na qual a pesquisa se desenvolveu no
ano de 2012.

Ao que tange os alunos envolvidos nesta pesquisa, sio todos
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental (oitavo e nono
anos), com idades entre treze ¢ quinze anos. A escola encontra-se

no interior paulista, por estar localizada em um bairro de periferia
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e, principalmente, por ser a maior escola municipal do municipio
em quantidade de alunos atendidos, atende criancas e adolescentes
de diversos bairros da cidade, funcionando em trés periodos, desde
o terceiro ao ano do ensino fundamental nos periodos matutino e
vespertino e do EJA no periodo noturno.

A seguir, trataremos os dados da pesquisa. O processo da

entrevista foi separado por temas.

3.3 Relacio sobre a tecnologia digital e a prética do componente

curricular

Ao serem questionados sobre sua percepgio sobre o uso de
recursos tecnoldégicos em seu componente curricular, obtivemos as
informagdes apresentadas a seguir.

O Professor A relata que além do material diddtico também
trabalha de forma on-/ine, no qual diz que “a gente ainda usa as
atividades da plataforma Kbhan Academy, que é uma plataforma
muito boa, e tem nos auxiliado muito, principalmente agora que
estamos trabalhando a distincia, ¢ ¢ uma ferramenta excelente para
aqueles alunos que tem o interesse em se aprofundar na
Matemitica”. Além disso, faz uso de outro recurso digital com a
plataforma Positivo On (relacionada com o material distribuido
pela SME, da Editora Positivo), no qual procura utilizar alguns
recursos desta plataforma, principalmente neste momento de
pandemia, para poder dar um pouco mais de recursos aos seus
alunos.

Ele afirma que, durante sua permanéncia na prefeitura de
Santana de Parnaiba, utilizava o material de outro sistema de

ensino, e que a apostila que a SME fornece, do sistema Aprende
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Brasil (Editora Positivo), ele utiliza concomitantemente com um
material diddtico que possui a algum tempo.

O professor ainda propde uma reflexao, no qual “se a gente
tomar por referéncia que o mundo estd cada vez mais ligado a
tecnologia, nds vamos ter que se adaptar a essa nova realidade”.
Neste sentido, exemplifica que, hoje, estamos trabalhando
remotamente, ¢ que precisamos nos reinventar ¢ nos adequar a
essas novas modalidades de ensino que tem ajudado muito, no
qual, para ele, sem essas plataformas, sem esses recursos
tecnoldgicos, a educagio pararia cem por cento. Afirma ainda que,
aqueles alunos que estio tento interesse e oportunidade em utilizar
essas plataformas e essas novas tecnologias, estio conseguindo dar
sequéncia aos seus estudos.

O Professor B relata que, na escola do municipio, utiliza os
recursos tecnoldgicos digitais apenas para a realiza¢do do projeto
Khan Academy, devido a proibi¢io adotada pelo municipio quanto
ao uso de aparelhos celulares em sala de aula. Afirma ainda que
somente conheceu o projeto Khan Academy no ano de 2020,
dizendo “nem sabia que existia, gostei muito pois ajuda bastante no
desenvolvimento das atividades”.

Ele diz que wutliza os materiais disponibilizados,
principalmente as apostilas, por considerd-lo um material muito
bem elaborado. Relata ainda que nunca havia trabalhado com as
apostilas do sistema positivo.

A Professora C relata que, COMO comegou a atuar em sala
de aula apenas no ano de 2020, teve pouco tempo presencialmente
com os alunos (aproximadamente 2 meses), antes do inicio da

pandemia. O dnico recurso tecnolégico digital que utilizou
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durante as aulas presenciais eram os computadores, na sala de
informdtica para o uso da plataforma Khan Academy.

Nesse sentido, ela diz que

toda semana os professores de Matemdtica devem cumprir
pelo menos uma aula utilizando a plataforma Khan Academy
com os alunos, e eu particularmente gosto tanto da plataforma
quanto do contato que esses alunos tém com esse recurso
durante as aulas, considerando que muitos deles ndo tem
acesso, além de ser algo que contribui com a aprendizagem
deles e os atrai, tornando a aprendizagem de Matemdtica
significativa, e considerando também que para muitos dos
alunos é um contetido curricular dificil e pouco atrativo, ainda

mais quando utilizamos apenas giz e lousa.

Ela relata que as apostilas utilizadas no municipio
apresentam diversas possibilidades de atividades que poderiam ser
utilizados outros recursos, como por exemplo o celular, para
visualizar os videos através dos QR Codes disponibilizados, ou até
mesmo os computadores para o acesso de /inks ¢ complementos
indicados no material. Complementa dizendo “com a pandemia,
fomos obrigados a utilizar o celular para enviar as atividades, mas
nem todos os alunos tinham o seu particular, nem todos
conseguiam acessar videos, QR Codes, plataformas, ezc”.

A Professora D apresenta que, embora a escola em questao
conte com um grande espago fisico, nio dispéem de espago
especifico para as atividades préticas de Ciéncias, nio tendo um
local adequado para realizd-las, faltando um local com uma pia e
todos os materiais de laboratério (jaleco, Sculos de protecio).
Desta forma, busca na internet contetidos digitais para

complementar sua aula, como experiéncias on-line.
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Ela afirma que “as apostilas disponibilizadas pela SME
agora trazem os QR Codes, ¢ mesmo os conteidos mais complexos
os alunos conseguem fazer com o uso destes recursos”. Ela relata
ainda que os alunos conseguem realizar as atividades on-/ine e que a
maioria dos alunos gostam desse tipo de atividade, gostam de
videos e dos conteddos que contém imagens e, enquanto
ministrando aulas na escola, utilizava os notebooks na sala de aula
para os alunos pesquisarem sobre os assuntos contidos na apostila,
descrevendo como eles ficam interessados.

Ela aponta ler todo o material diddtico e busca uma
linguagem que seja acessivel ao aluno, uma linguagem que chegue
até eles, buscando exercicios além da apostila, que ela acredita que
eles consigam realizar.

Ela ainda afirma que “¢ uma aula diferente do dia a dia,
daquele tradicional que a gente tem que dar”. Para ela, os
professores tém que buscar, sair da “zona de conforto”, tem que
tentar e errar até acertar, até encontrar uma tecnologia que domine
e possa utilizd-la no contexto educacional.

A Professora E apresenta que costuma utilizar os recursos
tecnoldgicos nas suas aulas, os computadores com acesso a internet
para fins de pesquisas, trabalhos em geral, acesso a videos, etc. Para
ela estes recursos ajudam muito “pois a tecnologia desperta mais a
atencio e a curiosidade dos alunos. Além do fato da tecnologia nos
proporcionar experiéncias diferentes, que seriam impossfveis apenas
com a tradicional lousa e giz”.

Ela diz que utiliza as apostilas do Aprende Brasil como
norteador do trabalho com os alunos. Busca cumprir o contetido

na totalidade e tenta complementar alguns tépicos com pesquisas

143



no laboratério de informdtica e com atividades extras como
produg¢io de maquetes e com as exposi¢oes organizadas na escola.

O Professor F relatou que utiliza muito o recurso de filmes
e videos com a utilizagao do projetor multimidia, para apresentagao
de slides e, que quando utiliza musicas, exibe na tela a sua letra.
Este professor defende que “eles sao “nativos digitais”, mas eles sao,
a0 mesmo tempo, analfabetos digitais. Eles nasceram no meio da
cultura, mas eles ndo dominam a ferramenta, sé que ainda assim,
eles dominam melhor a tecnologia do que as ferramentas tidas
como tradicionais como cartolina, ldpis e papel”.

Para ele a relagio entre as tecnologias digitais e os alunos ¢é
muito bom, apontando que o feedback que os alunos davam com o
uso das tecnologias digitais era muito maior ¢ muito mais prdtico
do que com os recursos mais antigos. Afirma que a tecnologia
ajuda muito, no qual diz “eu acho que eu nem conseguiria voltar
um passo atrds agora, por exemplo, trabalhar sé com a apostila, s6
com o livro, s6 com a lousa”. Ele ainda relata que quando estes
recursos estao indisponiveis, senti que sua aula decai em qualidade,
parecendo que é um caminho que nio d4 para voltar atrés.

Ele relata ainda que utiliza estes materiais diddticos de
forma linear, como norteador, dizendo “tenho um contetddo a que
seguir ¢ dar conta dele, mas nio me prendo a ele”. Para ele, sempre
que possivel, agrega algo a mais com o uso da tecnologia (foto,
video, documentdrio), afirmando que a tecnologia ¢ a ferramenta
de fato que vai melhorar a aula e a apostila, s6 com material escrito,
para os alunos, tem se tornado uma coisa um tanto quanto
cansativa e densa.

O professor G apresenta que utiliza como uma ferramenta

de ensino auxiliar ao material impresso disponibilizado. Explica
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que para cada turma (ano) ele escolhe algum tipo de TDIC para
trabalhar, dizendo “para um ano escolho trabalhar, por exemplo,
com podcasts, com outros anos trabalho com curtas-metragens ou
com musicas, e assim vai variando”.

Ele aponta que os materiais disponibilizados nio sio
suficientes para abordar todo o conteddo compreendido nesta
etapa com 0s alunos. Para ele, é necessdrio incorporar a sua pratica
docente outros recursos para complementar o que ¢ indicado pelo
material diddtico, incluindo recursos de informdtica para pesquisas
e maior interagio dos alunos.

O Professor H afirma utilizar os recursos tecnoldgicos
digitais, principalmente o computador conectado ao projetor
interativo para exibir slides e videos e, em algumas salas que
possuem a 7'V Smart, ao lembrar de algum assunto interessante que
pode ter uma complementagio com videos do Youtube, que
aproveita do recurso para exibir esse material a eles. Relata que
também utiliza destes recursos tecnoldgicos para montar suas
provas, principalmente para as avaliagbes objetivas e testes, que
visam a preparagio para vestibular ou “vestibulinhos”, utilizando
da ferramenta do Google Forms no laboratério de informdtica, que
facilita no momento da elaboracio e da corregio, além de evitar a
utilizagao de papel.

Em sua visao, acredita que durante muito tempo existiu
esta ideia de que a tecnologia era um empecilho, que o aparelho
celular era um empecilho e para ele ¢ exatamente o contrdrio disso.
Se o professor souber organizar as coisas pode ser muito til para a
pritica docente, afirmando que “vocé tem que entender que
estamos no século XXI e a tecnologia ¢ muito dinimica e tem

muita coisa Gtil que a gente pode explorar”.
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Ele também diz utilizar muito ferramentas de mapas por
ser muito dindmico. Exemplifica com a época que era aluno, no
qual, no momento em que o professor ia explicar a expansio
maritima, por exemplo, o professor levava um mapa da década de
90 para a sala de aula e ficava somente nesse exemplo e que hoje
“existe a possibilidade de acessar o aplicativo do Google Maps e,
através da fungio do Google Street View, consegue-se visitar um
determinado local, mostrar as ruas das cidades, andar préximo ao
Coliseu, explorar mapas a partir de um computador com acesso 2
internet, com um projetor ou uma televisio, isso é incrivel”.

Comenta também da possibilidade de uso de imagens.
Quando, em suas aulas, fala sobre os tanques ou um panzer que
foram utilizados na guerra e ter a possibilidade de demonstrar o
que ¢ aquilo, para ele ¢ muito importante.

Ele diz utilizar os livros do Programa Nacional do Livro ¢
do Material Diddtico (PNLD), de um autor que se adéqua ao que
ele precisa, mas que pela sua experiéncia docente, quando
comparado ao material de escola privada (material apostilado) estd
muito longe de se equiparar. Em suas palavras “o PNLD ¢ o bésico
do bdsico mesmo”. Por este motivo, ao preparar suas aulas, utiliza
os livros do PNLD como norteador dos contetidos, mas que devem
ser complementados com materiais e recursos auxiliares.

Todos os professores entrevistados afirmaram fazer uso dos
recursos das TDIC como instrumento pedagégico no processo de
ensino e aprendizagem. Relatam utilizd-los devido ao bom uso que
os alunos fazem com estas ferramentas, através acesso a plataformas
educacionais (Khan Academy e Positivo On), de pesquisas,
experiéncias on-line, trabalhos em grupo, e para a prdtica dos

multiletramentos (imagens, musicas, videos, filmes, podcats, entre
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outros) como auxilio ao material impresso, se utilizando dos
recursos de infraestrutura disponivel na unidade escolar, como
laboratérios de informdtica, computadores conectados a projetores
interativos, 17V Smart.

Através da pritica de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos
digitais os professores transpoem algumas necessidades de
equipamentos ¢ espagos fisicos adequados para realizagio de
atividades prdticas, além da economia financeira e de tempo ao
optarem em elaborar suas avaliagoes como sistemas on-line, que
evita a impressio em papel e agiliza o processo de corregao das
mesmas.

Questionados também sobre o uso que fazem do material
did4tico disponibilizado pela SME, ambos relataram fazer uso deles
como norteadores quanto ao conteddo a ser abordado, mas nao
como unico recurso disponivel.

Relatam fazerem uso destes materiais de forma linear e
como norteador dos contetidos, complementando-os com outros
recursos que possuem, com o uso da tecnologia digital, com

pesquisas ¢ atividades extras.
3.4 Jogos digitais como instrumento pedagégico

Este tema relacionou-se a pritica de uso de jogos digitais
como instrumento pedag()gico. Ao serem questionados, 0s
professores apresentaram as seguintes respostas.

Para o Professor A, o uso de jogos digitais é muito bom em
varios sentidos, até mesmo no que se refere a pessoa melhorar seu

reflexo. No seu entender diz que “quando vocé é premiado, por
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aquele jogo que vocé interagiu, vocé acaba tendo mais estimulo a
continuar e a se aprofundar naquele jogo”.

Ele ainda aponta o conceito de gamificagio, explanando
que, em alguns jogos (referenciando-se a plataforma Khan
Academy, utilizada como recurso tecnolégico nas aulas de
Matematica pela Rede Municipal de Ensino do municipio), se vocé
consegue chegar no final, recebe um troféu, uma mensagem de

7 A . 7
parabéns, vocé tem o reconhecimento e um estimulo para
continuar a se aprimorar nesses jogos ¢ a melhorar seus reflexos e
sua coordenagio motora.

Para ele, os alunos gostam e é necessdrio. Ele usa o exemplo
de que, para uma pessoa se tornar um bom motorista ou bom
motociclista ele precisa de uma boa coordenagio motora e quando
a crianca ¢ inserida nesse meio dos jogos, de video games e outros
recursos, estd melhorando sua coordenagio motora, seus estimulos
e reflexos.

O Professor B relata que durante sua jornada como

q
professor nao teve a oportunidade de aplicar os jogos digitais no
contexto educacional, tendo somente iniciado a utilizagio, ainda
no inicio do ano de 2020, antes do inicio do isolamento social, da
, o
plataforma Khan que tem uma caracteristica de gamificagio em sua
estrutura. Ele compreende que, com este recurso, os alunos podem
ser estimulados a conquistarem maiores pontuacoes através do
desenvolvimento de missoes ¢ da realizagio de atividades propostas,
gerando um ranking que pode ser utilizado para motivar os alunos.
A Professora C apresenta que ainda nio tentou utilizar
q
jogos digitais em suas aulas pois, como iniciou sua atuagao em sala
de aula no ano de 2020, pouco antes do inicio do isolamento social

ocasionado pelo virus COVID-19, nio teve tempo hdbil. Relata
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que a Unica atividade préxima a utilizagao de jogos digitais em suas
aulas foi o uso da plataforma Khan, pela questio dos pontos,
medalhas, niveis ¢ da conquista dos avatares, que ¢ uma prética
adotada na rede publica do municipio e na unidade escolar.

A Professora D afirma que, no dia a dia na sala de aula, traz
a proposta de jogo com palavras a partir do método chamado
“mapa mental”, no qual os alunos tém que ligar os conceitos as
palavras, fazendo essa conexio. Para ela, “esses jogos educacionais
sio bons por que vocé pode associar os contetdos que a gente déd
no dia a dia e eles sdo muito grandes, muito ricos em termos e
contetido educacional”. Em sua visio ¢ uma proposta muito boa ¢
vidvel.

Ela também comenta a proibigio sobre uso do celular em
ambientes educacionais, mesmo para fins pedagégicos, dizendo: “¢
uma incoeréncia. Eu acho que essa ferramenta, que “todo mundo”
tem (um celular), apesar de que tem aqueles que nao tiram foto ou
outros recursos, se eles fossem orientados, poderiam utilizar destas
ferramentas na escola. Tive uma aluna na turma que ela lia os
contetdos no celular, ¢ hoje essa aluna estd na ETEC”. Para ela,
atualmente, os alunos tém que buscar os conteddos que “eles
querem” ¢, se ele utilizar com responsabilidade, acha que nio teria
problema.

A Professora E diz que utilizou um tipo de jogo digital, o
quiz, ¢ que deu certo. Detalhando a atividade, relata que dividiu a
sala por equipes para uma competi¢io, com questdes sobre o
conteido aprendido durante o bimestre nas aulas de Ciéncias,
tendo corrido tudo da maneira que planejou.

Em sua opinido os alunos adoraram, tanto pela

metodologia diferente quanto pela competi¢io entre os colegas.
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Em suas palavras, “os alunos gostaram muito, e o mais legal foi que
na segunda vez que apliquei esse jogo, eles se prepararam mais.
Estudaram, revisaram o contetdo, para poderem vencer o jogo”.

O Professor F relata que sempre utilizou jogos, dando
preferéncia aos jogos ludicos, que interagem com o grupo. Diz
gostar de utilizar jogos digitais na abertura de alguns temas, por
tratar-se de jogos baseados em eventos histéricos como Assassin's
Creed, Call of Duty (jogos da primeira ¢ segunda guerra mundial),
o Good of War e Age of Mythology (jogos de mitologia), pela
cinemdtica e pelas aberturas.

Para ele, os alunos gostam muito, pois muitos deles
conhecem os jogos e fazem grande relagio com o jogo com a
matéria apresentada pelo professor, favorecendo o aprendizado. Ele
relata que esta pritica é adicionada ao planejamento anual,
descrevendo qual o tema, a metodologia e qual jogo vai utilizar.
Por exemplo: Segunda Guerra Mundial com o Call of Duty 11
(cinemdtica da travessia do rio Volga), utilizando o notebook ¢ um
projetor multimidia.

O professor diz que, em alguns poucos casos, conseguiu
levar estes jogos para dentro da sala, devido 2 falta de recursos
(equipamentos) e por questio do tempo disponivel para esta
atividade. Em suas palavras, “penso que, a questio é a oferta
mesmo. Nés temos as ferramentas adequadas na escola, mas a
quantidade é pouca. Por exemplo, se vocé precisa passar um filme
ou usar o laboratério de informdtica, vocé tem que concorrer com
outros 10 - 12 professores, com outros projetos que acabam
limitando o trabalho da gente. Se vocé usa um jogo, ou um QR

Code, para uma aula mais dinimica, vocé fica um pouco limitado”.
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Neste sentido, defende que o uso do celular ¢
extremamente necessdrio, sendo uma ponte que fariam dar um
salto nas aulas. Novamente em suas palavras “acho que, além de ser
permitido o uso do celular para fins pedagdgicos, norteado pelo
professor dentro da sala, para acessar contetidos, para fazer
pesquisas rdpidas, d4 uma dinamicidade na aula e sai daquela coisa
magante. E um falso moralismo, porque ¢ assim: a gente tem
celular na escola, a gente sabe que os alunos usam o celular, o
professor usa o celular, s6 que para finalidade que ele pode ser
usado ele é proibido. A gente s6 estd limitando para aquilo que ¢
bom”.

Relata ter participado com seus alunos de uma oficina com
uso dos 6culos de Realidade Virtual. Em sua visao o uso do celular
em sala de aula para fins pedagdgicos seria crucial para atividades
com QR Codes, disponiveis nas ultimas versbes do material
diddtico, e com a Realidade Virtual, para visitas virtuais em
museus, no campo de concentragio de Auschwitz, entre outros.

O Professor G afirma nunca ter utilizado jogos digitais em
suas aulas, embora tenha pesquisado sobre e saber que esta prética
estd em destaque no contetdo curricular de Histéria no momento,
principalmente em relagio aos jogos de wvideogames que tem
contexto histérico e que podem utilizados como instrumento
didético interessante, tanto pelo contexto histérico retratado como
também pelas questdes sociais, econdmicas e politicas que cada
individuo ou cada personagem dentro do jogo participa.

O Professor H diz ter utilizado os jogos digitais em suas
aulas e acredita ter dado certo. Utilizou o jogo Assassin’s Creed, do
videogame Xbox One, pelo realismo e a riqueza de detalhes que o

jogo traz, utilizando como exemplo a fachada da Catedral de
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Notre-Dame podendo ser trabalhado o estilo gético®, os vitrais, os
arco ogivais’, os arcobotantes®, entre outros. Além disso, destaca
também a questdo de contexto histérico, como a Franga pré-
revoluciondria que o jogo aborda, no qual embora o jogo nio seja
totalmente fiel a parte histérica, podem ser utilizados para explorar
o cendrio e a arquitetura da Fran¢a pré-revoluciondria de forma
incrivel.

Em sua opinido, para a execugio desta atividade faltou o
videogame. Para a realizagio desta atividade utilizou-se de videos da
internet, do youtuber conhecido como patife’, que vai explorando ¢
narrando os jogos e, embora nio tenha um viés pedagédgico de
trazer informagées, pode ser utilizado com a intera¢io do professor
que ia pausando os videos e fazendo os comentdrios pertinentes ao
seu contexto educacional. Ainda assim, relata que seria mais
interessante e mais dindmico se tivesse a possibilidade de utilizar do
videogame para uma maior interagio e participacio dos alunos.

Outro  ponto  que apresenta  possibilidade  de
melhoramentos é a questao da interdisciplinaridade. Acredita que
faltou, para este tipo de atividade, uma parceria com professores de

outras 4reas para melhor exploragio do contexto, como uma

¢ A arte gbtica designa uma fase da histéria da arte ocidental, identificivel por
caracteristicas muito préprias de contexto social, politico e religioso em conjugacio com
valores estéticos e filosoficos e que surge como resposta a austeridade do estilo roménico.

7 A ogiva ¢ uma forma determinada por dois arcos, comumente simétricos, que se cortam
em angulo. A palavra ogiva comegou a ser usada no século XVIII para designar um arco
que define um angulo curvilineo. Os arcos géticos ou ogivais permitiram a construgio da
abébada de nervuras, assim como os pilares, que proporcionaram paredes menos grossas
para suportar a estrutura.

8 O arcobotante é uma constru¢io em forma de meio arco, erguida na parte exterior dos
edificios na arquitetura gética para apoiar as paredes e repartir o peso das paredes e
colunas. S6 assim se conseguiu aumentar as alturas das edificagdes, dando forma (beleza)
e funcio (estrutura) com a técnica da época.

? Jodo Paulo Siqueira Pereira, youtuber de game que produz videos desde 2012.
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possivel interacdo com a professora de Artes para reprodugio dos
estilos estudados.

Quanto a pritica de uso de jogos como instrumento
pedagdgico, a maioria dos professores, cinco deles, relataram
utilizar deste recurso como instrumento pedagdgico e,
principalmente, serem favordveis a esta pratica. Apresentam formas
diferentes e apropriadas a seu componente curricular e a sua
realidade, fazendo uso deste recurso com a exibicio de aberturas de
jogos comerciais baseados em eventos histéricos, pelo realismo e
riqueza de detalhes, de experiéncias de laboratérios, com jogos de
palavras como “mapa mental”, com guiz ¢ também com
plataformas educacionais como a plataforma Khan Academy e o
Positivo On.

Trés professores relataram nunca terem utilizado o recurso
dos jogos. Um deles, do componente curricular de Histéria, diz
nunca ter usado, embora tenha pesquisado sobre o assunto e saber
da possivel relagio com o contexto histérico. Os outros dois,
ambos do componente curricular de Matemadtica, demonstram que
nao tiveram oportunidade de aplicar jogos digitais em sua prdtica
docente, mas afirmam que fizeram uso da plataforma Khan durante
suas aulas, no qual ambos fazem relagio desta plataforma com a
questdo da gamificagio.

Entre os professores que utilizaram os jogos digitais ou as
atividades gamificadas em sua prética docente, a avaliagio deste
recurso ¢ positiva quanto a participagdo dos alunos. Eles relatam
que os alunos sio estimulados pelos pontos, missoes e rankings, por
melhorar seus reflexos, pelo reconhecimento conquistado ao
concluir uma fase ou ao ganhar um troféu e que perceberam que os

alunos estudaram mais para vencer o jogo.
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Sdo apresentados ainda outros pontos favordveis quanto a
esta pritica. A possibilidade de associagio com atividades
interdisciplinares e ao considerar que, através a interagio do
professor, os jogos digitais podem promover relagbes com os
contetdos trabalhados nos diversos componentes curriculares.

Alguns pontos desfavordveis também sio apresentados
pelos professores quanto a esta prdtica. Existem queixas de
professores  relacionada a questio de infraestrutura, da
indisponibilidade de equipamentos suficientes para os alunos, da
falta de recursos como videogames na escola e pela proibigao
quanto a utilizacdo de celulares para fins educacionais, que para
alguns professores ¢ entendida como um desservico a prdtica
educacional, relatando que este equipamento poderia ser utilizado
no contexto escolar para agilizar pesquisas sobre temas abordados
em sala de aula, para interagio com a Realidade Virtual e para

acesso  aos R Codes disponiveis no material didatico
Q. p

disponibilizado pela SME.
3.5 Momento de pandemia e a participacao dos alunos

O desenvolvimento desta pesquisa foi, em partes, realizado
durante o periodo de isolamento social ocasionado pela pandemia
do COVID-19. Considerando que as formas encontradas para dar
continuidade as atividades escolares estavam diretamente associadas
a utilizagao dos recursos tecnolégicos digitais, os professores foram
entio questionados sobre a participagio dos alunos no
desenvolvimento das atividades durante este momento de

pandemia.
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O Professor A relata que a escola (com autoriza¢io da
SME), estd fornecendo, além das atividades impressas que eles
(professores) estao enviando para os alunos, estdo oferecendo a
apostila, que dd para usar como material de referéncia. Desta
forma, os alunos que nao tém acesso a internet, que nio tem um
celular ou um computador, pode estar se dirigindo até a escola e
receber aquele material impresso como uma complementacgio deste
material did4tico.

Em sua percep¢io, quarenta por cento dos alunos sio
capazes de atingir de forma plena ou satisfatéria todas as
habilidades que os professores sugerem com o uso das tecnologias,
vinte por cento atingem de forma irriséria, superficial, e que
quarenta por cento deles realmente estio deixando a desejar, que
nao sio atingidos. Ele relata que “na parte remota, nds estamos
tendo um pouco de perda de alguns alunos, principalmente por
que presencialmente eles tém um pouco mais de capacidade de
recursos e de tirar as ddvidas”.

Em suas consideragées afirma que alguns alunos nio tém
conseguido aprender de forma mais contemplativa ou mais
completa como na forma presencial, apresentando perdas e
limitagdes. Neste sentido, exemplifica que um aluno, na aula
presencial, consegue tirar as ddvidas na hora, o professor consegue
interagir e fica uma aula mais contemplativa, enquanto,
remotamente, os professores nio conseguem fornecer todos os
recursos € interagir de forma mais permanente na vida deste aluno,
entre outros motivos, pela falta de equipamentos e/ou conexio
com a internet.

Para o Professor B, o periodo de isolamento social foi

desgastante demais. Ele relata que o ensino remoto nio conseguiu
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suprir as necessidades bdsicas de aprendizagem dos alunos e que
essa defasagem de contetido impactard essa geragdo por vdrios anos.
Para ele, nada substitui a figura do professor presencialmente em
sala de aula. Em suas palavras, “houve muita limita¢do no acesso as
tecnologias digitais, devido a falta de recursos das familias, que nio
possufam condigbes de acessar essas midias, nem conhecimento
prévio dos contetidos para auxiliar os filhos na resolugio das
tarefas”.

Ele complementa dizendo que “se a tecnologia digital foi,
em meio a pandemia, a tnica solugio para o problema do ensino
nio presencial, ela se provou ineficaz, principalmente na rede
publica de ensino, seja estadual ou municipal”. Para ele, a falta de
recursos financeiros impossibilitou o acesso ao conteido, bem
como as midias utilizadas para explica¢do, tornando assim o
aprendizado insuficiente.

A Professora C relata que foi uma experiéncia complicada.
Além de ser seu primeiro ano em sala de aula, teve que se adaptar
em dobro por conta do ensino remoto, e ter em mente que a
realidade era outra, o ensino deveria ser diferente e que o publico
desta escola ¢ diferente de um publico de uma escola particular,
por exemplo, tanto com relacio as dificuldades de aprendizagem,
familiares, quanto o acesso aos recursos ¢ a internet.

Quanto a participagio dos alunos, entende que, por um
lado, muitos tiveram dificuldade de acesso, nao conseguiam se quer
ver os videos que enviava semanalmente como apoio para as
atividades, e que muitas vezes utilizavam os celulares dos pais, ou
tinham dificuldade de entender o que era proposto. Considera que

Matemdtica é um pouco mais complicada de se entender, ainda
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mais sem a presencga do professor, e por isso participaram pouco
das atividades durante o ano de 2020.

Por outro lado, também se sabe que muitos alunos
poderiam ter participado, porque tinham acesso, mas simplesmente
desapareceram, e nio foi por falta de recursos. Mas, em sua visao,
temos que considerar também que o fator “falta de recursos”
quando conectado com outros fatores pessoais, dificultam ainda
mais a aprendizagem dos alunos.

Ela apresenta um exemplo, “temos na escola um aluno
surdo que mora no sitio, ¢ nio tem acesso A intermet, nem
computador, entdo a escola salvou videos em um netbook e enviou
para esse aluno, para que ele pudesse ver os videos e realizar as
atividades assincronas, sem precisar do uso da internet, porém esse
aluno nio realizava as atividades pois tém dificuldade com a Libras
¢ a mée niao conseguia ajudd-lo nem com as atividades, nem com
alguns sinais da intérprete nos videos”.

Para ela, talvez um fator que pudesse ter facilitado, ou
colaborado para uma maior participagio dos alunos, no geral, seria
a cobranga e o incentivo por parte dos pais, considerando que
muitas vezes nossos alunos nio tém autonomia suficiente para
organizar seus estudos sozinhos, ¢ que talvez antes nem tinham
uma rotina de estudo em casa. Diversas tentativas e buscas ativas
foram realizadas para tentar resgatar alguns alunos, mas sem
SUCESSO.

Diz que estd sempre lembrando e refor¢ando que muitos
desses alunos ausentes podem ter tanto problemas diversos de
acesso a esses recursos tecnoldgicos, quanto problemas particulares,
considerando que o publico da escola ¢ carente em vérios sentidos,

além da pandemia ter afetado todos nés de alguma forma.

157



Para a Professora D, a maioria dos alunos gostam desse tipo
de atividade, gostam de videos e do uso de imagens, no qual alguns
alunos dos anos finais se comunicam com ela por mensagens, que
participam, mas que isso ndo ¢ uma totalidade. Ela apresenta que
“tem aluno que estd motivado, mas tem aluno que s6 estd
preocupado se vai passar de ano. Nao ¢ justo ele ficar distante de
mim, e eles ndo tem culpa do momento que estamos vivendo”. Ela
relata que as atividades estao sendo realizadas, no qual os alunos
fazem, tiram foto e enviam, af o professor recebe e corrige, assim,
d4 para ver se eles entenderam realmente. E uma forma de poder
dar um retorno.

Ela apresenta uma reflexio sobre este momento, dizendo
que se um dos problemas ¢ o grande desafio, por outro lado ¢ um
ganho porque buscou coisas que acreditou ser capaz e “foi
fazendo”, buscando recursos para atender melhor os alunos com
uso com a tecnologia. Para ela, essa era uma tecnologia que tinha
em casa, ¢ simplesmente nio teve a curiosidade como se tem hoje
em dia.

A Professora E apresenta que esse periodo foi bem
complicado. Apesar de ser adepta a tecnologia, inclusive a favor do
uso do celular de maneira consciente e controlada em sala de aula,
diz que nio foi fécil se reinventar.

Para ela, a falta de contato direto com os alunos deixava
muitas ddvidas, principalmente se o seu trabalho estava sendo
desenvolvido da melhor forma para atingir a todos. Relata que
“como muitos alunos nio tinham acesso 4 internet, trabalhei muito
com resumos ¢ com o material da apostila. Utilizei também
bastante videoaulas do Youtube (para os alunos que tinham

»
acesso)”.
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Ela ainda relata que apesar dos alunos terem celulares e
estarem habituados com esses dispositivos, pode perceber que o
acesso a internet ¢ muito limitado. Acredita que a falta de recurso
foi o principal fator dificultador para a participagao dos alunos
neste periodo. Porém, para ela, muitos perderam o interesse, talvez
por ndo conseguirem se organizar sozinhos, considerando que para
a realizacdo das aulas remotas o aluno precise ter autonomia e
disciplina, o apoio dos pais nesse momento de adaptagio seria
essencial, e muitos também nio tiveram.

O Professor F relata uma mistura entre sentimento de
frustragio e tristeza, levantando a questao de como ficaria a questio
dos alunos que ndo tem acesso as tecnologias. Em suas palavras,
“me sinto muito mal dando aula para quem tem acesso, é uma
coisa desanimadora mesmo. Eu ainda mantenho aquele sonho de
dar aula para todos, uma educa¢io de qualidade, de transformagao
de vida. Dando aula para os pobres, mas os menos pobres, para um
grupo de privilegiados, por terem acesso a uma rede Wi-Fi ¢ um
celular (que é um item de necessidade, ¢ hoje nao é um item de
luxo), me faz ver o quando miserdvel ¢ a sociedade que eu estou
inserido”.

Ele relata que muitos dos alunos simplesmente nio tém
acesso, no qual, de uma sala de trinta, apenas dez tem celular
préprio, cinco tem celular dividido com os irmaos, cinco deles
utilizam celulares de tios ou pais, ¢ dez nio mantém nenhum
contato por nao possuir recurso disponivel.

Ele apresenta ainda que no nono ano, de uma turma de
trinta, doze participam de forma efetiva ou satisfatéria, o restante
nem isso, dizendo que “os alunos perceberam que nio hd uma

ferramenta de controle. Se nio tem como marcar presenga e nio
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tem como avaliar com perfei¢io, nio tem risco de retencio. A
gente sabe que na fase deles, o estudar pelo futuro melhor nao ¢
uma coisa que pesa. O adolescente ¢ imediatista”. Em sua visdo, o
que mantinha os alunos na escola era o prazer imediato e que dessa
pandemia, tira a ligdo que demoramos para nos preparar para uma
ferramenta que tinhamos a muito tempo.

Para o Professor G, a experiéncia da pritica docente
durante o periodo de isolamento social foi estranha. Para ele,
embora as atividades digitais estejam em destaque neste século, as
Ciéncias Humanas ainda sio endurecidas quanto a utilizar as
tecnologias digitais em sala de aula, elas sdo tradicionais em relagao
a esse tipo de material.

Ele explica que alguns alunos participam bastante das aulas,
dando sempre um retorno e sdo fi¢is na realizacio das atividades
semanais, outros estao se dando melhor nas aulas remotas do que
nas aulas presenciais, tendo realizado mais atividades on-/ine do que
em sala de aula, e outros totalmente desmotivados e nio realizam
atividade nenhuma.

Ele considera que a falta de recurso tenha sido um
agravante para a falta de participagio de alguns alunos. Para ele,
uma parcela significativa de alunos s6 tem acesso a esse tipo de
recurso em sala de aula ou dentro do ambiente escolar. Exemplifica
ainda que, durante as aulas, quando solicitado que os alunos
operem os computadores para a realizagio de pesquisas, eles nao
sabem utilizar nem mesmo os editores de texto.

Para ele, o fator de imprevisibilidade de calenddrio e de
execugdo das atividades seja um empecilho e dificultador do
processo, pois nio era possivel se organizar dentro desse espago e,

em sua visdo, a educagio bdsica exige esse planejamento. Para ele,
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na educa¢io bdsica é necessdrio estabelecer um plano e executd-lo
em um determinado espago de tempo, abordando alguns critérios e
questoes e devolvendo algumas habilidades até que seja gerado uma
competéncia, o que ¢ dificultado se ndo existe uma previsao do que
deve ser executado, do tempo disponivel e de como serd realizado.

O Professor H diz que este momento de isolamento social
foi a experiéncia mais angustiante que teve durante sua vida
profissional, de nao saber o que acontece “do lado” dos alunos.
Durante este periodo, criou um canal no Youtube para poder
facilitar o entendimento e compreensio das matérias e, em alguns
momentos, ministrando também aulas sincronas com os alunos
para fazer o fechamento das matérias que postava, e, mesmo assim,
nio tem certeza se eles estio aprendendo. Durante este periodo,
comegou a perceber que os estudantes comegaram a cansar € nao
assistiam mais as videoaulas, no qual, no final do periodo
analisado, somente 40% dos alunos estavam acompanhando as
atividades.

No inicio do periodo do isolamento social os alunos
comecaram animados, enquanto acreditavam que as aulas
voltariam logo, mas cansaram. Pelos relatos de seus alunos, acredita
que o aprendizado foi bastante dificil, principalmente devido a
realidade socioeconémica dos alunos que nio possuem
equipamentos, uma familia que nio ajuda, falta de infraestrutura
necessdria e um ambiente favordvel ao estudo em casa. Para ele, a
desigualdade social acabou se evidenciando. Em sua visao, para os
alunos de escola publica, a falta de acesso a tecnologia digital
acabou se tornando uma desigualdade no sentido de escolarizagao,

no qual as pessoas acabaram ficando excluidas.
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Outro fator apontado por ele como agravante as
dificuldades apresentadas neste periodo foi a inexperiéncia. Ele faz
um comparativo com adultos que participam de faculdades EaD e
tem dificuldades em rotina e em entender que precisam aprender
nio somente para ser aprovado nos exames, mas que exercerio uma
profissao. Da mesma forma, os alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental nio t&m maturidade ou discernimento da
importincia que isso terd na vida deles, o que ¢é agravado pela
omissao de algumas familias.

Ele relata ainda que, quando solicitado a presen¢a dos
responsdveis pelos alunos na escola, muitas vezes esses responsdveis
alegam que pediram a eles que fizessem as atividades, mas que os
alunos nio quiseram. Para ele, a familia ou os que possuem a
guarda da crianga devem procurar fazer com que eles realizem as
atividades, exercendo assim a fungio de responsdveis pelo
acompanhamento escolar destes estudantes, o que muitas vezes nao
acontece.

Sobre a participagao dos alunos nas atividades educacionais
neste momento de pandemia, foram apresentados pelos professores
alguns sentimentos, de frustracio, desgaste, tristeza, angustia e
certo desdnimo quanto a realidade vivenciada por seus alunos e
pela dificuldade que estio enfrentando para realizar as atividades
propostas. Mas também certa motivagio de buscar novos recursos,
aprender técnicas que dizem estar dispom’veis a algum tempo, mas
que ndo haviam tido interesse anterior em aprender.

Relatam que, em média, aproximadamente quarenta por
cento dos alunos estd tendo aproveitamento efetivo ou satisfatério,
enquanto o restante destes alunos vem apresentando

aproveitamento irrisério ou superficial, ou ainda nio tem mantido
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contato ou apresentando algum retorno quanto aos materiais
propostos, reforcando o momento de crise em que se encontram.

Diversos motivos sao apresentados pelos professores como
fatores dificultadores ou impeditivos para a participagao dos alunos
nas atividades remotas propostas, mas ¢ uninime a opinido deles
quanto a falta de recursos tecnolégicos, de equipamentos e de
conexio com a internet para estes estudantes. Por se tratar de uma
escola que atende um publico bastante carente, com realidade
socioecondmica baixa, durante a pandemia a desigualdade social se
evidenciou e a falta de acesso se tornou desigualdade de
aprendizagem escolar, deixando excluidos os alunos mais carentes.

Foi apontado que a escola, com autorizagio da SME,
distribuiu material impresso como complementagio ao material
diddtico aos alunos sem conexio com a inmtermet. Embora esta
atitude tenha amenizado a situagio deste grupo de alunos, em
muitos casos, nio foi suficiente para efetivar a devolutiva das
atividades propostas devido a outros agravantes.

Os professores relatam que os alunos em questio,
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, nio tem
autonomia e disciplina para se organizar sozinhos quanto aos
estudos no ensino remoto, e que essa modalidade de ensino nao
supriu as necessidades bésicas de aprendizagem dos alunos.
Agravou-se ainda os casos dos alunos com dificuldades de
aprendizagem ou portadores de necessidades escolares especiais,
que mesmo recebendo materiais escolares adaptados, em alguns
casos, ndo conseguiram assimilar o contetido abordado.

Os professores apontam falhas na relacio entre os estudos e
a participacio da familia. Para alguns professores faltou uma maior

cobranca e incentivo da familia quando aos estudos dos alunos,
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demonstrando em alguns casos sinais de omissao, enquanto para
outros professores o fator desfavordvel foi a falta de conhecimentos
sobre os contetdos escolares por parte da familia, ou ainda o
desconhecimento de priticas de diddtica para auxilid-los na
resolugio  destes contetidos  curriculares, evidenciando a
importincia e relevincia do papel do professor no processo
educacional dos estudantes.

Outros pontos evidenciados pelos professores se referem ao
imediatismo e ao risco de reten¢do. Para os professores, devido a
falta de proximidade entre professor-aluno e aluno-aluno, os
estudantes foram privados do prazer imediato que recebiam, em
sala de aula, ao serem parabenizados pela execugio de determinadas
atividades escolares e, devido a0 mesmo imediatismo, acabaram

desconsiderando a possibilidade de retengao escolar.
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Consideracoes Finais

Descrevo aqui a trajetdria percorrida durante a elaboragio
desta pesquisa, de forma a orientar e iluminar o caminho de outros
pesquisadores que venham atravessi-lo. Espera-se que esta pesquisa
aponte a outros pesquisadores novas possibilidades e que possam se
guiar pelo trajeto percorrido a busca de respostas a suas
inquietagoes, ou ainda, que apresente NOVOS rumos € novas
possibilidades de se aprofundar nas pesquisas aqui apresentadas.

Através da revisio bibliografica foi possivel apresentar uma
contextualizagao histérica do uso dos recursos computacionais e
como isso se relacionou com a educagio, apontado a projetos que
visavam introduzir estes recursos para as escolas como ferramentas
pedagégicas. Pode-se também descrever o processo de capacitagio
dos professores frente a estas novas tecnologias, confrontando a
questdo do conflito de geragoes, entre professores ¢ alunos, como
“imigrantes digitais”, “colonizadores digitais” ¢ “nativos digitais” e
suas caracteristicas.

Analisou-se o conceito das metodologias ativas e a pratica
dos multiletramentos, envolvendo a cultura maker, os conceitos de
aprendizagem criativa e o protagonismo dos alunos no processo de
ensino e aprendizagem.

Diferenciou-se os termos jogo, brinquedo, brincadeira ¢ os
jogos digitais, apresentando estratégias de gamificacio e a utilizagio
de recursos tecnoldgicos digitais ao contexto escolar, trazendo
reflexdes sobre os tipos de interagio entre os usudrios e os

equipamentos, refletindo e listando possibilidades de soffware e
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aplicativos destinados a utilizagio e confecgio de aplicagoes,
descrevendo sua relevincia no campo educacional e a discussio
sobre o tratamento da informagao.

No decorrer da pesquisa, identificamos e analisamos como
o uso dos jogos e a tecnologia educacional sio apresentados e
trabalhados nos PCN e na BNCC, trazendo uma confrontagio
entre o curriculo prescrito e curriculo efetivo, analisando rtais
prescrigoes, frente a realidade concreta.

A partir do desenvolvimento pritico, com a pesquisa
qualitativa realizada com base nas entrevistas dos professores
participantes, todos eles afirmaram fazer uso dos recursos das
TDIC como instrumento pedagégico no processo de ensino e
aprendizagem, relatando utilizd-los devido ao bom uso que os
alunos fazem com estas ferramentas, através acesso as plataformas
educacionais, de pesquisas, experiéncias on-line, trabalhos em
grupo e para a pritica dos multiletramentos, utilizando-se dos
recursos de infraestrutura disponivel na unidade escolar ¢ fazendo
uso do material diddtico como norteador quanto ao contetdo a ser
abordado.

Quanto ao uso de jogos como instrumento pedagégico, a
maioria dos professores relataram utilizar deste recurso e sio
favordveis a esta prdtica, utilizando-se de recortes de jogos
comerciais basecados em eventos histéricos, com “mapa mental”,
quiz, plataformas educacionais, interagio com RV e com QR
Codes.

Entre os professores que utilizaram os jogos digitais ou as
atividades gamificadas em sua pritica docente, a avaliagio deste
recurso ¢ positiva quanto a participagio dos alunos, além da

possivel associa¢do com atividades interdisciplinares ¢ ao promover
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relagdes com os contetdos trabalhados nos diversos componentes
curriculares. Mas também sio apresentados pontos desfavordveis
quanto a esta prdtica, com queixas de professores em questio de
infraestrutura, da indisponibilidade de equipamentos e pela
proibi¢io quanto a utilizagao de celulares para fins educacionais.

Sobre a participagao dos alunos nas atividades educacionais
durante a pandemia, os professores apresentam sentimentos
negativos quanto a esta experiéncia, mas também certa motivagio
de buscar novos recursos e novos aprendizados. Relatam que, em
média, somente quarenta por cento dos alunos estd tendo
aproveitamento efetivo ou satisfatério, enquanto o restante destes
alunos vem apresentando aproveitamento irrisério ou superficial,
ou ainda nio tem mantido contato ou apresentando algum retorno
quanto aos materiais propostos, refor¢ando o momento de crise em
que se encontram.

Sdo apresentados pelos  professores como  fatores
dificultadores ou impeditivos para a participagio dos alunos nas
atividades remotas propostas, a falta de recursos tecnoldgicos, de
equipamentos ¢ de conexdo com a infermet para estes estudantes,
evidenciando que a desigualdade social deixou excluidos os alunos
mais carentes. Relataram que seus alunos ainda nio tém autonomia
e disciplina para se organizar sozinhos quanto aos estudos no
ensino remoto, agravando os casos dos alunos com dificuldades de
aprendizagem ou portadores de necessidades escolares especiais,
apontando ainda o que consideram falhas na relagio entre os
estudos e a participagdo da familia, o imediatismo dos alunos ¢ a
desconsideragio do risco de retengao escolar.

Conclui-se que existe entre os professores uma preocupagio

com a questdo de favorecer o protagonismo do aluno no interior da
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sala de aula. Neste periodo de pandemia, com a falta de
participacdo efetiva dos alunos, frente as dificuldades encontradas
pela falta de recursos, evidenciou-se coisas que estavam latentes,
como a falta de conexao de internet por boa parte dos alunos
atendidos por esta escola e pela caréncia em relagio aos
equipamentos, computadores e/ou smartphones, para realiza¢io das
atividades on-line propostas.

Também se conclui que, embora esta pesquisa tenha sido
desenvolvida em uma unidade escolar municipal que dispoe de
equipamentos computacionais em ntmero quase suficiente aos
alunos que comporta, existe um distanciamento entre o texto que
se apresenta nos PCN e na BNCC e o que encontramos nesta
unidade escolar. Como apresentado nesta pesquisa, algumas
tentativas em forma de projetos de inclusao digital foram realizadas
para implementar os computadores nas escolas, mas seria
ingenuidade considerar que estas medidas foram suficientes.

Durante a anilise das entrevistas pode-se notar nos relatos
de professores que apontam, como uma das principais dificuldades
no desenvolvimento de projetos e pesquisas com seus alunos, a falta
de recursos tecnoldgicos ou a restri¢io para utilizagio de seus
dispositivos méveis em suas residéncias e na unidade escolar,
mesmo para fins educacionais.

E possivel observar que, em nivel de legislagdo, a proibigio
de dispositivos méveis iniciou-se em dmbito nacional no ano de
2007, seguidas pelas esferas estaduais e municipais num prazo
menor que dois anos. Porém, a alteracio da lei, que flexibiliza esta
decisao segue prazos muito maiores, no qual, no decorrer desta
pesquisa, pode-se analisar que os apensos ¢ a alteragio na lei em

Ambito nacional foram realizados aproximadamente um ano apds
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sua homologacio. Na esfera estadual, para realizar-se esta alteragio
na lei foram necessdrios um periodo de dez anos e, a0 menos no
municipio de Lengdis Paulista, passados doze anos, esta alteragao
ainda nio ocorreu.

Aponta-se aqui um “falso moralismo” quanto a esta
questao, evidenciando que o uso dos celulares para fins
educacionais sempre foi proibido pela escola, mas que no cendrio
atual, da pandemia e do isolamento social, a mesma escola solicita
que os alunos utilizem os celulares para dar continuidade ao
processo educacional.

Os professores, ao se depararem com possibilidades de
desenvolvimento de novos projetos, principalmente relacionados
ao uso das tecnologias digitais encontram todo tipo de empecilhos,
desde falta de recursos (bardware e software), a inexisténcia e/ou
restrigdo quanto ao acesso a internet em suas salas de aula e o
impedimento de uso de novos recursos digitais. Ainda assim,
durante a realizagdo da pesquisa, apresentam-se diversas praticas
docentes com o uso de recursos tecnoldgicos por professores que,
apoiando-se nestas préticas, transpéem algumas necessidades de
equipamentos ¢ espacos fisicos adequados para realizagio de
atividades praticas.

Pode-se concluir, levando em conta esta pratica docente,
ter grande importancia ao processo de ensino e aprendizagem a
listagem e descricio dos recursos, soffware e aplicativos
apresentados nesta pesquisa como possibilidades educacionais.

Conclui-se que este periodo de pandemia, ao qual nos
encontramos, deixa muito evidente a desigualdade social vivenciada
por nossos alunos, a questdo socioecondmica e a caréncia de

formagio de nossos professores. Compreende-se que a escola tem
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um papel fundamental, atuando como uma mola propulsora para a
formagao do aluno e que os reflexos desta “parada” nas aulas
presenciais refletirao por muito tempo, mas o que se observa é que
a pandemia ocasionada pelo COVID-19 veio tornar ainda mais
evidente nossa fragilidade em rela¢io a drea educacional, ¢ mais
ainda pela utilizagdo, as vezes equivocada, dos recursos das TDIC
disponiveis.

Tudo isso leva A constatagio que se faz necessdrio repensar
todo o processo educacional, a forma como organiza-se o sistema,
da preparagio dos profissionais da educacio, a formagio académica
e de repensar a carreira docente com a utilizagio das TDIC para o
ensino tanto presencial, semipresencial Oou Como ensino remoto.

Aos préximos pesquisadores que venham a trilhar este
caminho, apresento, como novas possibilidades de pesquisa,
analisar a relacdo dos recursos tecnolégicos digitais aplicdveis a
educagio aos demais componentes curriculares do Ensino
Fundamental, o que nao foi possivel de ser realizado durante esta
pesquisa em fun¢io do tempo hdbil, mas que certamente seria
também de grande valia ao contexto educacional.

Outra possibilidade de pesquisa que se apresenta estd
relacionada a andlise do uso dos recursos tecnolégicos digitais e a
prética dos multiletramentos na questiao da evasio ¢ do abandono
escolar. Conforme relatado pelos professores participantes desta
pesquisa, grande parte dos alunos nio apresentaram, durante o ano
letivo de 2020, participagio ativa e efetiva na resolugio e
devolutiva das atividades escolares propostas pelos professores, o
que pode ser caracterizado como indicios de evasio e abandono
escolar, mas que abre possibilidades de pesquisa quanto a

possibilidade de intervencio escolar, apoiadas nestes recursos.
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A tecnologia estd presente nas agdes humanas desde 0 momento no
qual passamos a interpor entre nds e a realidade que nos rodeia ins-
trumentos que ampliassem nossas possibilidades de acio, quer seja nas
tarefas cotidianas como procurar raizes, a defesa contra outros seres, na
constru¢io de habitagdes, na caga para a sobrevivéncia.

Hoje, essas possibilidades se ampliaram em uma razio que nio dé para
ser medida. Vivemos a revolugio da industria 4.0, qual a relagio com a
educagio, assunto da obra em questio?

A escola é a instituigio que, para muitos, é a entrada no mundo do
conhecimento. Sabemos, ainda, que o conhecimento da tecnologia da
informagio e comunicagio digital — TICD ¢é hoje a chave de entrada
no mundo contemporaneo, neste sentido a obra “Possibilidades da in-
formética educacional na utilizagio de recursos tecnolégicos digitais”,
nos apresenta de forma sintética e com ag¢des que podem apoiar os usos
da informatica educacional.

A leitura da obra ird engrandecer e esclarecer muitas questdes correla-
tas 4 educagio e o recursos tecnoldgicos digitais.
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