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Prefacio
A PRODUCAO DODISCENTE: UMA OBRA DE PARTILHA

Prefaciar uma obra com a organizacdo de professores pesquisadores como
Nuria Pons Vilardell Camas e Eduardo Fofonca, que dedicam a sua vida profissional
a educacdo é uma grande responsabilidade. No entanto, sinto-me como parte dessa
producao na medida em que acompanho com admiragao suas pesquisas, producao
e o0 envolvimento de cada um para que seus alunos pesquisadores possam publicar
e alcancar o sucesso académico, divulgando suas pesquisas. Entendo essa obra como
a concretizacdo da partilha de professores e alunos naquilo que é o seu maior
objetivo: a producdo e disseminacao do conhecimento.

Nao poderia deixar de trazer Paulo Freire para nos ajudar a apresentar esse
livro. Trago a concepg¢ao de “dodiscéncia”, considerando que professores e alunos
estdo em partilha numa eterna aprendizagem. Assim posso denominar esse livro,
fruto do processo de trabalho colaborativo e intenso de alunos e professores que
estdo nos capitulos lidos na sequéncia.

Cada capitulo traz o contexto da Educagao Basica, com foco na convergéncia
de ideias em torno das tecnologias digitais e imersivas, com diferentes abordagens
alinhadas a formacao de professores, linguagens e cibercultura ou cultura digital.

A obra apresentada, portanto, ndo se detém em apontar problemas na
educacdo conhecidos pelos leitores, mas tem como preocupacao divulgar pesquisas
com propostas relacionadas a convergéncia de teorias que contribuem para a
educacdo contemporanea.

Cada capitulo remete-nos a temas da nossa contemporaneidade, mas ainda
pouco convergentes a educacdo e trazem a urgéncia em atrelar o uso das tecnologias
digitais e imersivas a formacdo de professores. Mergulhar no espago escolar da
Educacao Basica, com pesquisas que trazem a importancia da convergéncia das
tecnologias digitais para se atingir o multiletramento por meio da educacgdo
midiatica e possibilitar processos cognitivos coerentes aos estudantes que se
mostram mais criativos e ndo se restringem as formatacdes de tempo, espaco e

linguagem analogica.
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Para entender a convergéncia das tecnologias os autores apontam a
importancia da pesquisa sobre as tecnologias digitais moveis ainda na Educagdo
Infantil. Um dos temas preocupa-se com a disseminacao da informacao nas Redes
Sociais Digitais e as discussdes que envolvem a manipula¢do de informacgao, que sao
acessadas pelos estudantes e, como a escola precisa estar envolvida nessa discussao.
Nao ha como conceber formacgao para a cidadania se ndo valorizarmos a necessidade
dos multiletramentos e da aprendizagem criativa no processo de alfabetizacdo que
ndo se limita mais a proficiéncia leitora e escrita voltada ao texto analégico, por isso
a organizacao traz também a importancia da educagdo midiatica e hibrida.

Todos os temas ndo podem ser colocados em discussdo se a formacao do
professor ndo for contemplada. Sem refletir sobre a formacao continuada ou inicial
dos professores, ndo avancamos para o ensino hibrido e a educa¢do ndo consegue
entender as possiblidades que a tecnologia digital nos traz com a ubiquidade e as
praticas pedagodgicas que envolvem a cultura maker para desenvolver, nos
estudantes, autonomia cognitiva.

Convido os leitores, professores, estudantes e pesquisadores da area
educacional, a valorizar cada capitulo aqui concebido nao sé por sua esséncia
epistemologica, mas também por aquilo que é muito caro na relacdo dodiscente do
professor e aprendentes, a cumplicidade académica na producao e disseminag¢do do
conhecimento.

Boas reflexdes e mudancas nas praticas pedagogicas!

Professora Doutora Claudia C. Hardagh!
Universidade Presbiteriana Mackenzie, SP.

1 Doutora em Educacdo: Curriculo pela Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo. Possui pds-
doutorado em pela Universidade de Coimbra - Centro de Estudos Sociais (CES). E professora e
pesquisadora do Programa de Pods-graduacdo em Educagdo, Arte e Histéria da Cultura da
Universidade Presbiteriana Mackenzie, SP. Coordena o Grupo de Pesquisa Internacional
“Convergéncia: Escola Expandida, Linguagens Hibridas e Diversidade”. Pesquisadora no
Observatoério da Juventude na Academia Paulista de Direito. Avaliadora do Sistema Basis MEC/Inep.
E-mail: hardagh@gmail.com
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APRESENTACAO

Um dialogo entre os organizadores

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS E IMERSIVAS:
formacao docente, curadoria de conhecimento e o

desenvolvimento de pesquisas sobre a Educacdo Basica

[...] 0 exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de
pensar o conhecimento enquanto se conhece, de pensar o
qué das coisas, o para qué, o como, o em favor de qué, o
contra quem sdo exigéncias fundamentais de uma
educagdo democrdtica a altura dos desafios do nosso
tempo.

(FREIRE, 2007, p.102).

As abordagens apresentadas nesta reunido de artigos, estudos e pesquisas
em andamento desenvolvem perspectivas de varias revisdes de praticas de ensino
e novos compassos para a Educacdo Basica, sobretudo um verdadeiro exercicio de
pensar e repensar o nosso tempo, a docéncia, nossas metodologias, tempos e
espac¢os numa chamada Alta Modernidade.

Pode-se considerar que para este tempo de pensar, repensar e revisar
concepcoes deve-se haver a preocupacao em acolher praticas sociais e educacionais
oriundas da diversidade de dificuldades enfrentadas pelos educadores e educadoras
em sala de aula na Educacdo Basica. Logo, consideramos que uma das dificuldades
recorrentes € justamente expandir o contexto tradicional de sala de aula, com
carteiras enfileiradas e com o conhecimento fragmentado e muitas vezes sem
sentido para os estudantes, capaz de universalizar contextos que ultrapassem essa
cultura escolar tradicional e se transforme numa docéncia que se abra para praticas
educacionais democraticas e a altura de um tempo marcado pelas redes
informacionais e, portanto, pela convergéncia de conhecimentos.

Nesse cenario, € muito importante refletir que o sentido de “convergéncias”
com o passar dos anos foi alterando-se e tomando um novo corpo no sentido da
teoria e da pratica na educacdo. O que antes era convergir ideias, pensamentos,

teorias, objetos interdisciplinares, na atual conjuntura da cultura escolar significa
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convergir elementos que consigam dar sentido aos conhecimentos estruturados nas
varias areas de conhecimento, que socialmente sdo concebidos de forma
multifacetada, porém a escola tenta incansavelmente torna-los disciplinares,
quantitativos, observando, muitas vezes, o curriculo sem qualquer trama que
considere o mundo de vida dos e das estudantes.

A partir dessas primeiras reflexdes, partimos ao pensamento que sempre
nos rodeia e se apresenta nos cursos de formacao de professores da formacao inicial
a continuada: os processos afetivos, cognitivos, comportamentais, relacionais,
sociais e educacionais estdo sempre “em processo” - ou seja, somos todos sujeitos
inacabados. Desta forma, recaimos na maxima freireana: a realidade é que todos, a
um sO tempo, educadores e educandos, sdo seres incompletos, numa incansavel, mas
também motivacional busca pela construcio de novos saberes e novas
aprendizagens coletivamente.

Diante de um pensar de forma ininterrupta, em que o fluxo de informacdes
e conhecimentos sobre as convergéncias tecnoldgicas digitais e imersivas (TDI) e
suas repercussdes na pratica da docéncia, no desenvolvimento de uma pratica
educativa voltada a curadoria de conhecimentos em espacgos virtuais, imateriais,
liquidos e, muitas vezes, hibridizados, pensa-se que a temdtica da organizacdo em
tela organiza-se de forma a traduzir-se num compasso de entendimento destes
novos espacgos, abrindo para o espago para olharmos de forma critica as dificuldades
docentes em adotar, apropriar-se e integrar tecnologias digitais e imersivas nas
mais variadas formas de letramento social que a escola contemporanea contempla
e deve estimular e ofertar sensivelmente.

Nesse sentido, as repercussdes, também, estdo presentes no pensamento
educacional presencial, ou naquele que mescla modalidades. Haja vista,
compreender o momento vivido nas escolas e na Educagdo Basica torna-se uma
reflexdo constante, tendo em vista que a cada passo estamos submersos em
contextos em que os aprendentes despertam para a aquisicdo de conhecimento de
forma individual e/ou coletiva, no processo interativo. Para além disso, sendo o
autor de sua proépria trajetoéria, escrevendo a sua histéria, com compreensdes

criticas de mundo, concepgoes, revisdo de conceitos e praticas e, acima de tudo,
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colocando-se “abertos/as” ao novo, aos desafios implicados a docéncia desta
estética digital.

Consequentemente, a disciplina de Educacdo e Novas Tecnologias do
Programa em Educagdo: Teoria e Prdtica de Ensino, ministrada pelos organizadores
desta obra, objetivava desenvolver uma perspectiva em que os mestrandos e
mestrandas pudessem se tornar verdadeiros curadores e curadoras de
conhecimento.

Tal objetivo foi discutido desde o primeiro encontro da disciplina,
considerando que seria muito relevante que todos e todas se colocassem como
sujeitos ativos, e se preocupassem em trazer as discussdes o seu olhar e, a sua
experiéncia em consondncia com aspectos tedrico-praticos e a contemplativa
reunido de teorias importantes para compreender os contextos inerentes as TDI que
permearam os encontros desse componente curricular.

Muitas vezes chegamos a conclusdo que alguns elementos fundamentais
para esta escola em transito estao distantes de sua realidade, dai a importancia das
reflexdes em torno da aproximacdo das tematizacdes que foram discutidas e
ressignificadas para oferecer contributos ao ato educativo. Tal panorama se delineia
justamente neste primeiro passo da formacao de pesquisadores que pensam a
Educacao Basica.

Nesse sentido, a disciplina priorizou uma perspectiva metodoldgica
inovadora, intensamente dialdgica, interdiscursiva e interdisciplinar, propondo a
curadoria de conhecimento como um elemento fundamental: a acdo de integrar a
docéncia da Educagdo Basica a pesquisa sobre os niveis da Educag¢do Basica.

Para tanto, fez-se necessario destacar que é diante destes primeiros
argumentos que os pensamentos reunidos neste livro partem de pressupostos
tedricos e praticas que foram tomando corpo e fazendo parte ndo somente do
espirito cientifico dos aprendentes, mas contribuindo a abrir caminhos para o
desenvolvimento de novas praticas pedagdgicas cada vez mais inovadoras e
concatenadas com a sociedade contemporanea em curso.

Com a organizacdo, leitores e leitoras poderdo ampliar horizontes
educacionais, romper paradigmas, desenvolver analises e refletir acerca da

construcdo coletiva do pensamento académico e cientifico, tematizando as
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tecnologias digitais e imersivas, as linguagens, a docéncia - temas que possibilitam
o aprofundamento de multiplas perspectivas da teoria e da pratica na articulacdo

entre as (novas) tecnologias e a educagdo contemporanea.

Professor Doutor Eduardo Fofonca?
Professora Doutora Nuria Pons Vilardell Camas?

Organizadores

2 Doutor em Educacdo, Arte e Histéria da Cultura pela Universidade Presbiteriana Mackenzie, SP.
Possui pé6s-doutorado pelo Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo, na linha de investiga¢do
“Educacdo, Comunicacdo e Tecnologia” na Universidade do Estado de Santa Catarina. Realizou
estagio pds-doutoral em Educacdo na Faculdade de Ciéncias e Letras de Assis, Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho”. Professor Pesquisador do Programa de P4s-Graduagdo em
Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino na Universidade Federal do Parana e Editor-chefe da Editora
IFPR no Instituto Federal do Parana. Pesquisador do Grupo de Pesquisas “Educagdo, Tecnologias e
Linguagens” e do Grupo de Estudos e Pesquisas “Escola, Professor e Tecnologias” ambos
credenciados ao CNPq pela UFPR. E-mail: eduardofofonca@gmail.com

3 Doutora em Educagao: Curriculo pela Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo. Professora do
Setor de Educacao da Universidade Federal do Parand e Professora Pesquisadora do Programa de
Poés-Graduagdo em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino. Pesquisadora do Grupo de Estudos e
Pesquisas “Escola, Professor e Tecnologias” (UFPR-CNPq). E-mail: nuriapons@gmail.com

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA |12


mailto:eduardofofonca@gmail.com
mailto:nuriapons@gmail.com

1. TECNOLOGIAS IMERSIVAS E ENSINO DE LINGUAGENS:

perspectivas da educagao basica

Cely Kaori Hiratal
Daysi Izabel Brodiuk da Silva?

Rossano Silva3

Muito se discute sobre as inumeras possibilidades de aplicagdo das
tecnologias digitais na area de ensino. Entretanto, nota-se que, embora dominem o
assunto de sua area de conhecimento, muitos profissionais da educa¢do nao estdo
familiarizados com o uso desses meios tecnoldgicos, caréncia que pode ser atribuida
a falta de uma formacao inicial e continuada que verse sobre as relacdes entre
tecnologia e educacdo. Assim, muitos profissionais desconsideram as
potencialidades das contribui¢cdes das tecnologias digitais em suas praticas de
ensino, ou seja, ndo buscam utilizd-los como suporte e alid-los a metodologias
diferenciadas que potencializem e incrementem o ensino e a aprendizagem.

Certamente utilizar as convergéncias digitais e imersivas, no ensino de
linguagens na Educagao Basica, pode colaborar de forma efetiva para a apropriacao
do conhecimento por parte do educando. De modo que, considerar formas de
aprendizagens, em especial as que incluam inovacdes tecnolédgicas, se faz

necessario.

1 Mestranda pelo Programa de Pés-Graduacdo em Educacgdo: Teoria e Pratica de Ensino da
Universidade Federal do Parana. Especialista em Arte na Educacdo pela Universidade do Oeste
Paulista. Licenciada em Artes Visuais pelas Faculdades Integradas de Ourinhos. Professora do ensino
basico, técnico e tecnolégico do Instituto Federal do Parand. E-mail: cely.hirata@ifpr.edu.br

2 Especialista em Metodologia de Ensino pela Universidade do Estado do Parana. Licenciada em
Letras/Lingua Portuguesa, Literatura Portuguesa e Literatura Brasileira pela Universidade do Estado
do Parand. Professora do Ensino Fundamental e Médio da Secretaria de Educacdo do Estado do
Parana. E-mail: daysibrodiuk@gmail.com

3 Doutor e mestre em Educacdo pela Universidade Federal do Parana. Especialista em Organizagao
do Trabalho Pedagégico pela Universidade Federal do Parana e em Metodologia do Ensino de Arte
pela Faculdade de Artes do Parana e licenciado em Desenho pela Escola de Musica e Belas Artes do
Parana. Professor do Programa de Pés-graduagdo em Educacao e do Programa de P6s-graduacdo em
Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino - ambos da Universidade Federal do Parand. Professor do
Departamento de Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana. E-mail:
rossano.silva@ufpr.br
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E com esse objetivo que se efetuard um percurso pelas concepgdes
relacionadas a aprendizagem movel e ubiqua?, estabelecendo-se um didlogo entre
essas primeiras e o alfabetismo visual para a leitura critica e compreensao do
mundo, para além da educac¢do formal e que resulte numa visao emancipatéria para
a vida, uma das func¢des da educagao escolar.

Observa-se que as tecnologias tém contribuido de forma efetiva nas mais
diversas esferas da sociedade humana. Entretanto, no que se refere a educagdo
escolar, percebe-se que existe ainda uma grande defasagem em relacdo ao uso dos
meios tecnoldgicos em muitas instituicdes de Educagdo Basica.

De modo que, mesmo quando disponiveis, muitos educadores ndo incluem
as tecnologias digitais em suas praticas de ensino, em alguns casos por falta de
dominio e receio de buscar estratégias e metodologias inovadoras que possibilitem
a insercdo delas, em outros casos por ndo estarem plenamente convencidos do
potencial de melhora do trabalho pedagégico através delas.

Qualquer area de ensino pode ficar comprometida por nao estar atualizada
ou por ficar aquém das expectativas se comparada a outros campos de atuacdo da
sociedade. Desse modo, especialmente no campo das linguagens, as inovagoes
necessitam ser entendidas e integradas com sensibilidade para que os processos de
ensinar e aprender tenham a incorporagdo de tecnologias digitais e possam assim
contribuir para o fazer pedagoégico. Um possivel encaminhamento para a mediacao
didatica no campo do ensino de linguagens junto as tecnologias digitais, pode se dar
a partir do propésito educativo do alfabetismo visual®, mais especificamente pelo
exercicio da leitura de imagens que habitam as midias digitais, tdo presentes no

cotidiano de nossos adolescentes e jovens.

Aprendizagem ubiqua e possiveis mobilidades

Vive-se a era da mobilidade, onde a comunicacao muitas vezes se efetiva

através de dispositivos tecnologicos moveis. Pessoas em lugares diferentes, em

4 Santaella (2013) define o termo “aprendizagem ubiqua” como as novas formas de aprendizagem
mediadas pelos dispositivos méveis.

5 Para Fernando Hernandez (2009), o termo “alfabetismo visual” propde estabelecer relacdes entre
os multiplos alfabetismos, com énfase na cultura visual, ou seja, ensinar a ver a partir da linguagem
dos signos.
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horarios diversos, em situacdes multiplas interagem numa rede continua de troca
de informacdes e de relagdes interpessoais que englobam as mais variadas
necessidades.

E fato que a mobilidade traz consigo diversos beneficios, pois ndo impede
nem limita as ac¢des de livre acesso do individuo a areas geograficas e de

comunicagao, pois ela é tanto fisica quanto informacional. Segundo Lucia Santaella:

Ao carregar consigo um dispositivo mével, a mobilidade se torna dupla:
mobilidade informacional e mobilidade fisica do usuario. Para navegar de
um ponto a outro das redes informacionais, nas quais se entra e sai para
multiplos destinos, YouTube, sites, blogs, paginas etc., o usuario também
pode estar em movimento. O acesso passa a se dar em qualquer momento
e em qualquer lugar (SANTAELLA, 2013, p. 21).

E essa realidade pressupde reflexdes sobre metodologias de Ensino e
aprendizagem na Educacao Basica que atendam a situacao atual de uma sociedade
cada vez mais digital e ubiqua.

Para Santaella (2008), a aprendizagem movel pode contribuir como
facilitador para pesquisa, andlise, sintese, interacao e interatividade na comunidade
escolar. Ja a aprendizagem ubiqua promove as multiplas formas de aprender o que
pode levar a uma formacgao ampla e emancipatoria.

No que se refere a aprendizagem movel, o documento da UNESCO (2014),
apresenta inimeros beneficios para o campo da educacao: permitir a aprendizagem
a qualquer hora e em qualquer local, facilitar a aprendizagem individualizada,
potencializar a aprendizagem continua e atualizada, apoiar a aprendizagem fora de
sala de aula, expandir o alcance e a equidade da educagao, assegurar o uso produtivo
do tempo em sala de aula (quando os estudantes utilizam as tecnologias mdveis para
completar tarefas ou ouvir uma aula expositiva em casa e fazer pesquisas), também
para criar novas comunidades de estudantes, fazer uma ponte entre a aprendizagem
formal e ndo formal, auxiliar estudantes com deficiéncias, minimizar a interrupgao
educacional em areas de conflito e desastre, entre outros.

Obviamente ndo se trata de substituir a figura do professor em sala de aula,
mas sim de potencializar a aprendizagem por incluir a mobilidade e a ubiquidade ao
pensar em estratégias de Ensino. Cabe ao professor escolher, através de analise e

reflexdo, qual a melhor forma de dinamizar determinado contetido com o auxilio

das convergéncias de recursos tecnolégicos. Camas aponta que:
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Criar um projeto para a realidade em que atua e planejar as aulas levara o
professor a escolher a melhor tecnologia para dado contetido e contexto.
Nao se deve esperar um manual de melhores ferramentas e tecnologias
para a aula, mas a compreensdo da condicdo em que se estd para a
realizacdo das acoes (CAMAS, 2014, p. 7)

Quando se pensa o aluno é essencial concebé-lo em sua totalidade, como
cidadao e pertencente a uma realidade que vai além da contemplada na Educacgao
Escolar, dai a importancia de auxilia-lo a perceber os varios saberes, entender como
relaciona-los e fazer uso deles de modo pratico, ético e inteligente. De modo que,
nesse contexto, o profissional da Educacdo nao pode desconsiderar o papel da

cultura digital na formacao integral do individuo. Fofonca destaca a constitui¢ao da

cultura digital assim:

A cultura digital é constituida numa complexa e ampla rede de
significacdes ligadas as tecnologias da informacdo e da comunicacdo. As
formas de sociabilidade, na cultura digital, produzem multiplas
linguagens (visual, audiovisual, oral, musical, escrita) que possuem
como principal caracteristica a convergéncia, entrelacando redes
digitais, conexdes de significados de um fluxo constante e ininterrupto
de formacdo, informacao e conhecimento (FOFONCA, 2015, p. 34).

E também a importancia de considera-la:

A Cultura Digital mesmo tratando-se de um campo vasto e
interdisciplinar, ndo pode ser observada como um fim da tecnologia, mas
como um campo de conhecimento que se articula com outro: a arte, a
educacdo, a psicologia, a filosofia, a sociologia. A compreensdo da Cultura
Digital e do seu reflexo na educagio esta em processo de reconhecimento,
no entanto mesmo que, de maneira nao tdo visivel, possibilita a ideia de
redes de conhecimento e saberes, os quais alteram o ensino e a
aprendizagem dos espagos formais (escolarizantes/organizacdes de
ensino) e nio formais de ensino (midias, redes digitais, conhecimentos
produzido pela humanidade em contatos com seus pares) (FOFONCA,
2015, p. 34).

Cabe ressaltar que para o autor a cultura digital é mais que aparatos e
sistemas tecnoldgicos, mas sdo em si formas que alteram as relagdes sociais e
culturais, modificando as formas de interagdo e de comunicagdo em nossa sociedade
contemporanea. Mudangas que se refletem no campo educacional de modo que

considerar a aprendizagem ubiqua e possiveis mobilidades é essencial para ofertar

uma formagao emancipatdria ao educando.
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Certamente quando se fala em Educa¢do é importante considerar que as
convergéncias digitais sdo meios de incrementar as praticas pedagdgicas, porém o
resultado de uma Educac¢do de qualidade vai além da disponibilidade e do aspecto
facilitador das tecnologias. E imprescindivel rever acdes pedagdgicas que nio
contribuem para a aprendizagem e que limitam o potencial do aluno. Camas , reflete

que:

O melhor resultado ndo vira pela tecnologia, mas pela compreensdo do
que se espera da educagio, pelo revisitar do projeto politico-pedagégico
da escola em que o professor atua, discuti-lo amplamente, reformular e
formular para ndo continuar errando na acdo pedagogica (CAMAS, 2014,

p. 7).
De modo que é importante pensar a Escola com um objetivo educacional
definido que atenda a realidade e a necessidade do educando. Privilegiando
estratégias de ensino que possam fundamentar e ampliar o conhecimento de mundo

e o académico para uma formacao integral.

Emancipacgao e alfabetismo visual

Na busca de possibilidades de mediagdes didaticas junto as tecnologias
digitais voltadas ao alfabetismo visual, é esperado que os educadores do ensino de
linguagens da educag¢do basica possam relacionar o estudo da linguagem visual a
uma aprendizagem significativa e emancipatoria sob o contexto da cibercultura.

Fofonca (2015), dedica parte de sua tese para elucidar os atributos da
cibercultura e da convergéncia das midias como campos interdisciplinares da
comunicacdo e das linguagens. Dessa maneira, o autor fundamenta-se no
pensamento do filésofo francés Pierre Lévy (1999), ao relacionar o conceito de

cibercultura ao contexto educacional:

Numa nova representacao do conhecimento ndo linear, aberto e em fluxo
continuo, destaca-se que estes efeitos repercutem diretamente na
educacgdo. Assim, a reflexdo de Levy (1999), acaba por cair no detrimento
sobre os antigos modelos educacionais tradicionais por novos modelos do
espago do conhecimento. Nessa perspectiva, é construida uma
reorganiza¢do do processo educacional, dos espacos educativos e, até
mesmo, do papel dos educadores. Todos os sujeitos e agdes envolvidas nos

processos do ensinar e aprender acabam sendo afetados com o
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crescimento do ciberespaco e o avanc¢o da cibercultura. (FOFONCA, 2015,
p.91).

De acordo com o autor, a redefinicdo dos mais variados sistemas sociais e
humanos passam a ser discutidos com a ampliac¢ao do ciberespaco e da cibercultura
contribuindo assim, para uma “integracao cultural trazida pela internet com fluxos
de informacdo e de conhecimento” (FOFONCA, 2015, p. 92), o qual devera gerar
novas referéncias para as praticas educativas no ensino de linguagens. Logo, essa
integracdo cultural decorrente do uso da internet nos conduz para a ideia de
interacdo e interatividade dos sujeitos nao mais relacionados a um espaco fisico
determinado, mas a um espago virtual.

Na concepgao dos pesquisadores e professores Adriana Vaz e Rossano Silva,
“aideia de espaco virtual esta cada vez mais presente nas nossas atividades diarias,
pois os computadores, as redes digitais e a internet ja fazem parte da nossa rotina”
(VAZ e SILVA, 2016, p. 199), e essa tendéncia ndo poderia ser diferente no campo do
desenvolvimento das linguagens visuais e da multiplicacao das técnicas associadas
ao processo de virtualizacdo das mesmas. Para os autores, além de outros fatores, o
uso da rede virtual, computadores e softwares graficos, viabilizam o acesso as
simulacdes do mundo real, além de possibilitar a participacdo de um maior nimero
de pessoas no processo de materializacao da acdo, recombinando comportamentos

relacionados a arte, cultura e virtualizacao:

A arte é uma maneira de compartilhar os avangos das linguagens e das
técnicas, em que os sujeitos se posicionam de forma critica diante da
sociedade, pois as transformagdes culturais estdo relacionadas as
questdes econdmicas e sociais do tempo social e histérico que as define.
(VAZ e SILVA, 2016, p. 201).

Nesse aspecto, compreende-se que a cultura digital e a midiatica em sua
esséncia hibrida e fluida, recriam caminhos da comunicacdo e da informac¢do nao
apenas utilizando-se da linguagem escrita, mas também com o forte predominio dos
recursos visuais com mensagens carregadas de significacbes e intengdes, seja
através de imagens estaticas ou em movimento.

A discussdao da importancia de recursos visuais no sistema educacional
passam a receber maior énfase no inicio da década de 1990, conforme fontes de

pesquisa baseadas em autores como Fernando Hernandez (2000, 2007, 2009) e

Donis Dondis (2007).
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Para Donis Dondis, “a evolucdo da linguagem comecou com imagens,
avangou rumo aos pictogramas, cartuns autoexplicativos e unidades fonéticas, e
chegou finalmente ao alfabeto” (DONDIS, 2007, p.14), ou seja, o pensamento por
imagens é o que antecede o pensamento por conceitos mediante o desenvolvimento
da sensibilidade para a abstracao e simbolizacao da linguagem.

Diante dessa perspectiva da cultura digital inserida no processo educativo,
entende-se a relevancia da pratica de leitura de imagens digitais a fim de conciliar
as dimensodes estéticas as leituras de mundo e compreensdo cognitiva do sujeito,
seja no ensino formal de linguagens, seja na ampliacdo dos campos de saberes
vinculados aos espacos nao formais de aprendizagem, estes ultimos “podem ser
caracterizados por meio das midias, do acesso a informac¢do, ao conhecimento e
saberes disponibilizados em ambientes nado escolarizantes” (FOFONCA, 2015, p. 21).
Posto isso, a leitura de imagem pode contribuir para a formacao de uma “cidadania
ativa”, como propde Fernando Hernandez (2007), ao refletir sobre o método de

ensino mediante o alfabetismo visual, considerando-se que:

A comunicacdo (ou o ruido informativo) constitui por meio de novos
textos e meios, e que o "alfabetismo" se d4, ndo através da escrita, mas
através de meios visuais, sonoros, mimicos e por multimidias, faz-se
necessario repensar o que quer dizer "alfabetismo" e repensar as praticas
que o promovem. (HERNANDEZ, 2007, p. 59).

Trata-se portanto, de reconhecer o valor da gramatica ou da semantica
visual para “ir além de ‘o qué’ (sdo as coisas, as experiéncias, as versdes) e comecar-
se a estabelecer os ‘porqués’ dessas representacdes, 0 que as tornou possiveis,
aquilo que mostram e o que excluem, os valores que consagram, etc” (HERNANDEZ,
2000, p. 49).

Dessa maneira, Hernandez (2000), defende que a compreensao da cultura
visual por parte dos docentes trara condicdes para que 0S mesmos sejam
mediadores do processo de leitura de imagem junto aos seus educandos,

estabelecendo-se critérios de avaliagio e de problematizacdo dos objetos

analisados, com base em:

Temas e problemas relacionados com a histéria da arte (o corpo, a
paisagem, a morte, o dinheiro, as relagdes sociais, etc.), a estética
(mudancas nas apreciagdes e critérios sociais de gosto), o estudo das
mediagdes (presencas, auséncias, retéricas, apropriagdes, transgressoes),
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ou tratar-se de aproximar-se da compreensdo dos objetos de outras
culturas, ndo a partir de uma Yiséo estética universalista, mas desde seu
contexto de produgio. (HERNANDEZ, 2000, p. 49)

Assim, ao reconhecer os espacos virtuais e ndo virtuais pelo “dilavio” didrio
de informagdes e de mensagens imagéticas captadas pela visdo humana, busca-se
compreender pela percepgdo visual, a leitura de significados dos objetos a partir de
uma “decomposicao analitico-decompositiva do tipo formal (linhas, estruturas etc.)”
(HERNANDEZ, 2000, p. 51).

Parafraseando o autor, pode-se dizer que a importancia primordial da
cultura visual é a de intervir e de contribuir para a experimentacdo e producao de
leituras de mundo, mediante a compreensdo de signos e simbolos, uma vez que,
estes ultimos sdao portadores de significados ocupantes na vida de diversas
sociedades. Vale ressaltar que, ao completar as suas pesquisas publicadas no ano de
2000 e 2007, Hernandez lan¢a mais uma obra em 2009, apontando os pontos fortes
e pontos fracos da pratica educativa por meio da percepcao e leitura de imagens.

Uma das contribuicdes que podem ser destacadas no campo pratico do
alfabetismo visual é a introducdao de estudantes sobre as formas visuais e
tecnolégicas de comunicacdo a partir da andlise das “posicionalidades identitarias
subjetivas, as relagdes de poder, politicas de prazer, ideologias do olhar e narrativas
hegeménicas” (HERNANDEZ, 2009, p. 206).

J& como aspectos limitativos ou carentes, o autor pontua a existéncia de
curriculos fechados e fragmentados e a necessidade de tempo de dedicacdao dos
professores para a “exploracdo de novas fontes de conhecimento (operacional,
cultural e critico)” (HERNANDEZ, 2009, p. 207).

Ao delinear as caracteristicas de uma educa¢do emancipatoria pela pratica
do alfabetismo visual, o leitor podera pressupor uma aproximagdo conceitual desse
conhecimento aos preceitos apresentados pela Pedagogia da Autonomia do
educador Paulo Freire.

A corrente critica que se pode tragar por meio de experiéncia pratica e de
ideal democratico defendida por ambos os autores (Hernandez e Freire), traz a luz
o foco principal deste artigo, que é a de pensar a educacdo basica, mais
especificamente, o ensino de linguagens na sociedade da tecnologia digital, dados os

desafios para que os estudantes imersos na cultura digital sejam incluidos no
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processo de ensino e aprendizagem de maneira ativa, de modo a assumirem posicao
de autores, ou seja, que possam assumir a sua capacidade de conhecimento do
objeto estudado, ao mesmo tempo em que se reconhecam “como arquitetos de sua
pratica cognoscitiva” como apresentado por Freire (2000, p.140).

Desse modo, o pensamento freireano, ao contrario do que aponta a visdo de
transmissdo de conhecimentos em cursos fixos e modelos curriculares rigidos,
defende a importancia de se respeitar o repertério e conhecimento de mundo dos
estudantes, ou seja, suas experiéncias prévias como ponto de partida para a
apresentacdo de novos saberes e para o estabelecimento de novos horizontes de
expectativas em relagdo ao que se pretende aprender.

Freire alerta que “o desrespeito a leitura de mundo do educando revela o
gosto elitista, portanto antidemocratico, do educador que, desta forma, nao
escutando o educando, com ele ndo fala. Nele deposita seus comunicados” (FREIRE,
2000, p. 139), ou seja, a escola devera considerar as diferentes maneiras em que o
sujeito se integra e interage com a sociedade da cultura digital, num campo em que
recebe e emite influéncias que irdo moldar a sua identidade cultural.

Em se tratando de exemplos de praticas pedagdgicas emancipatorias
baseadas em tecnologias digitais, mais precisamente no processo de comunica¢ao
visual e percep¢do imagética, a cultura visual na escola poderia ser abordada com a
analise e a manipulacao de fotografias, videos e ilustracdes, seja em objetos
relacionados a publicidade e propaganda, matéria jornalistica, entretenimento,
educomunicacdo, entre outros, pensando nas diversas maneiras de adequar a

imagem tecnoldgica como facilitadora de novos conhecimentos.

Creio que a questdo fundamental diante de que devemos estar,
educadoras e educadores, bastante licidos e cada vez mais competentes,
é que nossas relacdes com os educandos sdo um dos caminhos de que
dispomos para exercer nossa intervengdo na realidade a curto e a longo
prazo. Neste sentido e ndo s6 neste, mas em outros também, nossas
relagdes com os educandos, exigindo nosso respeito a eles, demandam
igualmente o nosso conhecimento das condi¢des concretas de seu
contexto, o qual os condiciona. Procurar conhecer a realidade em que
vivem nossos alunos é um dever que a pratica educativa nos impde: sem
isso ndo temos acesso a maneira como pensam, dificilmente entdo
podemos perceber o que sabem e como sabem. (FREIRE, 1997, p. 53).

Em consonancia com a fala do autor, um dos principais fatores que

corrobora para com uma postura apoiada na interven¢do docente a partir da
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verificagdo da realidade de seu educando, é o fato de que a sociedade
contemporanea insere-se na cultura das redes e tecnologias digitais para o processo
de comunicagdo, construgao de saberes e conhecimento, pesquisa cientifica, jogos e
entretenimento, gerenciamento econémico, entre outras veredas, comprovando a
importancia desse componente curricular no concernente ao dominio de
conhecimentos necessdarios as leituras e interpretacdes dos conteudos imagéticos
que circulam nos processos comunicativos existentes em diferentes grupos sociais.
Dessa forma, as contribui¢des de Hernandez (2009) sobre a importancia do
ensinar e do aprender pelo viés do alfabetismo visual, apontam para a necessidade
de se interpretar e de se refletir criticamente sobre as producdes e representacdes
visuais presentes na vida das pessoas, uma vez que, para o autor, a linguagem dos
signos também carregam discursos imbricados em relagdes sociais e de poder que
permeiam a nossa sociedade, principalmente, ap6s a generalizacdo da televisao
como meio de informag¢do que aconteceu nos Estados Unidos no final dos anos 50.
Rossano Silva e Anderson R. T. Gées (2018), trazem uma reflexao sobre o
uso das novas imagens tecnoldgicas (concebidas a partir dos meios digitais) no

contexto educativo:

No que se refere ao discurso sobre a relacdo entre imagem e tecnologia,
pode-se afirmar que a tecnologia digital € um novo suporte para imagem,
permitindo o acesso virtual a imagens realizadas com as técnicas
tradicionais (desenho, pintura, gravura, entre outras) e as novas imagens
tecnolégicas (fotografica, video, modelagens 3D, animagdes digitais e
outras) (SILVA e GOES, 2018, p. 154).

Para os autores as novas relacdes entre imagem e tecnologia trazem um
novo regime de visualidade, impondo a necessidade da apreensdo de novos
elementos da cultura visual/digital que compdem a sociedade contemporanea em
sua multiplicidade de aspectos. Nesse sentido, os autores confirmam a importancia
da linguagem imagética produzida e/ou disseminada pelos meios digitais, como
estratégia de conhecimento e recurso educacional capaz de ampliar a compreensao

da cultura, sociedade e historia.
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Reflexoes finais

As Escolas de Educac¢do Basica devem repensar suas praticas para uma
aprendizagem de qualidade que leve em consideragio uma sociedade
tecnologicamente inserida na cibercultura e na convergéncia das midias.

Devido ao fato de muitas institui¢des de ensino ainda apresentarem
perceptivel viés tradicional, novas formas de aprendizagem com metodologias
diferenciadas nem sempre sdo recebidas com entusiasmo. Embora a era digital
impere nos mais diversos setores, justamente na Educagao escolar basica ela pouco
esta inserida.

Além disso, deve-se considerar que o uso de praticas inovadoras conta com
o facilitador de que os alunos, de modo geral, dominam as tecnologias e trazem
consigo o conhecimento de mundo adquirido em suas rela¢cdes familiares, sociais e
culturais. Falta a eles o conhecimento académico (que estd disponivel nos meios
virtuais abundantemente) e a perspicacia e experiéncia para discernir o que é
relevante, o que é irrelevante, o que é verdadeiro, o que é questionavel e o que é
falso.

De modo que ai entra o trabalho do professor como orientador, com
metodologias que promovam o ensino de qualidade e que faca pleno uso das
ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Sendo assim, fica claro que, apenas ser
detentor do conhecimento, ndo deve ser a atribui¢do Unica e principal do docente
(haja vista a multiplicidade de informagdes e conhecimentos veiculados em rede);
cabe ao profissional da Educagdo orientar, mediar e fomentar a formac¢ao académica
do aluno. E ao fazer isso considerar a formacao pessoal do jovem e o universo no
qual ele esta inserido.

De modo que se faz necessario desenvolver estratégias de ensino e
considerar metodologias adequadas a realidade de convergéncias digitais que fazem
parte do cotidiano da sociedade. A utilizacdo das tecnologias digitais no ensino de
linguagens a partir do uso de dispositivos mdveis, computadores e da aprendizagem
ubiqua podem contribuir de forma efetiva para uma Educacdo de qualidade e
emancipatoria.

Certamente a formacgdo continuada de docentes com o intuito de inseri-los

nessa realidade digital de praticas pedagédgicas diversificadas pode contribuir para
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um melhor desempenho como educadores. Outro fator importante é unir teoria e
pratica relacionados aos conceitos da aprendizagem movel, ubiqua e da cultura

visual como campo de conhecimento nos cursos de formacao de professores.
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2. A APRENDIZAGEM UBIQUA NA EDUCAGAO BASICA:

sintonias com a sala de aula

Daisy Antunes de Souza’

Adriana Augusta Benigno dos Santos Luz?

O presente artigo visa analisar reflexivamente em natureza qualitativa a
Aprendizagem Ubiqua no decorrer da pratica pedagégica diaria com estudantes de
ensino fundamental, ciclo [ da Rede Municipal de Ensino de Curitiba. Compreender
o potencial desse estilo de aprendizagem mediada por dispositivos moveis
estimulando a curiosidade, construcao de conhecimento e identidade.

A pesquisa usa como aporte tedrico Kenski (2012) ao abordar as redes
digitais, Lévy (2009) conceituando ciberespaco, Lemos (2005) definindo internet
movel e mobilidade, Santaella (2013) e Fofonca (2015) para o conceito de
Aprendizagem Ubiqua, Luz (2004, 2007) ressaltando questdes metodolégicas. Nas
reflexdes finais procura-se analisar a partir da Aprendizagem Ubiqua, os desafios
que esse estilo de aprendizagem traz para a sala de aula.

Este trabalho advém de discussdes entre profissionais da educacao que me
levou a ponderar que estamos diante de uma realidade em que os alunos conhecem
muitas coisas, por[em todas vistas e ouvidas em seus tabletes e celulares. Que
aprendem por meio da facilidade de acesso as informag¢des somados a atrativos que
a tecnologia digital oferece como softwares animados, coloridos, que emitem sons,
despertam a curiosidade, a investigacao, a curiosidade e a solucionar problemas.

Assim como menciona Kenski (2012, p. 66) as novas geracdes tém um
relacionamento totalmente favoravel e adaptativo as tecnologias nas redes digitais

e se posicionam cada vez mais aversivo as formas tradicionais de ensino. Uma
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concepg¢ao denominada como “bancaria” por Freire (2013, p.78) por implicar no ato
do educador depositar e “encher” os educandos com contetidos desconectados da
realidade, sem significacdo conduzia a memoriza¢do do que era narrado.

Nessa concep¢do o que mede a qualidade do educador é a quantidade de
contetdo que deposita no educando que os recebem e guardam para reproduzir
fielmente. Contando que se o objetivo educacional atual for preparar nossos alunos
para o futuro, precisamos nos preocupar em superar o paradigma tradicional de
ensino para adotar uma aprendizagem que leve a colaboracdo, que estimule a
analise, reflexdo e criatividade critica que torne o aluno produtor do seu proéprio
conhecimento, e o envolva no processo educativo considerando seus saberes
prévios e sua realidade.

De fato, Santaella (2013, p.200) cita, na medida em que cada novo estagio
tecnolégico introduz um novo modelo educacional e processos de aprendizagem
que lhe sao proprios, hd a necessidade de usa-los nas praticas pedagogicas
cotidianas das escolas. A sociedade nao pode evoluir mais que a escola, cabe ao
professor, diante das variadas opg¢Oes de tecnologias digitais, escolher a melhor e
fazer da sala de aula um ambiente de ensino e aprendizagem favoravel a construcdo
do conhecimento.

Visto que na mesma velocidade em que o mundo nao para, o processo de
formacdao humana ndo se encerra, pois a aprendizagem € um processo de mudanca
continua, uma vez que o os sujeitos envolvidos nao sao “prontos”, sdo seres
inacabados numa busca constante por conhecimento, formacdo, transformacgao e

evolucao.

Redes digitais e ubiquidade.

O acelerado desenvolvimento da tecnologia marca significativamente os
mais diversos ambitos sociais e permitem fazer o que ndo poderia ser feito antes
delas (KENSKI, 2012, p. 33). Ha transformac¢des em muitos dos afazeres do cotidiano
humano: comunicac¢ao, locomogao, compras, movimentacao bancaria, alimentacao,

leitura, estudos, enfim, no modo de viver. Assim de acordo com a autora:

A evolugdo tecnoldgica nio se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A
ampliacdo do uso de determinada tecnologia impdem-se a cultura
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existente e transforma nio apenas o comportamento individual, mas o de
todo grupo social. (KENSKI, 2012, p. 21)

Dessa forma, a sociedade é determinada pela tecnologia no conceito
destacado por Kenski (2012, p. 23) como a “totalidade de coisas que a
engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas”.

Atualmente, os interesses por entretenimento, negécios, conhecimento,
redes sociais, troca de sabres e experiéncias, viabilizou a propagacao das tecnologias
digitais em rede, ambiente o qual Kenski (2012, p. 31) menciona ser dinamico e
veloz que rompe com a linearidade hierarquica do acesso a informacao se abrindo
para uma nova forma de se relacionar com os conteudos.

Logo, nesse ambiente, é possivel ter acesso a diversos tipos de informacoes
por concentrarem inumeros bancos de dados, imagens, sons, livros, filmes, fotos,
telefones, etc. que circulam por uma complexa rede de comunicagdo entre pessoas
do mundo todo que interagem em tempo real em lugares distintos, acontecimentos
possibilitado por um tnico fendmeno tecnolégico: a internet (KENSKI, 2012, p. 31).

A internet é o ponto de encontro de usuario em suas casas, no trabalho e
nas escolas que fornece servicos para as mais variadas necessidades, mas para
chegar até esse ponto foi preciso um avango tecnolégico descrito por Santaella
(2013, p. 28) com a nomenclatura de “Webs1.0, 2.0 e 3.0”. A autora descreve a
primeira, web 1.0, caracterizando-a pelo desktop - computadores em mesa, sites
bastante técnicos, e-mails e seus suplementos: http, HTML, intranets, portais, foruns
que em meados dos anos 2000 cedeu espacgo para a Web 2.0. Esta mais participativa
com chats, blogs, redes sociais e midias colaborativas que em 2010 passou para uma
internet na totalidade de uso mais inteligente que ja se viu online, a web 3.0 com
computacdo em nuvem e previsdes para um crescimento revolucionario.

Nesse cenario, a web é rede que conecta as pessoas com o espago digital: o

ciberespaco, definido por Lévy (2009) como

[..] o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memdrias dos computadores. Essa defini¢do inclui o
conjunto dos sistemas de comunicacdo eletronico (ai incluidos os
conjuntos de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida em que
transmitem informacgdes. Consiste de uma realidade multidirecional,
artificial ou virtual incorporada a uma rede global, sustentada por
computadores que funcionam como meios de geracdo de acesso. (Lévy
2009, p.92).
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Da mesma forma, Lemos (2005, p.10) o conceitua como um espaco
territorial ndo fisico que permite produzir informacdes eletronicamente e todas
circulam por meio das redes. Assim também me leva a compreender o ciberespaco
como lugar de comunicagdo, de intera¢do coletiva, onde os receptores podem ser
também emissores aumentando a disseminacao de informagdes.

Diante disso, percebo que essa interatividade entre as pessoas e informacgao
se da pelas facilidades, intensidade e velocidade da internet que aliada a dispositivos
moveis, definido por Fofonca (2015, p. 86) por “qualquer equipamento que pode ser
transportado com informacao e que fique acessivel em qualquer lugar”, permite o
acesso a rede computacional mundial em qualquer localidade e em tempo real.

Na 6tica de Lemos (2005, p. 6) as tecnologias digitais sem fio se popularizam
com o uso dos telefones celulares. O autor afirma que hoje hd muitos usudrios de
celulares, dispositivo que passa a ser um “teletudo” destinado a varios propositos,
entre telefone, televisdo, radio, maquina fotografica, GPS, etc. indispensavel no
trabalho, no ciclo de amizade e familiar como instrumento de emissao e recep¢ao de
informagdes que aumentou o processo comunicativo.

A popularizacdo da tecnologia sem fio e seu uso continuo produz a sensagdo
de uma presenca constante, de se fazer presente mesmo quando se esta ausente, de
estar perto quando se faz longe, numa caracteristica trazida por Santaella (2013)
como onipresenca.

Condicdo dada pela autora para a ubiquidade, cuja concepg¢ao mais
adequada consiste na possibilidade de comunicacao em qualquer hora e lugar por
meio dos aparelhos moveis. Nas palavras de Santaella (2013), ubiquidade se define

como

Atributo ou estado de algo ou alguém que se define pelo poder de estar
em mais de um lugar ao mesmo tempo. A chamada computagao pervasiva,
computagdo em todos os lugares, é ubiqua. E certamente também ubiquo,
onipresente, o ciberespaco informacional, uma nuvem invisivel que
incessantemente nos envolve e que, hoje, por meio dos dispositivos
moveis, em quaisquer momentos, pode se tornar visivel e pingar no dito
mundo real. A disponibilidade e expansdo dos acessos a internet,
potencializados pela portabilidade conectada, disseminada por toda
parte, concede ao ser humano o atributo da ubiquidade, algo que, antes,
lhe parecia impossivel (SANTAELLA 2013, p. 127-128).

Contudo, as facilidades de acesso ao ciberespaco pelo uso dos dispositivos

moveis trazem a tona a ubiquidade e potencializaram mobilidade definida por
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Lemos (2005, p.3) como “o movimento do corpo entre espacgos, entre localidades,
entre espacos privados e publicos”. Para o autor, a era da conexdo é a era da
mobilidade e com acesso a internet sem fio é possivel transitar pelo ciberespago ao
mesmo tempo em que se transita por espacos fisicos.

Isso tudo, para Santaella (2014, p.18) consiste ser hipermobilidade: a
“mobilidade fisica somada a mobilidade com que se transita pelas redes de
informacao, comunicagdo e troca”. Hipermobilidade do leitor ubiquo que caracteriza
por navegar de uma pagina a outra na rede tendo acesso a informagdes e conteudos,
acrescido por interatividade e animagdes, a0 mesmo tempo em que leem se
comunicam com seus pares e impares tornando publico suas vontades, opinides e

compartilham o que lhes seus interesses.

Aprendizagem Ubiqua

A presenca das tecnologias digitais nos ambitos sociais interfere
diretamente no processo educacional. Alunos inquietos, curiosos, que respondem a
diferentes focos anseiam por apreender de forma diferenciada e inovadora, que
potencialize seus saberes prévios e faca ligacdo com a aprendizagem escolar. Para
compreender melhor que tipo de aluno é esse toma como base quatro tipos de
leitores que Santaella (2014, p.18) sistematizou:

e Leitor contemplativo: Leitor solitario e concentrado do livro impresso
e da imagem expositiva, fixa.

e Leitor movente: Leitor do mundo em movimento e dinamico do
mundo urbano em que esta situado.

e Leitor Imersivo: Leitor que brotou nos novos espacos das redes
computadorizadas, que navega saltando de um contetido a outro.

e Leitor Ubiquo: Leitor que herdou a capacidade de ler e transitar
acessando a redes e se comunicar de qualquer lugar e momento.

A sistematizacdo da autora faz-me compreender o perfil cognitivo do leitor
Ubiquo e as caracteristicas desse estilo de aprendizagem que lhe é proprio. Uma
aprendizagem que segunda Santaella (2013, p.195) advém do acesso e da conexao
continua propiciada pelos dispositivos méveis que afetam a forma de educar e

aprender.

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA |30



Primeiramente, Luz (2004) esclarece que:

A aprendizagem ndo pode estar confinada aos limites de sala-de-aula, em
que teoria e pratica aparecem como elementos dispares, transformando o
ensino em uma experiéncia desmotivante que tem por base a exposicao
submissa a contetidos descritivos. Também nao pode negar a diversidade
de experiéncias vivenciadas pelos alunos, pois sdo eles os polos
norteadores de qualquer projeto curricular e pedagoégico. O processo de
construcdo do saber deve ocorrer a partir da reflexdo sobre os
fundamentos do conhecimento e sua permanente interacdo com a
realidade (Luz 2004, p. 34).

Nesse contexto, o conhecimento pedagégico deve se relacionar com os
habitos que os alunos mantém fora da escola, o acesso e a conexdo continua que
afetam o processo ensino e aprendizagem, mas quando contextualizada provoca
uma nova visao de mundo.

A Aprendizagem Ubiqua (SANTAELLA, 2013, FOFONCA, 2015) é a “forma
de aprendizagem mediada pelos dispositivos moveis” (Santaella, 2013, p.196) que
sucede o periodo de sites, chats, e-mails, e logo mais a web colaborativa, surgindo os
processos de aprendizagem aberta, o qual a autora determina como sendo
processos espontaneos, assistemdaticos e cadticos que em determinadas
comunidades virtuais de interesses em comum os problemas sdo compartilhados e
juntos procuram solugdes para a resolugao.

Por certo, os dispositivos moveis firmaram esse processo, pois com eles o

acesso é rapido, instantaneo e onde quer que se esteja. Churchill e Churchill (2008)

apontam cinco beneficios da tecnologia moével para a aprendizagem:

a) Portabilidade: podem ser levados a locais diferenciados. b)
Interatividade social: podem ser usados para colaborar com outros. c)
Sensibilidade contextual: podem ser usados para encontrar e juntar
dados reais ou simulados. d) Conectividade: permitem a conexdo a
recursos de colecdo de dados e as redes. e) Individualidade: fornecem
andaimes para as aproximacgdes a investigacdo do aprendiz. (apud
Santaella, 2013, p. 196-197).

Em concordancia, menciono outro beneficio da tecnologia mével para a
aprendizagem: a ubiquidade, a medida que esta se desprende da extensdo de sala de
aula e equipada com dispositivos moéveis acontece sem ter hora e local. A
convergéncia tecnolégica da producao da informag¢do por meio da mobilidade em

colaboracdo grupal ndo descarta um ponto muito importante ressaltado pela
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Aprendizagem Ubiqua, a personificacdo do acesso individual, dando ao aluno a
possibilidade de construir seu préprio conhecimento, dando a sua identidade.

Em consonancia, Luz (2004, p. 127) afirma que “a partir do momento em
que o aluno traz vivéncias e experiéncias para a sala de aula, pode-se ver o processo
de constru¢do individual do conhecimento somado as experiéncias coletivas,
criando-se um novo conhecimento coletivo”.

De fato, o aluno precisa ser valorizado em suas especificidades individuais
como criativo, curioso, inquieto, espontaneo e nao mais passivo diante a aquisicao
de conhecimentos. Também se faz pertinente ndo desviar o olhar de sua agdo como
sujeito social, que interage, partilha, colabora e coopera.

Uma vez que o uso das tecnologias nos ambientes de aprendizagem
potencializa a interacdo aluno/conhecimento; aluno/aluno, aluno/professor,
conforme Bellonie Gomes (2008, p. 731) sdo meios adequados para desenvolver
atividades cooperativas ou colaborativas por possibilitarem experiéncias diferentes
das quais os alunos costumam experimentar numa situagdo de ensino convencional.

As autoras se fundamentam em Perriaut (apud Belloni e Gomes 2002, p.
732) ao dizer que “a aprendizagem cooperativa ocorre quando a aquisicao de
competéncias e de conhecimentos é resultado da integra¢do (ou interiorizagdo) de
um ponto de vista de outrem em grupo de pares com meta compartilhada e
negociada [...]” Assim, a colaboracao e cooperacao de conhecimentos resultam na
partilha.

Conhecimentos e descobertas a partir do didlogo que também em rede
caracteriza uma aprendizagem que ndo é mais individual e passa a ser uma

aprendizagem coletiva, afirmada por Freire:

O dialogo é uma exigéncia existencial. E, se ele é o encontro em que
solidarizam o refletir e o0 agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndo pode reduzir-se a um ato de depositar
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de
ideia a serem consumidas pelos permutantes (FREIRE 2013, p. 109)

Entre os conhecimentos necessarios para compreender as aceleradas
transformacdes principalmente envolvidas na forma de aprender, o didlogo é
fundamental, pois pode transformar a realidade da aprendizagem que nao esta sé

na escola.
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Assim, o aluno obtém maior éxito quando consegue relacionar a
aprendizagem formal, de um conceito verbal com o experimento, construcdo e
discussao dos resultados presencialmente ou virtualmente (SANTAELLA, 2013, p.
205). Santaella (2013) ressalta que Aprendizagem Ubiqua depende de uma sintonia
coma educacdo formal, de sala de aula que segue uma estrutura sistematica,
transmissora de valores e de saberes. Isto é, a aprendizagem construida na escola
complementa e adiciona valor aos conhecimentos adquiridos pelos alunos com o
uso dos dispositivos mdveis. Isso tudo contribui, na perspectiva de Santaella (2012,
p. 26) para a “formacgdo de um leitor provido de habilidades cognitivas cada vez mais
hibridas e cada vez mais ricas”.

Desse modo, ao se depararem com informacdes, servigos e ambientes da
web, os alunos saibam realizar escolhas e tomar decisdes a passos firmes em direcdo
a preservacdo da exposicao perante publicacdes desmedidas da vida particular, de
intimidades, opinides e de sua localidade. Assim, compreendemos que se podem
prevenir criminalidades cibernéticas e refletir sobre noticias falsas sem procedentes
confiaveis, popularmente conhecidas como “Fake News”3,

Tal seletividade é uma competéncia que s6 a educacao formal fornece. As
redes ofertam uma variedade de informagdes que podem ser manipuladas, saber
localiza-las necessita um olhar apurado, conforme Santaella (2013, p. 27) quando
diz que esse universo das redes, que estd em constate mudanga é dispersivo e
assistematico. A oferta de informacdao em grande demanda ressalta seu lado
positivo, contrabalancado no outro extremo, os efeitos negativos que atingem
particularmente aprendizes imaturos pela auséncia de orientagdo.

Contudo, o aluno determina seu fluxo de informagdes, sobre o que vai
produzir e compartilhar de forma livre, o que requer pensamento critico e
responsavel. Ainda segundo Santaella (2013, p. 12) “é preciso saber selecionar qual
informacao é confiavel, confrontar uma informa¢do com outra, entender os
contextos nos quais a informacio é produzida e difundida”. E a reflexdo sobre o
processo que leva o aluno a ser agente transformador do conhecimento imprimindo

sua identidade.

3 Termo em inglés usado para referir-se a falsas informacdes divulgadas, principalmente, em redes
sociais, segundo o portal Mundo Educagao.
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De tal maneira, trabalhar com a ubiquidade, faz com que o professor se
liberte da dependéncia do manual de instrucdo, dos laboratérios de informatica e
dos espacgos especificos que pretendiam a promoc¢do de educagcdo por meio das
tecnologias. Adota-se entdo uma nova cultura a “qual exige uma reestruturacao
sensivel ndo apenas de uma das teorias da educacdo, mas da prépria concepcao
pratica educativa” (FOFONCA, 2015, p. 67). Pois o trabalho com tecnologias exige a
emancipacdo do professor, sem ela ndo ha como envolver praticas de inovagao.

A agdo libertadora, trazida por Freire, precisa alcangar através da reflexao
uma independéncia como resultado de sua conscientizagdo, faz-se necessario o
convencimento de sua responsabilidade com a liberdade em criar, construir e se
aventurar numa pratica pedagoégica em que o método é “a forma exterior e
materializada em atos, que assume a propriedade fundamental da consciéncia: a
intencionalidade” (FREIRE, 2013, p. 77).

Intengdo essa ja pensada por Luz (2004): aprofundar-se nos tempos liquidos
com uma metodologia transformadora da realidade da educac¢do atual, criando
condi¢cdes para que o aluno descubra o mundo da conectividade em que vive e torne-
se um agente de mudanca social, que no universo freireano trazido pela autora nao
pode apenas “estar diante ou a um estar sobre, ou ainda um estar paral...] Deve ser
um estar com eles, fazendo parte da mudanga, também como sujeitos”.

A autora ainda ressalta:

A metodologia necessaria é capaz de fazer com que os alunos, futuros
profissionais, consigam analisar criticamente a realidade em que vivem.
Este é um processo coletivo e ndo pode ser realizado individualmente,
nem se estreitar numa relagao exclusiva entre professor e aluno. E um
processo no qual o grupo se defronta com o conhecimento, passado e
presente, projetando uma visdo futura, sem perder suas perspectivas
individuais (LUZ, 2004, p. 45).

Assim, fica cada vez mais evidente que, apesar das tecnologias serem
elementos centrais na vida e nas aprendizagens das pessoas, o uso das mesmas
isoladamente ¢é insuficiente. Nao resolvem os problemas educacionais, nao
substituem o professor, e integra-las nas escolas nado se faz mais importante que a
metodologia da pratica pedagogica.

Nesse contexto, Luz (2007, p. 3) afirma que a op¢ao metodoldgica é o que

caracteriza a educagdo, ndo sdo os recursos tecnolégicos ou os contetidos, mas sim
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0 objetivo e decorrente dele, o método. A autora determina assim, que “o método
didatico deve possibilitar o objetivo educacional, no caso, fazer com que o aluno leia
criticamente a pratica social na qual vive”.

Portanto, acultura digital é emergente e a preocupacdo deve ser de todos os
sujeitos da sociedade comprometidos em que os futuros profissionais conhegcam os
recursos tecnoldgicos em suas potencialidades de modo a desenvolver as
capacidades necessdarias para encarar as imposi¢cdes da sociedade contemporanea.

Desse modo, sob a 6tica de Fofonca (2010), estima-se a necessidade da
aprendizagem que instigue o aluno a autonomia, buscando seus conhecimentos,

aperfeicoando seus saberes. O autor sustenta:

A preocupacdo da educacdo, ao longo de sua histdria, sempre foi
assegurada com as competéncias que o aluno deve possuir para se efetivar
como cidaddo na sociedade. Todavia, a grande preocupacio das ciéncias,
de um modo geral, é com os saberes, habilidades e competéncias que o
sujeito necessita para ser assegurado e incluido, dominando saberes para
“enfrentar” a sociedade. Estas formas de saber sio denominadas como
“habilidades do século XXI”, com as novas exigéncias impostas pelo estilo
de sociedade que concentra seu desenvolvimento na contemporaneidade,
a partir das tecnologias de informacgdo e comunica¢ao (FOFONCA, 2010, p.
4).

Nesse sentido, os alunos demonstram estar cada vez mais fechados aquilo
que nao os desafiam e aversivos a passividade, deixando de ser meros expectadores
da realidade e ouvintes das informagdes que a sociedade e professores transmitem.
O contato com a Aprendizagem Ubiqua é essencial nesse momento tdo livre em que
o aluno esta construindo conhecimentos, a escolarizacdo afastada da realidade

desampara a esperanga de melhoria da educacgao.

Aprendizagem Ubiqua: um desafio

Diante dos conceitos trazidos até aqui, e com as mudangas continuas da
realidade marcada pelo impacto das tecnologias digitais, sobretudo no
desenvolvimento do conhecimento, observamos que no ambito escolar tais
tecnologias sdo pouco exploradas em todo seu potencial.

Sob a ética de Lemos (2005) percebemos que os dispositivos moveis por
serem cada vez mais portateis, que propicia o acesso a rede de internet sem fio com

facil manuseio, se tornam instrumentos utilizados por usuarios cada vez mais
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jovens. Assim, é cada vez mais comum ouvir relatos de pais que seus filhos
aprenderam desde muito cedo a utilizar celulares e tabletes para assistir filmes e
videos e passam horas do dia com os olhos fitos ao aparelho. Também que seus
outros filhos menores, na faixa de trés a cinco anos estdo seguindo o mesmo
caminho sabendo até desbloquear os aparatos.

Quem nunca observou, em espacos publicos, uma crianca diante de um
dispositivo mével durante uma refeicio ou em meio a uma conversa entre adultos
para que se distraia e se acalme. Assim, criangas e adolescentes estao diante de
muito estimulo e informag¢des absorvidas com facilidade por se tratar de conteudos
de seu interesse.

De tal modo, o maior interesse demonstrado pelos estudantes de uma
turma de Ensino Fundamental, ciclo [ da Rede Municipal de Curitiba, sao por jogos,
musica, redes sociais (que apesar de ndo terem idade permitida, possuem uma conta
e perfil), mensagens instantaneas, filmes e videos dos chamados “youtubers”. Estes
sdo, segundo a plataforma de Gerenciamento de Youtube, todos aqueles que
possuem um canal que serve de inspiracdo para outras pessoas pelo
entretenimento, tutoriais e outras motivagdes variadas.

Entdo, os referidos estudantes se entusiasmam com os contetdos que dos
mais diversos canais e tomam para si como um aprendizado, algo a ser seguido,
admirado e ser reproduzido por almejar ser também uma referéncia no ciberespaco.
Em vista disso, Kenski (2012, p. 64) ja alertava sobre a fun¢do da educacdo na
atualidade. Segundo a autora, a escola precisa assumir o papel de “preparar cidadaos
conscientes para analisar criticamente o excesso de informagdo”, ainda, “garantir
formacdo e aquisicdo de habilidades, atitudes e valores para que possam viver e
conviver em uma sociedade em permanente processo de transformacgao”.

Compreendo assim, que pensar em educacao na sociedade da informacgao é
pensar em uma abordagem pedagogica que acabe com a distancia entre escola e os
interesses dos estudantes. Logo, pela perspectiva de Kenski (2012, p. 67) o desafio
para a educacdo é formar os estudantes para que deixem de meros
consumidores/receptores e criar condi¢des para que se tornem produtores, que
saibam interagir socialmente criando significados.

Para que isso aconteca a Aprendizagem Ubiqua, mediada pelos dispositivos

maveis, precisa ser complementada pelo suporte educacional da escola, da educacgao
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formal. Elevando a reflexao daqueles que estdo o tempo todo conectados para que
saibam utilizar bem as informacdes que recebem pela rede, pois o acesso a
informacao nao quer dizer que houve aprendizado.

Perante o fato dos estudantes referidos exporem que aprendem muitas
coisas com os videos e jogos educativos, para que a aprendizagem aconteca, explica
Santaella (2013, p. 196), “deve ocorrer, na interacao do individuo com o meio, a
incorporacao de um conhecimento ainda ndo adquirido, a um conhecimento prévio,
ja adquirido”.

Assim, quando se busca uma determinada informacdo e guarda na memoria
para ser aplicada futuramente, origina o conhecimento. A autora ainda afirma que o
conhecimento é um misto de valores e experiéncias que propicia incorporar novas
experiéncias e informagdes resultando em aprendizagem.

Em suma, Kenski (2012, p. 36) destaca que a participagdo efetiva dos
estudantes na rede web depende do estado permanente de aprendizagem, “ja nao
ha um momento determinado em que qualquer pessoa possa dizer que nao ha mais
o que aprender. Ao contrario, a sensacao ¢ a de que quanto mais se aprende mais ha
para estudar, para se atualizar”. (Kenski 2012, p.41). Abrir-se para a inovagao,
portanto, resulta na mudanca nas formas de aprender e educar possibilitadas pela

evolucdo tecnoldgica: eis o grande desafio.

Reflexoes finais

Através do estudo apresentado, percebo, através de observacoes e relatos
dos estudantes de uma determinada turma a qual fui regente, que ouso de
dispositivos moveis estd cada vez mais presente nas suas vidas. Aparatos que
associados a internet permitem a expansdo da comunica¢do, a disseminacdo da
informacgdo e do conhecimento.

Dessa maneira, a aprendizagem fica disponivel a qualquer momento e lugar,
agucado pela a curiosidade que pode ser saciada em casa, no parque, na escola,
inclusive durante a aula. Representa-se assim a Aprendizagem Ubiqua, cuja
concepcao traz a tona a partilha de interesses, discussoes com diferentes tipos de
vista num processo de aprendizagem aberta, dinamica, refletindo na mudanca do

modelo tradicional de ensino.
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Entdo, os desafios estdo em saber associar os habitos que os estudantes
mantém fora dos muros institucionais com a realidade de sala de aula. Além de,
complementar a educag¢ao formal com conhecimentos adquiridos pelos dispositivos
moveis. Também, formar cidadidos conscientes diante do grande volume de
informacdo que se encontram na rede. Por fim, propiciar condi¢des para que se
tornem agentes transformadores do conhecimento, e, parafraseando Kenski (2012,
p. 41), consequentemente envolver os sujeitos a fim de lidar com a inovacao de

acordo os interesses e necessidades da sociedade.
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3. A CONCOMITANCIA CRITICA ENTRE TEORIA E PRATICA NA
FORMACAO DE DOCENTES:
uma reflexao acerca dos processos integradores de

tecnologias digitais

Roan Coelho de Souza Lobato?

Nuria Pons Vilardell Camas?

Introducao

O presente estudo nasce do convite realizado, em sala de aula, na disciplina
Novas Tecnologias e Educacdo, do Programa de Poés-graduagdo Mestrado em
Educacdo: Teorias e Praticas de Ensino da Universidade Federal do Parana (UFPR).
Em nossos encontros dialogamos acerca de tépicos e concepgdes das Tecnologias
Digitais e a Formacdo de Professores. Neste fazer, trazemos aqui uma, entre vérias,
reflexdes realizadas neste percurso, que nao pretende em si, encerrar-se ou dar a
palavra final sobre a tematica abordada.

Por concomitancia, do latim concomitantia que designa de certa forma o
possivel do uno (NASCENTES, 1955), entendemos, portanto, como uma ou mais
acdes que podem ocorrer ao mesmo tempo e coexistirem num mesmo tempo e
espaco.

Quanto as Tecnologias Digitais (TD) temos como concep¢do aquelas
tecnologias que propiciam, como nos reporta o verbete de Ribeiro (sem data) que é
a “transformacdo de qualquer linguagem ou dado em nimeros, isto é, em zeros e
uns (0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles, que
aparecem para nés na forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que

conhecemos (imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em
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numeros, que sdo lidos por dispositivos variados, que podemos chamar,
genericamente, de computadores. Assim, a estrutura que estad dando suporte a esta
linguagem esta no interior dos aparelhos e é resultado de programacgdes que ndo
vemos. Nesse sentido, tablets e celulares sao microcomputadores.

A Educagdo ao mesmo é um ato pedagdégico, politico e de comunicagao.
Poder-se-ia concordar com Freire (1996) que nao ha neutralidade nesse campo,
cabe explicar que politico deve ser entendido enquanto campo de acao pedagdgica
e ndo acdo partidaria. Os professores, educadores e docentes precisam construir
conhecimentos com seus alunos ao mesmo tempo que os incentivam, visando o bem
de toda sociedade, para que possam ser profissionais.

Respeitar a linguagem, a cultura e a historia de vida dos alunos, de forma
que os conteudos retratem a realidade em que estdo inseridos, podendo gerar a
oportunidade da reflexdo sobre os direitos de docentes, o respeito aos alunos, a
valorizacdo da profissdo entre outras questdes que fazem parte da vida curricular
de todas as escolas.

Buscar a construgdo do didlogo permanente é de grande valia. Despir-se da
intencionalidade do totalitarismo pedagoégico (DEMO, 2005) e entender a
autoridade do conhecimento (idem, 2005), deve ser aprendida enquanto base de
sua acao-politica pedagégica, desde sua formagao profissional. Quando o educador
consegue conectar-se com as realidades que o circundam, o didlogo pode ser
estabelecido e assim novos conhecimentos podem ser adquiridos, posto que a agdo
do ensinar e do aprender devem comungar na agao pedagogica.

Neste contexto, temos a necessaria discussao sobre a utilidade das
Tecnologias Digitais (TD), em sala de aula, principalmente como praticas
integradoras para auxiliar a formagdo de professores. Segundo Ferreira (2014),
superamos o receio, aprendemos a utiliza-las e, de forma sutil, tém revolucionado
nossa maneira de pensar, sentir e agir, ultrapassando limites nunca antes
imaginados. Entretanto, devemos nos questionar se esta revolucdo adentrou as
portas escolares e para isso, nao podemos perder de vista a formac¢ao do professor.

Sabemos que a formacdo de professores é um processo de multiplos
fatores, em que é necessario fazer a conexao dentre varios saberes tedricos e
praticos, que devem dialogar e se reconfigurar no dia a dia de cada professor. Os

conhecimentos que sdao adquiridos ao longa da formacdo exigem constantes
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aperfeicoamentos, devendo estabelecer-se a relacdo entre teoria e pratica de
maneira consistente a realidade observada e vivenciada.

Em nossa vivéncia, observamos que um dos desafios que a escola encontra,
talvez seja a adequacdo do trabalho pedagdgico na construgao do conhecimento e a
dialogia com a pratica. Aqui pensamos no trabalho do Pedagogo, como Libaneo

(2005) ja nos lembrava:

Pedagogo é o profissional que atua em varias instancias da pratica
educativa, direta ou indiretamente vinculadas a organizacdo e aos
processos de transmissdo e assimilagdo ativa de saberes e modos de a¢do
tendo em vista objetivos de formacdo humana definidos em sua
contextualizacdo histérica. Em outras palavras pedagogo lida com os
fatos, estruturas, contextos, situacdes, refAerentes a pratica educativa em
varias modalidades e manifesta¢des (LIBANEO, 2005. p. 52).

Ao pedagogo e pedagoga compete, em seu fazer pedagogico, a acdo do
permear e transformar a pratica educativa, “mediante o uso da praxis,
indispensavel a garantia de coeréncia e unidade de concepc¢do entre as areas do
conhecimento cientifico, desconstruindo as praticas enraizadas”. (COSTA;
BERSANETTI, 2013, versao online, s.p.). Pensando e repensando numa sociedade
que possa refletir seu presente, de modo a preparar seu futuro. Por isso, a
necessidade de “poder constituir praticas mais flexiveis e condizentes com seus
ideais politicos transformadores” (COSTA; BERSANETT]I, 2013, versdo online, s.p.).
Portanto, as praticas pedagodgicas, na contemporaneidade, ndo podem estar
distanciadas da relagdo das Tecnologias Digitais (TD).

Tendo em vista a perspectiva apresentada, torna-se necessario o
aprofundamento tedérico e pratico na formag¢do de professores na
contemporaneidade, para uma melhor atuacao do docente em seus diferentes
niveis e modalidades de ensino. A pratica pedagogica que além de significativa,
deve ser entendida enquanto mudan¢a na sua a¢do, também possa trazer a
representacao e significacao, na vida do aluno.

De uma maneira geral, muitos cursos de formacao realizam poucas
alteracdes em suas propostas curriculares para que as praticas docentes sejam

inseridas junto ao uso de TD. Nesse sentido, concordamos com Fofonca (2015, p.

56) que:
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as tecnologias da informagdo e comunicagdo trazem mudangas
significativas ao processo formativo, sendo assim é criada uma relagao
entre a importancia da inser¢do desses estudos na formagido do
professor, seja inicial ou continuada gerando uma reverberacdo de
qualidade no processo de ensino aprendizagem.
Nesse cenario, a presente reflexao tenta discutir, num olhar inicial, acerca
da realizacdo, na acdo pedagogica, da unido, coexisténcia indivisa ou evolucao
simultdnea entre a teoria e a pratica, no entendimento das Tecnologias Digitais e a

formacgdo docente.

Formacao docente no estado do Parana e o uso de tecnologias digitais

Durante o ensino médio, no Brasil, algumas instituicdes oferecem aos
alunos a educacdo profissional técnica de nivel médio, que prepara o educando na
formacao profissional técnica inicial. O curso de Formacdo de Docentes a nivel
médio, previamente aprovado pela Conselho Estadual de Educagdo, Secretaria
Estadual de Educacdo. (BRASIL, 1996), é o primeiro passo, de muitos, para o
ingresso na carreira docente, e ja devemos articular e pensar em praticas
inovadoras para essa modalidade.

No caso do estado do Parang, em 2003, o governo estadual definiu politicas
para educac¢do, pondo fim a uma orientacdo liberal, adotando uma tendéncia
pedagogica progressista. Dessa forma, voltou-se a incluir o curso de formacao de
docentes em nivel médio, anteriormente conhecido como Magistério. Entendeu-se,
naquele momento, que a necessidade de profissionais, para a docéncia em
educacdo infantil e séries iniciais do ensino fundamental, poderia ser suprida por
formados em nivel médio como prevé a propria LDB (Lei n. 9.394/1996), que
especifica a formacao “minima para o exercicio do magistério na educacao infantil

e nos 5 (cinco) primeiros anos do ensino fundamental” (idem) :

Art. 62. A formacgao de docentes para atuar na educacgdo basica far-se-4 em
nivel superior em curso de licenciatura, de gradua¢do plena, em
universidades e institutos superiores de educagdo admitida, como
formagdo minima para o exercicio do magistério na educacgdo infantil e
nos 5 (cinco) primeiros anos do ensino fundamental, a oferecida em nivel
médio na modalidade normal. (Redagdo dada pela Lein2 12.796, de 2013).

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA |43



Em 2004, a proposta sofreu algumas alteragdes, sendo definitiva em sua
publicacdo em 2006. Entretanto, sabemos que as tecnologias passaram por grande
evolucdo, enquanto a escola pouco incorporou essa transformacdo e de alguma
forma pode-se dizer que continua sendo uma escola analégica.

Na contemporaneidade, existe espaco para tecnologias e tecnologias
digitais em sala de aula. Pessoas com dispositivos méveis, como smartphones,
criancgas tem facilmente acesso a jogos digitais e manipulam estes dispositivos de
maneira rapida e efetiva. Por que ndo levar esta informacao de maneira benéfica
para as escola? Ja que, concordando com Lutz (2014), as novas tecnologias, em
especial na area de informatica, estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos
alunos.

Para melhor compreender a importancia da integracdo das novas
metodologias e tecnologias temos que entender como utiliza-las. Nesses casos as
TD, além de varias evolugdes nos ultimos anos, trouxeram uma grande poténcia a
pratica de professores, e também as escolas.

A partir das iniciativas de inclusdo digital nas escolas a apropriacao desses
recursos tornou possivel desenvolvermos um novo olhar a relacdo com o ensinar e
o aprender. De certa forma, contribuiu para que esses recursos sejam entendidos,
ndo somente na teoria, mas também na pratica na sala de aula, tanto quanto na
formacdo desses educadores.

Nos espagos destinados a educagao, novos desafios se colocam no centro
de conversa entre os profissionais da area, até de certa maneira complexa, que
focam no uso das tecnologias, na escola, como solucdo para os problemas
educacionais. Muitas vezes para o uso inevitavel e os ndo acertos do uso correto
dessas tecnologias. A ambiguidade entre o uso ou ndo das TD vem sendo vencido,
enquanto paradigma, ao mesmo tempo que sdo desenvolvidos estudos e praticas
sobre a real contribuicao ao processo de ensinar.

Aprendemos que ndo devemos tratar essa pratica através de uma visao
fechada e curricular de contetido apenas, cujo objetivos de estudos incidam sobre a
tecnologia. Mas ter o olhar votado as areas de conhecimento, entendendo que o
apoio tecnolégico pode ser necessario e complementar a uma boa pratica
pedagoégica. Com essa nova visao, tendo as TD como desenvolvedora potencial de

producao de conhecimento, podemos abrir novas perspectivas de
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desenvolvimento, formagdo do profissional que se importa com a criticidade entre

outros.

Integracao das TD

O que buscamos é ndo somente a realizacdo de praticas pedagogicas que
repetem as ja existentes (CAMAS, 2012; HARDAGH, CAMAS, 2017), mas as que
inovem em contexto social, e que realmente sejam compreendidas, no momento
que esses aparatos tecnoldgicos comecam a integrar os espac¢os educacionais pelas
maos dos préprios educandos.

Desta forma, pode-se evidenciar que as TD ndo estdo confinadas em um
espaco delimitado. As tecnologias fazem parte da sociedade como um todo,
influenciando em sua cultura, praticas, pensamentos. Isso significa que, cada vez
mais, as tecnologias ndo estao mais isoladas em laboratérios de informatica, e sim
passam a fazer parte do cotidiano da sala de aula, concordando com Hardagh e
Camas (2017).

Compreendermos que as TD, inclusas na educa¢do, trazem grande
contribuicio na mudanca de nossas praticas educativas, pois criam um novo
ambiente em sala de aula e na instituicdo de ensino, repercutindo em varias
instancias envolvidas no processo. Assim, como na relacdo ensino aprendizagem,
podemos entender que o uso das tecnologias digitais favorecem o desenvolvimento
(FOFONCA, CAMAS, 2019) da cultura, do criar, do aprender através de recursos
digitais como textos, imagens, audios e videos de maneira interativa,
proporcionando a escolha de elementos, criando e recriando velhas e novas
narrativas.

Com a utilizagcdo cada vez mais abrangente nos ambientes académicos,
poderiamos trazer a luz da formagdo docente a teoria com a pratica, junto as TD,
como estratégia, para que o publico fique cada vez mais envolvido com a tecnologia,
trazendo para as escolas varias opg¢des de recursos, que auxiliem o processo de
ensino e aprendizagem.

Temos que fazer uma andlise para conseguirmos ofertar de maneira
eficiente formas de inclusdo das tecnologias disponiveis nas institui¢des, apesar de

varios contratempos presentes na educagdo brasileira é possivel que o apoio ao
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ensino e aprendizagem contem com a implementacdo criativa das tecnologias
digitais.

Em se tratando de formacdo de professores, a atividade do docente na
pratica, vem se modificando para atender essas novas demandas escolares,
principalmente no uso das tecnologias. Essa mudanca de paradigma exige uma nova
forma de pensar do professor, como também da gestao e de toda a escola, para que
estejam sempre a servigo da educagao que atenda tais transformacdes e avangos da
sociedade.

Ainda visto como um desafio, mudar a forma de ensinar para que tenhamos
um novo objetivo ao aprender, ainda é visto como um paradigma a ser quebrado. E
preciso que um profissional da educacdo nao se limite a sua formagdo inicial e
busque refletir sobre a prépria pratica, com uma boa formacao teérica que lhe
propicie, assim, o fazer na sua pratica pedagégica. E preciso também entender que
as TD ndo sdo a solucdo para o rendimento de alunos e desempenho escolares. As
tecnologias digitais e seus recursos, apenas irdo produzir algum resultado e efeito
positivo na escola se os professores as dominarem de maneira efetiva, de uma
forma que ocorra apropriacdo desses recursos em favor da aprendizagem,
conforme discutido por Camas e Fofonca (2018).

Isto significa utilizd-las com inteng¢do pedagogicas e no processo de
aprendizagem, tendo o professor como principal elemento dessa integracao para
que seja atingindo este objetivo (CAMAS; FOFONCA, 2018). Para isso é necessario
que se tenha formacdo, seja qual for o nivel que esteja se formando, médio ou
superior.

Ao se reconhecer que a sociedade estd cada vez mais tecnoldgica, esse
avanco deve ser acompanhado de maneira consciente ao de incluir, na formacao de
docentes, as habilidades e competéncias para lidar com as TD. A educagdo deve
abordar o componente tecnoldgico e ndo pode ser simplesmente ignorado por falta
de dominio. Durante o processo a educacao tem como se mostrar um instrumento
para a transformacdo, acompanhando assim essas mudancas, transformacdes essas
que ocorrem em diversos setores da sociedade, quanto ao professor incorporar o
uso das TD junto a sua pratica educativa é necessario buscar a formagao continuada

aprimorando assim seus significados.
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Formacao de professores teoria e pratica para o uso de tecnologias digitais

Ante as cobrancas do mundo atual, a utilizacdo de TD, no contexto escolar,
faz-se de uso indispensavel, visando responder as exigéncias do aluno e da
sociedade no mundo contemporaneo.

E necessario também que o docente adote uma postura reflexiva acerca do
uso das TD, para que essas possam despertar o interesse critico dos educandos.
Partimos do entendimento do professor reflexivo como aquele que é “capaz de
examinar e reexaminar, regular e modificar constantemente tanto sua prépria
atividade pratica quanto, sobretudo, a si mesmo” (LARROSA, 1994, p. 49). O que nos
faz concordar com Garcia et al (2013, p. 259) ao afirmar que ante tal formacao,
compete ao futuro professor definir e elaborar “sua identidade, quando oferece a si
mesmo momentos de observacao, decifracdo, descricdo, julgamento, narracdao e
dominio de si”. Desse modo, nesta formacdo ha a possibilidade da reavaliacdo e
avaliacdo daquilo que faz em sua pratica e aqui incluimos o préprio uso de
tecnologias.

A formacao tedrica do professor diante desta perspectiva vem se tornando
muito mais abrangente e tem tendéncia a se romper do modelo tradicional e
instrumental, muito utilizado pelas politicas publicas para a formacao dos mesmos.
O docente a partir dessa concep¢do adquirida deve se comprometer com 0s o
processos educativos através de atualizacdes constantes ndo somente aguardar que
sua formacao inicial o de tal aparate.

Neste sentido recorremos a Garcia et al (2013, p. 260) quando nos lembra
que é a pratica de extrema relevancia na “construcao da competéncia docente”;
porém, “os modos como essa questdo é tratada na legislacdo e nos curriculos
reformados acentuam formas de profissionalismo baseadas em uma racionalidade

pratica e instrumental”. E nos relembra que:

O termo pratica no imaginario pedagégico e educacional remete a uma
perspectiva filoséfica pragmatista, marca da pedagogia moderna e da
modernidade pedagdgica no Brasil, na primeira metade do século XX. A
normalizagdo dos professores e da acdo docente no interior de registros
que privilegiam os saberes da pratica e que tratam o ensino como um
problema de “saber-fazer” ou de “saber fazendo” as escolhas
instrucionais adequadas tem sua genealogia na histéria da constituicao
do magistério, ainda ao longo do século XIX e inicio do século XX, como
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um trabalho de autodidatas talentosos e artesdos que faziam de sua
atuacgdo no ensino uma obra de arte e de vida (GARCIA et al, 2013, p. 260).

Loureiro (2007), fazendo critica a influéncia do pragmatismo na educagao
moderna, salienta a vigéncia de uma certa “aversao” pela teoria, que implica uma
“indigéncia” da pratica no campo educacional. Pode-se fazer uma analogia
pensando a politica oficial para a formagdo inicial de professores. Essa
caracteristica despotencializa a abstracdo e a inveng¢do discursiva sobre os
fendmenos da escolarizacdo, da pedagogia e do ensino, reinscrevendo a tarefa
pastoral dos professores como especialistas no manejo de procedimentos e
estratégias mais eficazes de moralizacdo e disciplinamento dos corpos e das
consciéncias de seus estudantes (GARCIA, 2002; POPKEWITZ, 2001).

Mas, a assimilacdo dos termos pratica e experiéncia ndo é tranquila.
Argumentando a favor de uma distin¢do entre pratica e experiéncia, Larrosa (2002)
diz que a experiéncia remete ao que nos passa, ao que nos afeta e transforma, e nao
simplesmente aquilo que passa ou vivemos. A experiéncia implica a modificacdo de
quem somos, nossa transformacao naquilo que ndo éramos a principio. Portanto, a
relacdo com o conhecimento ou com o que fazemos ndo é necessariamente uma
experiéncia em um sentido restrito, pois nem sempre somos formados ou
transformados pelo conhecimento ou por nossas agdes. Cancelar as fronteiras entre
0 que sabemos, ou 0 que fazemos, e 0 que somos, é um desafio enorme (LARROSA,
2002).

Utilizando as novas exigéncias da educagdo que surgiram com o avang¢o das
TD, a relagdo com o conhecimento também se modifica, esse pode ser determinado
como um dos novos desafios da escola, como utilizar corretamente essa tecnologia?
Uma vez que se aposta novamente na formacdo do professor para responder esse
questionamento ja que esses sdo os interlocutores entre a aprendizagem e o aluno,
entre o conhecimento e meio de maneira contextualizada, superando paradigmas
visando uma formac¢ao ampla e consciente de educandos.

Segundo Mercado (1999), na formacdao de professores, é exigido dos
professores que saibam incorporar e utilizar as novas tecnologias no processo de
aprendizagem, exigindo-se uma nova configuracdo do processo didatico e
metodoldgico tradicionalmente usado em nossas escolas nas quais a funcdo do

aluno é a de mero receptor de informag¢des e uma insercao critica dos envolvidos,
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formacao adequada e propostas de projetos inovadores, com isso conseguimos
constatar que estamos diante de novos conceitos de educacdo, que exige que
deixemos de lado alguns paradigmas antigos, como o de mera transmissao de
conhecimento, centrado apenas no professor, no ensino de conteudos
estabelecidos, e o aluno apenas como receptor de contetudo.

De nada adiantara o professor utilizar as TD, no processo de ensino, se o
mesmo ndo reformular a sua aula e de alguma forma ter o dominio sobre a
tecnologia, para que se de significado a utilizagdo. O professor, entendido como
tinico detentor de conhecimento nio protagoniza a atual sociedade. E necessario
uma mudanca, ndo somente no curriculo, mas na pratica da formacado de docentes,
na atitude frente as novas demandas do sistema educacional, de maneira que possa
ser possivel conceber e assimilar esses novos processos de ensino e aprendizagem
e que o uso das TD se revelem em suas novas praticas.

O professor ainda enfrenta muitos desafios e dificuldades no que se refere
as TD, pois é uma area que necessita de constantes atualiza¢cdes. Atualmente,
existem uma infinidade de recursos, programas que esse mesmo professor pode
acabar se beneficiando e podem ser utilizados em sala de aula, sempre se atentando
a atrelar estes recursos a concepc¢ao educacional, pois somente a inclusdo dos
mesmos nem sempre significa mudangas na proposta pedagoégica. Para passar da
teoria a pratica, vislumbra-se que nada adianta mudar apenas recursos, se o
processo de ensino e aprendizagem e a pratica docente continuarem a mesma,
como repeticdo de conteido, memorizacdo de matéria, impedindo assim uma real
intervencdo académica e privando tanto aluno quanto professor de
desenvolvimento critico real.

Chegamos a real reflexdo que a inclusao de tecnologias digitais s6 é
benéfica quando se altera também a pratica do docente. O professor que possui este
discernimento vai ter uma melhor condicdo de utilizacdo das tecnologias e na
criacdo de um ambiente mais propicio para que a teoria e pratica de ensino se
constituam, na construcdao da articulacdo e do dialogo com a tecnologia. Essa
concomitancia tende a requerer certa clareza e objetividade do profissional para
que este seja capaz de compreender e identificar que as tecnologias ndo devem ser

simplesmente utilizadas como recursos de inovagdo, mas, sim como um recurso
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para que o real objetivo pedagdégico possa ser alcancado através da utilizagdo dos
mesmos.

A utilizacdo das TD nas escolas ja sdo realidade, ndo se trata de algo
momentaneo e ja pode ser considerado uma necessidade do ser humano, para o seu
desenvolvimento social, dessa forma estamos todos de uma certa maneira
envolvidos nesse processo escolar, de acordo com Araujo (2005) o valor da
tecnologia na educagdo é derivado inteiramente da sua aplicacdo, ou seja, temos que
dominar esse recurso que esta cada vez mais atuante em sala de aula. Essa realidade
tem cobrado tanto de professores quanto de alunos uma nova sincronia com o
saber, deste modo o profissional docente tem que compreender que sua pratica
pedagoégica deve ser reflexiva, constantemente, e, neste sentido, pode ter as TD
como sua aliada no processo educacional.

E interessante salientar que somente a inclusdo dessas TD em si nio
demonstra uma revolucdo metodoldgica na educacdo, mas podem contribuir para
uma nova configuracdo no processo de aprendizagem, isso sé serd realmente viavel
se os docentes compreenderem as tecnologias digitais de acordo com suas

verdadeiras fungdes e a trazerem para o campo pedagégico de ensino.

Tecnologias digitais no campo educacional

Todas as mudancas que pudemos constatar ao longo da utilizacdao das TD
por seres humanos acabam por incidir no contexto educacional. Diante dessa
realidade o profissional da educagdo em seu ambiente de trabalho precisa utilizar
todo o potencial desse recurso visando a producdo de conhecimento, uma vez que
essas mesmas tecnologias fornecem um acesso rapido e ilimitado a informacgao, a
realidade é que as TD chegaram no campo educacional e o desafio imposto por elas
é considerado enorme pelos docentes pois estes precisam de constantes
atualizagdes aprimorando assim o desenvolvimento educacional se direcionadas
corretamente as tecnologias digitais contribuem de maneira significativa para o
desenvolvimento em varios aspectos dos alunos e dando uma nova concepg¢ao de
curriculo e como se deve organizar o espa¢o escola de maneira a potencializar a

interacdo dos processos de ensino.
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Nao ha mais como mudar as transformagdes que vem acontecendo através
das TD, e as necessidades e mudancas que essas transformagdes trazem. Para que
professores ndo mais se intimidem com a inser¢do desses recursos deve-se unir
conhecimentos tedricos e praticos junto a uma formacao consistente que de apoio
para o desenvolvimento de atividades pertinentes em sala de aula. Somente o
conhecimento da ferramenta ndo é o suficiente para a promoc¢do de aulas
diversificadas é necessario que se tenha dominio também.

Segundo Bonilla (2005) a compreensdo de que as tecnologias sdo tdo
importantes no processo de formacdo de professores, quanto a lingua materna, as
metodologias, a psicologia, a sociologia, e todas as demais areas que compdem o
curriculo de uma licenciatura, em qualquer area do conhecimento, ou de um curso
de formagao continuada.

O objetivo de se introduzir essas novas tecnologias além de se alcancar um
resultado pedagogico satisfatério é tornar a escola um lugar mais interessante que
prepara esse aluno para o futuro, que é capaz de transformar e o capacitar para ser
independente, as escolas cabe conduzir o processo de mudanca na pratica docente
e na do professor que assume papel de protagonista nesse campo educacional. E
necessario fazer com que os alunos reconhegam a importancia dessas tecnologias
ndo somente para atividades de entretenimento , mas também como recurso que
auxilie no desenvolvimento social, cultural e educacional. Com o auxilio correto das
TD podemos trabalhar na agao do professor estimulando e incentivando pesquisas
adaptadas a realidade em que vivemos seja municipal ou estadual, podemos tornar
o trabalho entre professor e aluno mais participativo e inclusivo. O professor deve
ter em mente que as TD servem como ferramentas mediadora para o processo de
ensino aprendizagem.

As tecnologias digitais podem ter um real significado sobre a atuacdo e o
devido papel dos professores em classe, em termos de contetidos e métodos,
estimulando o desenvolvimento de habilidades sociais, comunicagdo, interagao,
criatividade e autonomia. O professor deve focar em incorporar as TD de maneira
habitual e gradual a seu planejamento, de maneira a garantir com o passar do tempo
mudangas significativas na qualidade e efetividade de ensino.

Faz-se necessario reconfigurar o espaco docente e de sala aula, definindo

novas concepg¢oes, contribuindo de maneira positiva para o proéprio espaco
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educacional. Para Kenski (2007), a formac¢do dos professores para o uso das novas
tecnologias deve Identificar quais as melhores maneiras de usar as tecnologias para
abordar um determinado tema, ou projeto especifico, ou refletir sobre eles, de
maneira a aliar as especificidades do suporte pedagégico, do qual ndo se exclui nem
a classica aula expositiva nem, muito menos, o livro, ao objetivo maior da qualidade

da aprendizagem de seus alunos.

Reflexoes finais

A importancia dada ao uso das TD na educag¢do vem sendo cada vez mais
valorizadas pelos professores e alunos, seja sua formac¢do para atuagdo nos anos
iniciais seja para ensino médio ou superior. Nao podemos deixar de inserir esse
contexto para aperfeicoamento da didatica escolar, assegurando assim um maior
interesse e envolvimento dos alunos junto 4 pratica docente.

E importante que o professor adquira habilidades técnicas e pedagégicas
referentes a inclusdo de tecnologias digitais em sua aula, pois hoje em dia essas
tecnologias estdo mais contextualizadas com a realidade em que o educando esta
inserido, e com certeza caso utilizada corretamente pode render bons resultados de
ensino.

Talvez um dos maiores desafios para o profissional docente ainda se
encontra na integracao dessas tecnologias no seu planejamento, pois ndo basta
apenas a escola fornecer os recursos tecnoldgicos, o professor tem que domina-lo e
saber utilizar de maneira a despertar o interesse dos alunos, por isso é necessario
que o professor busque também aprender sobre a importancia da TD.

Diante dos novos paradigmas educacionais, podemos presenciar que o
advento das TD se contextualiza junto as novas demandas da educagao
contemporanea, quando entendemos como o atual publico de alunos querem
aprender e como pode ocorrer esse aprendizado, apresentando metodologias para
transformar de maneira eficaz as TD.

Para que isso ocorra é essencial que haja constantes capacitacdes dos
professores, para que os mesmos se familiarizem com as TD, favorecendo a
producdo de contetudo, projetos cientificos, sociais e culturais que podem ser

utilizados em suas salas de aula. E importante que o docente reconhega o uso das
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TD, de maneira rotineira e com clareza até que as mesmas sejam completamente
integradas em seu planejamento e em suas aulas, somente assim conseguira
identificar os erros e os acertos do percurso para tornar as aulas mais atrativas,
inserindo-se na realidade escolar e na do préprio aluno em si. Ensinar que tais
tecnologias ndo devem servir apenas como diversdo e prazer, mas, que as mesmas
podem servir como grande aparato pedagogico e que, sobretudo, podem ser usadas
como busca de informacgdes Uteis na construcao de conhecimentos relevantes pelos
alunos.

Sabemos que de maneira constante continuaremos tendo mudancas e
atualizagdes no que é proposto na profissdao do docente, por isso espera-se que as
TD continuem no processo de transformagdo da educagdo contemporanea, até que
se torne parte da rotina do professor, de forma natural e integrada, sendo assim

uma realidade nao tdo distante dentro das escolas.
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4. ENSINO HiBRIDO NO SISTEMA PRISIONAL:
adocao de tecnologias off-line e de praticas inovadoras nas escolas

em prisdes do Parana

Edilson Gomes Costa?

A Educacdo para Jovens e Adultos (EJA) privados de liberdade,
ultimamente, tem alcangado um inacreditavel destaque internacional. A partir de
2006, com a criacdo da Rede Latino-Americana de Educac¢ao nas Prisoes, investiu-se
no intercimbio de experiéncias, bem como na consolidacio de praticas
institucionais de politicas educativas para o sistema penitenciario na América
Latina. No entanto, como argumenta o pesquisador Marc de Maeyer, importante
especialista na area, a educacdo em prisdes é justificada pelas preocupacdes
explicitas de “garantir um minimo de ocupac¢do para os internos” e oferecer “mao-
de-obra barata para o mercado de trabalho”.

Implicitamente, a preocupacao maior dessa oferta educacional tem sido a
garantia da seguranca e do efetivo “adestramento dos corpos”, como aponta
Foucault na sua revolucionaria obra “Vigiar e Punir”, e ndo a de um caminho para o
desenvolvimento pessoal e social, ou seja, preparar o individuo para avaliar
solugdes e tomar decisodes corretas em cima de valores: aprender a ser e a conviver.

Assim, para incorporar dimensdes humanas, saberes e conhecimentos que
forcam a estreiteza e rigidez das grades curriculares escolares, pelo seu reconhecido
processo histdrico e acumulo de experiéncias e metodologias que dialogam com
outros tempos e espacos, coube a modalidade da EJA encabecar um urgente
movimento para a tomada de novos rumos na educa¢ao em prisdes. Uma educagao
que apreenda as reais necessidades do publico jovem, adulto e idoso privado de
liberdade no mundo contemporaneo.

Enfim, atender essa diversidade, considerando suas caracteristicas

geracionais, culturais, étnico-raciais, socioeconémicas, funcionais e empregaticias,

1 Mestrando em Educag¢ido/TIC (UNEATLANTICO, Espanha). Graduado em Letras e especialista em
Lingua Portuguesa pela Universidade Estadual do Parana (UNESPAR) e Professor da Rede Estadual
do Parana e Técnico-pedagégico da Coordenagdo da Educagdo de Jovens e Adultos da Rede Estadual
do Parana.
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de género e sexo, dentre outras, nao foi tarefa simples porque exige propostas
pedagogicas e didaticas especificas, exige uma formacao diferenciada para os
profissionais da educacdo que atuam nesta oferta especifica da EJA em ambito
prisional.

O tema “Educacdo nas Prisdes”, enquanto proposta de inclusao social para
detentos e egressos do sistema penal, é pouco explorado por estudiosos e apenas
recentemente tem despertado interesse. Assim, a ado¢ao de uma nova Proposta
Pedagogica da EJA nas prisdes como instrumento de ampliagdo de matriculas e
atendimento escolar no sistema prisional do Parang, deve ser considerada uma acao
de vanguarda que merece ter sua implementacdo acompanhada, analisada e
divulgada, tornando-se justificativa suficiente para esta pesquisa. Além disso,
evidenciando a caréncia de investigacdo sobre assunto tdo relevante, esperamos
contribuir com as demais pesquisas e reflexdes sobre as alternativas de educacado
para qualificar, educacional e profissionalmente, esse imenso e heterogéneo

contingente da populagdo carceraria em nosso pafs.

Pesquisar EJA nas prisoes

O ato de pesquisar pressupde o reconhecimento de que o ser humano traz
consigo a necessidade de explicar fendmenos da realidade que o cerca, seja num
contexto histdrico, social, politico, religioso ou outro qualquer. Para Gil (2002),
pesquisar resulta num processo “formal e sistematico de desenvolvimento do
meétodo cientifico e o objetivo é descobrir respostas para problemas”, que nada mais
sdo que questdes ndo solucionadas, “objetos de discussdao em qualquer dominio do
conhecimento”. Desta forma, os fios condutores desta pesquisa foram, além da
incessante busca de conhecimento, a procura por respostas as urgentes
necessidades da educacdo e qualificacdo profissional dos apenados dentro do
sistema penal, assim como a formacado dos profissionais que ali atuam.

Tomando de empréstimo as palavras de Freire (1998), de que “ndo é no
siléncio que que os homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na acao-reflexao”,
essa pesquisa encontra-se alicercada na andlise documental da proposta
pedagoégica, dos relatérios institucionais emitidos, nas legislacdes publicadas (a

palavra), no acompanhamento da implementacdo da proposta enquanto
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“experimento pedagdgico” nas escolas em prisdes (o trabalho) e no resultado dos
questionarios e relatos dos professores e gestores das institui¢cdes de ensino que
atuam no ambito prisional para fins de oferta de formag¢do continuada (a agao-
reflexdo).

Por se tratar de um tema complexo, sujeito a diferentes interpretacdes e
profundidades de implementacao, foram empregadas as técnicas de coleta de dados

comuns a esse tipo de pesquisa, ou seja,

em se tratando de pesquisa em ciéncias sociais, uma combinagdo de
pesquisa quantitativa e qualitativa é recomendada, pois a andlise
quantitativa permite a realizacdo de estatisticas descritivas e de
simplificar as representacées complexas, permitindo ainda a verificacdo
de existéncia de correlagdes entre variaveis de interesse. (GIL, 2002).

A complementacdo qualitativa mostrou-se adequada para resolver pontos onde a
analise documental ndo conseguiu resposta satisfatéria e cobriu as lacunas deixadas. Os
questionarios e relatdrios de gestdo, combinados com a andlise quantitativa permitiram
uma descricdo mais préxima do objeto da andlise. A partir das respostas recebidas dos
informantes, foram juntadas andlises estatisticas publicadas por instituicdes idoneas e
ligadas a administragcdo penitenciaria no Parand e no Brasil. Assim, foi possivel fazer
inferéncias e realizar correlacdes entre variaveis que tivessem possiveis interacoes e ainda
verificar eventuais diferencas entre as varias instituicoes de ensino que ofertam educacio
no sistema penal.

Os dados coletados na abordagem quantitativa, via questionarios estruturados,
foram tabulados e tratados para possibilitar comparacdes, inferéncias e correlacdes. Qutras
analises e interpretacdes estatisticas ou graficas significativas foram extraidas dos arquivos
das instituicdes anteriormente elencadas. No entanto, apresentamos nesse artigo apenas
um breve apanhado da pesquisa para dissertacdo de Mestrado em Educacao, cujas analises
aprofundadas e material resultante (graficos, tabelas e demais imagens) optamos por
omitir, uma vez que a estrutura prépria dessa publicagdo ndo comporta um volume muito

grande de informagdes.

A oferta da educacio para jovens, adultos e idosos

Até meados do século XX, no Brasil, um déficit histérico no atendimento
educacional as criancas e jovens fez acumular um contingente de jovens e adultos que nao

tiveram acesso ou ndo conseguiram completar os estudos. Ao longo da segunda metade,
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com a ampliacdo da oferta de vagas no ensino fundamental em instituicdes publicas de
ensino do pais, o acesso das diversas camadas da populagdo brasileira a educacio tornou-
se uma realidade, superando o carater elitista que perdurava desde o periodo colonial,
quando apenas alguns privilegiados tinham acesso aos estudos.

Essa oferta, no entanto, ainda se mostra insuficiente e nao foi acompanhada de
melhorias nas condi¢des de ensino e na qualidade da educagio ofertada. Haddad e Di Pierro
(2007) apontam que, embora tenhamos mais escolas, uma nova modalidade de exclusio

educacional foi-se criando, pois

[..] a ma qualidade do ensino combina-se a situa¢do de pobreza extrema
em que vive uma parcela importante da populacdo para produzir um
contingente numeroso de criancgas e adolescentes que passam pela escola
sem lograr aprendizagens significativas e que, submetidas a experiéncias
penosas de fracasso e repeténcia escolar, acabam por abandonar os
estudos. (HADDAD, DI PIERRO, 2007. p. 117).
Como resultado desse processo, é persistente o grande nimero de adultos
e idosos analfabetos, apesar dos programas de alfabetizacdo. Muitos jovens e
adultos que passaram pelo sistema publico de ensino, também ndo conseguem
utilizar com autonomia, no seu cotidiano, os conhecimentos insuficientes adquiridos
nesse curto periodo de escolarizagdo, gerando um numeroso grupo de analfabetos
funcionais: jovens e adultos com dominio precario da leitura, da escrita e do calculo.
Di Pierro (2007) alerta que “os efeitos do analfabetismo no contexto atual
sdo muito mais graves do que no passado, pois as exigéncias sociais de
conhecimento mudaram”. Assim, a EJA ndo pode desconsiderar as especificidades e
a pluralidade dos sujeitos que dela fazem parte, seus diferentes contextos,
linguagens e conhecimentos prévios para assegurar praticas pedagdgicas que
oferecam “oportunidades educacionais apropriadas, consideradas as caracteristicas
do alunado, seus interesses, condicoes de vida e trabalho”, como prevé o paragrafo
primeiro, do artigo 36, da LDBEN n. 9.394/1996.
A Educacao de Jovens e Adultos, portanto, deve ser sempre uma educagao
multicultural, que desenvolva o conhecimento e a integra¢do na diversidade, como
afirma Gadotti (1993). Uma educacdo para a compreensdao mutua, contra a exclusao

por motivos de idade, raga, sexo, cultura ou outras formas de discriminac¢ao, que s6

sera possivel se o educador considerar a realidade dos educandos e conseguir
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promover a motivacdo necessaria a aprendizagem, despertando neles
interesses e entusiasmos, abrindo-lhes um maior campo para o
atingimento do conhecimento. O jovem e o adulto querem ver a aplicagao
imediata do que estdo aprendendo e, ao mesmo tempo, precisam ser
estimulados para resgatarem a sua autoestima, pois sua "ignorancia" lhes
trard ansiedade, angustia e "complexo de inferioridade" (ROCHA et al,
2002).

Como explica Dayrell (2005), devemos compreender que “essa modalidade
lida com dois tipos de sujeitos - jovens e adultos” e que “possuem realidades
especificas e assim apresentam demandas e necessidades também especificas” (p.
54). A EJA se destina a todos aqueles e aquelas que, em suas diferengas, compdem a
diversidade na sociedade e expressam modos de ser, viver, pensar e agir,
construindo identidades sociais, étnico-raciais e de cidadania, buscando por meio
do dialogo e de suas diferencas, propostas politicas que incluam todos e todas em
suas especificidades.

Assim, a EJA ofertada as pessoas em privagdo de liberdade configura-se
como um direito humano subjetivo previsto na legislacao internacional e brasileira
e faz parte da proposta de politica publica de execucdo penal com o objetivo de
possibilitar a reinsercao social do apenado e, principalmente, garantir a sua plena
cidadania. A prisdo, em tese, representa a perda dos direitos civis e politicos, a
suspensdo, momentanea, do direito de ir e vir livremente. Isso nao implica, contudo,
a suspensao dos seus direitos ao respeito, a dignidade, a privacidade, a integridade

fisica, psicologica e moral, ao desenvolvimento pessoal e social, espagco onde se

insere a pratica educacional.

Educacao nas prisoes: fator (re)ssocializador

O perfil dos alunos e alunas atendidos pela EJA no Sistema Prisional do
Estado do Parana é composto por aproximadamente 60% de jovens entre 18 e 35
anos, em sua maioria do sexo masculino, que se encontravam desempregados ou
envolvidos com trafico de drogas quando foram presos. Nao difere do perfil da
populagdo carceraria brasileira em geral, composto por uma massa de jovens, do
sexo masculino (96%), pobres (95%), ndo-brancos (afrodescendentes) e com pouca
escolaridade, pois 70% ndo completaram o Ensino Fundamental e 10% sao

analfabetos absolutos. Julido (2007) é enfatico ao apontar que “o perfil dos presos
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reflete a parcela da sociedade que fica fora da vida econémica” e vive nos bolsdes de
miséria dos grandes centros urbanos.

Onofre (2007), por sua vez, observa que os encarcerados fazem parte da
populacdo dos empobrecidos, produzidos por modelos econémicos excludentes e

privados dos seus direitos fundamentais de vida. Ideologicamente,

como os “pobres” sdo jogados em um conflito entre as necessidades
basicas vitais e os centros de poder e decisdo que as negam. Sdo, com
certeza, produtos da segregacdo e do desajuste social, da miséria e das
drogas, do egoismo e da perda de valores humanitarios. Por sua condi¢ao
de presos, seu lugar na pirdmide social é reduzido a categoria de
“marginais”, “bandidos”, duplamente excluidos, massacrados, odiados.
(ONOFRE, 2007, p. 12).

Em seu Parecer CNE/CEB n. 4/2010, o Conselho Nacional da Educagao
denuncia que as prisdes sao produto da cultura humana e representam as
contradicoes e tensdes que afetam a sociedade. Elas refletem, reproduzem ou
subvertem estruturas sociais. Afirmar que “bandido ndo carece de protecao do
Estado” é um discurso que estd vinculado as culturas juridica e religiosa sobre a
punicdo e que funcionam como mecanismo de legitimacao da visdao equivocada da
sociedade brasileira, que acaba por entender a oferta de educagdo nas prisdes como
privilégio e ndo como um direito garantido constitucionalmente. Os proéprios
profissionais que atuam em estabelecimentos penais acreditam que qualquer a¢do
positiva para os apenados significa premiar o comportamento criminoso.

No ambito prisional é comum observar atitudes e a¢des contraditérias. De
um lado, aqueles que defendem a educacdo como forma de emancipacao e da
promoc¢ao da pessoa privada de liberdade e, do outro lado, os que preferem lidar
com um “tratamento penal” através da seguranc¢a que visa manter a ordem e a
disciplina por meio de um controle totalitario e violento subjugando os presos por
meio de procedimentos nada educativos. Nesse contexto, poucas sdo as experiéncias
que vem se consolidando ao longo dos anos no Brasil, somente algumas ac¢oes
isoladas e nao institucionalizadas, projetos de curta duracdo e com reduzido
atendimento, que consideram os poucos espacos fisicos destinados a educagao no
ambito dos estabelecimentos penais do Pais.

Coyle (2002), afirma que “um preso reabilitado ndo é alguém que aprendeu

a sobreviver bem na prisdo, mas uma pessoa que tem éxito no mundo externo a
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prisdo na pds-reclusao”. Nessa perspectiva, a partir de 2012, a educagao nas prisdes
passou a contar com o amparo legal de um Plano Estadual de Educagdo no Sistema
Prisional do Parana, que se tornou referéncia nacional. Com sua aprovacao pelo
MEC/M], as a¢Oes educacionais em espacos de privacdo de liberdade ganharam
visibilidade e recursos financeiros proéprios. Para execucdo dessas acgdes, foi
estabelecida uma parceria entre a Secretaria de Educacao (SEED) e a Secretaria de
Seguranga Publica e Administracao Penitenciaria (SESP) por meio da Resoluc¢do
Conjunta SEED/SESP n. 13/2015 e da Resolugdao Conjunta SEED/SESP n. 04/2016.
A primeira estabelecendo normas e procedimentos para garantir a oferta da
educacdo nas prisdes e a segunda, determinando as competéncias das secretarias
parceiras. Nesse mesmo ano, o Governo Estadual publicou a Lei n. 17.329/2012 que
instituiu o “Projeto Remicdo pela Leitura” nos estabelecimentos penais do estado,
com o objetivo de viabilizar a remicao da pena por estudo prevista na Lei Federal n.
12.433, de 29 de junho de 2011.

Em 2014, como um grande desafio a ser enfrentado, nasceu o modelo
hibrido de Proposta Pedagégica da Educagao de Jovens e Adultos que contempla a
oferta presencial combinada com EaD nos espagos prisionais do estado do
Paranda/Brasil, elaborado pelos educadores e técnicos da Secretaria da Educacao,
que buscava viabilizar e incorporar metodologias de aprendizagem e ensino
utilizando os meios digitais ou tecnologicos. O Parecer Bicameral CEE/CEIF/CEMEP
n. 02/14, aprovou a nova “Proposta Pedagogica Curricular para a oferta de EJA nos
Estabelecimentos Penais do Parand”, pelo prazo de dois anos, como Experimento
Pedagégico. Para a implementagdo dessa nova proposta, materiais foram
elaborados ou adequados e foi autorizada a oferta de video aulas em tablets, cedidos
pela SEED, para utilizagao dos presos no ambiente carcerario.

Neste modelo, as interagdes dos individuos destacam-se como o ponto de
partida para a construcao da nova realidade social, dando origem a uma nova forma
de ensinar e aprender que chamamos de processo de ensino e aprendizado centrado
nas interagdes. Muda também o papel do professor/tutor, que deve possuir
capacidades de curador, pois a curadoria da informag¢do é mais importante para
nossos alunos que os conteudos a serem apreendidos e, como afirma Fava (2016), o
“aprendizado passa a ser visto como processo ativo de dar sentido a informacgao,

aplicando, comparando, analisando, avaliando, descrevendo, debatendo, criticando,
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contextualizando e transformando a informacao recebida”. Torna-se um processo
de ensino e aprendizado complexo onde as possibilidades de ensinar e aprender sao
ampliadas, uma vez que professores e alunos passam a ser vistos igualmente como
fonte de conhecimento inovador.

Para atender ao variado e, cada vez mais numeroso, publico da EJA nos
estabelecimentos penais do Paranda, atualmente, existem 09 (nove) Centros
Estaduais de Educacao Basica de Jovens e Adultos (CEEBJA) localizados em varias
regides do Estado. Essas escolas possuem estrutura semelhante as escolas
extramuros, mas contam com a Proposta Pedagogica diferenciada que garante a
oferta da modalidade da EJA presencial combinada com momentos a distancia. Aos
estudantes matriculados nessa organizagdo, sao disponibilizados materiais
didaticos e pedagodgicos para utilizacdo nos estudos nas celas. A carga horaria desses
momentos ndo presenciais também é computada a partir da entrega das atividades
exigidas pelos professores.

Embora a oferta da educacdao em prisdes do Parana tenha avan¢ado nesta
ultima década e a nova proposta tenha contribuido para melhorar alguns dados, os
resultados alcancados e apontados em relatérios recentes encaminhados pelas
instituicdes de ensino que atuam nesse ambito, mostram que o panorama atual da
educacdo escolar nas prisoes ainda apresenta fragilidades, ndo somente por atingir
um numero reduzido de presos, mas, principalmente, porque a possibilidade de uma
acao efetiva de educacao nesses espacos é sustentada, sobretudo, no compromisso
pessoal dos professores, agentes penitenciarios e técnicos envolvidos na tarefa.
Além disso, predomina-se, nesses espacos, uma visdo pragmadtica da educacao
escolar, isolada das demais politicas setoriais e relacionada a qualificagdo para o
mundo do trabalho e da tecnologia.

Se ndo bastasse o fato de que a educacao dentro do Sistema Prisional
caminha a passos lentos, os educandos também encontram dificuldades para
continuar seus estudos no meio aberto, quando egressos do sistema, pois o
preconceito e a discriminacdo sao grandes empecilhos no processo de
ressocializacdo dos apenados. Dependendo do tempo de reclusdo, eles e elas
encontram muitas dificuldades de adaptacdo na sociedade contemporanea, uma vez
que as mudancas sociais no contexto das comunicag¢des e tecnologias ocorrem com

uma velocidade vertiginosa e, no carcere, os privados de liberdade ficam a margem
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dessas mudancas, tornando cada vez mais drdua a transicdo entre o aprisionamento

e a liberdade.

Uso de tecnologias na educacao

As tecnologias digitais estao provocando mudangas profundas, nem sempre
positivas, nas formas de pensar e aprender das pessoas. Giovanni Sartori (1998)
defende a tese de que a revolucao multimidia desencadeada pelo desenvolvimento
dessas tecnologias na segunda metade do século XX esta “transformando o homo
sapiens, produto da cultura escrita, em um homo videns, para o qual a palavra foi
destronada pela imagem”. Por sua vez, Rafaelle Simoni (2001) afirma que, com as
Tecnologias Digitais, a espécie humana esta adentrando em uma nova fase de sua
historia, caracterizada pela conquista de novas formas de acesso ao conhecimento,
mas também pelo abandono ou perda de outros recursos ancorados na leitura e na
escrita, que ndo podem ser ignorados.

Pensar as ferramentas ou apontar aquelas que surgem no panorama
educacional contemporaneo como consequéncia da irrup¢ao das TDIC, pressupdem
conhecimentos mais apurados e suas vinculacdes aos cenadrios e finalidades. Em um
trabalho dedicado a revisar os paradigmas teéricos dominantes nos estudos da
interagdo entre humanos e computadores, Kaptelinin (2002) considera trés formas
de abordagens que sdo uteis para entender os processos de ensino e aprendizagem
baseados nas TDIC nessas ultimas décadas. O primeiro aspecto, da “aproximacao
cognitiva”, que considera o impacto do uso das TDIC sobre os processos cognitivos
do aprendiz-usuario; o segundo, da “aproximacao sociocognitiva”, que incorpora as
variaveis relativas ao contexto educacional no qual ocorre a aprendizagem; e a
terceira, da “aproximac¢do a partir da teoria da atividade”, que introduz outros
contextos de atividade social, além dos especificamente orientados a educagao.

Para estabelecer uma vinculagdo aos cenarios e finalidades, ha que se
considerar as ferramentas preferidas dos especialistas em aprendizagem e de
outros profissionais da educacao que contribuem, constantemente, em pesquisas de
avaliacao dessas ferramentas. Eles consideram conceitos que se repetem
permanentemente na literatura e que apontam para um horizonte provavel, os quais

devemos considerar ao sugerir aos nossos alunos: a acessibilidade, a usabilidade, a
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adaptabilidade, a mobilidade e a cooperagao. Longe de serem contrapostas, elas sao
propriedades das TDIC fortemente interdependentes: quanto maior for a
acessibilidade e a adaptabilidade, por exemplo, maior serd a usabilidade, e vice-
versa.

Em um mundo em que as distancias sdo cada vez mais reduzidas, onde as
fronteiras desaparecem e os problemas sdo compartilhados, cresce a mobilidade das
pessoas, aumenta a heterogeneidade das comunidades e torna-se evidente a
necessidade de trabalhar conjuntamente para resolver problemas comuns. Desta
forma, a educagdo, enquanto instituicdo social, é obrigada a enfrentar essas
situacdes e tentar satisfazer a diversidade das necessidades educacionais de seus
alunos por meio de escolas inclusivas. Para isso, deve-se buscar aproveitar as
oportunidades que a sociedade atual oferece para a educacdo e formacdo das
pessoas implementando propostas de educa¢do formal e informal; tentar tirar
proveito dos conhecimentos e habilidades dos diversos membros de um grupo para
satisfazer objetivos comuns através do aprendizado colaborativo e cooperativo.

Esse mesmo processo pode ser implementado através das TDIC em suas
aplicacbes e usos educacionais, considerando que o grande desafio é o
acompanhamento e auxilio de modo personalizado aos alunos e equipes de trabalho
em suas tarefas, no processo de aprender com suas a¢des, omissodes e decisdes. Na
nova empreitada educacional em que o aluno passa de usuario/aprendiz a produtor
e difusor de contetidos, o professor precisa assumir o papel de mediador para
acompanhar o aprendizado dos alunos e, através da construcdo da rede de conexdes
entre eles, também participar, aproveitando e orientando as oportunidades de
aprendizagem.

A habilidade de conectar diversas fontes de conhecimento e extrair aquilo
que é necessario para o aprendizado de estudantes e dos profissionais se torna cada
vez mais importante no mundo moderno. Torna-se muito dificil armazenar tanta
informacao no cérebro dos aprendizes, sendo necessaria a criagdo de mecanismos
para guardar as informacgdes e permitir o facil acesso a estas. Para sustentar esta
tendéncia, uma nova teoria de aprendizagem surge, o Conectivismo, que defende
que a habilidade em aprender algo novo é mais importante do que o conhecimento
atual. No entanto, novos desafios se apresentam, como o de definir um modelo de

plataforma conectivista, que possibilite a mensuracdo das interagdes na rede, com o
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intuito de auxiliar na construcao de engenhos computacionais que possibilitem a
formacdo de conexdes e o aumento da competéncia cognitiva coletiva dos
participantes, para apoiar uma aprendizagem socializada.

Outra novidade é a “ecologia dos meios” (media ecology), que nasceu do
pensamento de Marshall McLuhan e foi enriquecida em sua breve historia com as
relevantes contribuicdes teéricas de pensadores como Neil Postman. Também
conhecida como “Escola de Toronto”, “Escola de Nova York” ou “Escola de San
Louis”, a media ecology ou “ecologia mediatica” é uma metadisciplina que se
encarrega do estudo de um conjunto complexo de relagdes ou interrelacdes entre
simbolos, meios e a cultura. Refere-se ao estudo das técnicas, modos de informacao
e codigos de comunicacdo como parte principal de um ambiente inter-relacionado
que projeta diferentes efeitos em um contexto determinado.

A palavra “ecologia” implica o estudo dos ambientes e suas inter-relagdes:
conteudo, estrutura e impacto social. Um ambiente mediatico seria aquele que
deriva das inter-relagdes entre o homem e as distintas tecnologias de comunicac¢ao
como: livros, radio televisao, internet (ROSA; SLAS, 2009, p. 161). Assim, pensar e
implementar uma Proposta Pedagdgica inovadora e a criagcdo e elaboracao de
materiais impressos e audiovisuais para a especificidade da prisdao, ndo poderia
fugir do que é preconizado pela ecologia dos meios, de estabelecer um ambiente
midiatico no qual professores e alunos possam manter inter-relagdes entre si e com
as tecnologias disponiveis, visando o aprendizado eficiente e o impacto sociocultural

dentro e fora do espaco escolar das prisdes.

Formacao de educadores que atuam no ambito prisional

E importante compreender o modo como as pessoas aprendem e as
condi¢cdes necessarias para a aprendizagem, bem como identificar o papel do
professor ou outro educador nesse processo. Estas teorias sdo importantes porque
possibilitam ao educador a aquisicdo de conhecimentos, atitudes e habilidades que
lhe permitirdo alcangar melhor os objetivos do processo ensino-aprendizagem. O
numero de tedricos que pesquisaram e pesquisam os processos da aprendizagem,
seja no campo da psicologia, filosofia, sociolinguistica, neurolinguistica, dentre

outras areas é muito grande. As teorias de aprendizagem buscam reconhecer a
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dinamica envolvida nos atos de ensinar e aprender, partindo do reconhecimento da
evolucdo cognitiva do homem, e tentam explicar a relagdo entre o conhecimento pré-
existente e o novo conhecimento.

A aprendizagem nao seria apenas inteligéncia e construgdo de
conhecimento, mas, basicamente, identificagio pessoal e relacdo através da
interacdo entre as pessoas. O que as teorias de aprendizagem tém em comum € o
fato de assumirem que individuos sdo agentes ativos na busca e construcdo de
conhecimento, dentro de um contexto significativo. Com o avanco da tecnologia e as
mudang¢as no mundo contemporaneo, criou-se a necessidade de repensar os planos
pedagoégicos e reformular a formacao dos professores. O avango da tecnologia
trouxe ferramentas e recursos que ampliam as possibilidades de ensino e favorecem
a construcdo do conhecimento, porém ainda é possivel encontrar cenarios de total
despreparo dos profissionais da educagdo, aulas tradicionais, tecnologias
ultrapassadas e um grande descontentamento por parte dos professores em atuar
no ensino e dos alunos no processo de aprendizagem.

Os ambientes computacionais destinados ao ensino devem trazer a tona
fatores pertinentes a mediagcdo humana através da tecnologia, deixando para tras as
antigas posturas como as determinadas pela abordagem comportamentalista
(behaviorista) de que a aprendizagem é uma modificacdo de comportamento
provocada pelo agente que ensina, usando estimulos sobre o sujeito que aprende.
Nessa pedagogia diretiva, o aluno aprende se o professor ensina. O professor
acredita no mito da transferéncia do conhecimento e o aluno recebe passivamente
os conhecimentos.

E certo que o professor de hoje nio é mais o tnico detentor do
conhecimento, principalmente depois do advento da Internet e da publicacdo de
trabalhos significativos relacionados a Andragogia, arte ou ciéncia de orientar
adultos a aprender, segundo a definicdo cunhada na década de 70 por Malcolm
Knowles. Assim, o professor passa a mediador, orientador do conhecimento
adquirido de diversas fontes, deixa de estar isolado e passa a fazer um trabalho em
conjunto, ou seja, cooperativo. O ambiente de aprendizagem conta com a
participacdo, cooperacao e colaboracao de todos. O trabalho de grupo é fundamental
e todos devem participar na resolucdo da tarefa. O trabalho deve ser cooperativo,

colaborativo e interativo.
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I[sso nao significa que as teorias deixam de ser importantes. Se tomarmos o
“condicionamento operante” de Skinner como exemplo, verificaremos que essa
teoria deu origem ao “Ensino Assistido por Computador” que herdou os principios
do “Ensino Programado” e dai apareceu o conceito de feedback, confirmagdo
imediata da resposta. Programas de exercicio e pratica “drill & practice” e treino de
competéncias basicas sdo os métodos de ensino e aprendizagem que originaram,
também, desta concepcgao.

Em uma pesquisa realizada a partir de analises feitas sobre as diferentes
abordagens do processo ensino-aprendizagem, sobre a utilizacdo das teorias da
aprendizagem nas praticas didaticas e pedagogicas dos professores, Mizukami
(1986, p. 107) pdde constatar que certas linhas tedricas sdo mais explicativas sobre
alguns aspectos em relacdo a outros, percebendo-se assim a possibilidade de
articulacdo das diversas propostas de explicacdo do fendmeno educacional. Que o
educador procura fazer uma sistematizacdo valida de conceitos do fen6meno
estudado, mesmo com teorias incompletas por estarem ainda em fase de elaboracao
ou reelaboracao, faltando validagcdo empirica ou confronto com o real. Mizukami
ainda criticou a formagdo de professores colocando que o aprendido pelos
professores nada tinha a ver com a pratica pedagogica e seu posicionamento frente
ao fendmeno educacional.

E do conhecimento de todos que ha um constante embate no processo de
discussdao entre teoria e pratica, quando o foco é educacdo e formagdo dos
educadores. Mizukami indica, como possivel solucdo, o repensar dos cursos de
formacdo de professores, voltando as atengdes principalmente para as disciplinas
pedagoégicas que analisam as abordagens do processo ensino-aprendizagem, e que
se busquem articula-las a pratica pedagégica. O conhecimento pedagdgico dos
professores das escolas é imenso, mas ha deficiéncia na sua pratica quando envolve
a utilizacdo de recursos tecnoldgicos mais basicos.

Nesse viés, desde 2014, a Secretaria de Estado da Educagao do Parana e os
proprios professores tém buscado aperfeigoar suas praticas educacionais ofertando
e participando de eventos formativos que envolvem tematicas relacionadas a
tecnologia nas educacgdes, aliando teoria e pratica. O levantamento dos pontos
positivos e negativos das produgdes midiaticas ou materiais fisicos, que

colaboraram para a sistematizac¢do do relatorio final junto ao Conselho Estadual da
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Educacao sobre a implementacdo do “Experimento Pedagdgico” nas prisdes, tem
subsidiado a elaboracdo de cursos online com vistas a qualificacdo dos profissionais

da educacgdo envolvidos no processo educacional no ambito prisional.

Reflexoes finais

Em um artigo publicado, em 2015, na pagina de “A rede educa: tecnologia
para a educagao”, a diretora do Media Education Lab (MEL), Bruna Domingues
Waitman, comentando sobre o andncio do primeiro complexo de escritorios
completamente construido, em Dubali, a partir de impressao 3D, alertou que nao era
uma novidade que impactava apenas o universo da arquitetura ou da engenharia.
Ela afirmou que tudo aquilo tinha muito a contribuir com o mundo da educagao, uma
vez que “viver uma realidade na qual é possivel imprimir um prédio inteiro significa
fortalecer a cultura da prototipagem, da experimentagdo”.

Em uma das suas observacdes ela enfatiza que esse processo é muito
comum na infancia, quando temos menos medo de assumir riscos e de errar. Que
quando uma crian¢a imagina um castelo de areia, ndo dedica tanto tempo a
idealizacao e corre logo para reunir os objetos com os quais vai montar sua fortaleza.
Pode ser que a construgdo ndao se mantenha firme na primeira tentativa, mas essa
queda nao € entendida como fracasso. Torna-se oportunidade para repensar, fazer
de um jeito diferente e chegar a uma solucao firme.

No entanto, a medida que crescemos, optamos por dedicar muito mais
tempo ao planejamento e na busca por uma Unica resposta certa para um desafio. O
erro torna-se algo inaceitavel e com graves consequéncias. Assim, s6 tiramos um
projeto do papel quando entendemos que conseguimos chegar a sua versao final.
Um trabalho realizado desta forma, faz-nos perder a chance de experimentar, de
descobrir falhas no percurso para podermos acerta-las. No entanto, uma escola que
prepara os estudantes para viver no século 21 ndo pode ser aquela que estimula que
se encontre ‘a’ resposta certa, mas sim ‘uma’ resposta certa. E isso vale para
qualquer escola, inclusive nas prisdes.

A escola que temos hoje é um dos espacos que contribui para nos
afastarmos dos nossos instintos infantis de experimentar e de criar protétipos.

Temos medo de fracassar e trabalhar por tentativa e erro necessariamente nos
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coloca frente a frente com esse temor, de nos arriscarmos sem medo. O peso de
buscar uma solu¢do Unica e completa para responder a um desafio pode ser
paralisante para o educando. No entanto, os saberes e competéncias escolares
tradicionais ndo devem ser ignorados, precisam se aliar a outros horizontes
aderindo-se aos processos de humanizacio, libertacio e emancipacio humana. E
necessario vincular-se a uma nova condicdo humana, a capacidade dos educandos
se envolverem e participarem de novas praticas politicas, sociais e culturais.

Mas a incerteza e o receio de ir além dos limites estabelecidos pela letra,
engessados pelas legislagdes retrégradas, faz com que o temor ndo afete somente os
educandos e educadores. Nas instancias superiores o retrocesso e a estagnacao
também funcionam como rede de protecao ao desconhecido. Os conceitos pré-
estabelecidos, sem o conhecimento empirico da realidade da educagdo no sistema
prisional do Estado, e seguindo na contramao da realidade educacional do Estado, o
Conselho Estadual da Educagdo emitiu o Parecer CEE/BICAMERAL n. 129/18
determinando o “Término da oferta em EaD” nos estabelecimentos penais e
prorrogou a oferta do Experimento Pedagdgico “para oferta da Educacdo Basica,
com oferta presencial e momentos a distancia”.

Esse Parecer representa um adiamento, um atraso no avang¢ado processo de
implementacdo da nova Proposta Pedagogica, a qual propde a inclusdo de meios
tecnoldgicos para a educacdo em um espago marcadamente discriminado pelas
politicas publicas e o maior prejudicado é o educando. E a prova de que o Parana
estava na contramao, foi a recente informacao de que o Centro Nacional de Midias
na Educacdo e o Ministério da Seguranca Publica implantardo um projeto de
educacdo mediada pela tecnologia no Sistema Prisional, em 2018 e 2019, com mais
de 100 (cem) salas de aulas interativas, com transmissoes diretas dos Estudios do
Projeto, via satélite, em Brasilia.

A EJA é uma modalidade que construiu sua prépria especificidade como
educagao com um olhar sobre os educandos, que se constituem como sujeitos de
direitos, incluindo os privados de liberdade. Os esforcos dos educadores e gestores
da educacgao, que atuam no ambito prisional, poderia redundar em fracasso se nada
fosse feito. Como contrapartida para implantar os espacos das salas de aulas
interativas no sistema prisional, com a oferta da EJA mediada pela tecnologia, o

Governo Federal exige a contrapartida da parceria das institui¢cdes de ensino da rede
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estadual que ali atuam para realizar matriculas e certificar os estudantes. Além
disso, cabera a Secretaria Estadual de Educacdo, selecionar e ofertar formacao
tecnolégicas aos professores monitores/mediadores que atuardo nesses espagos.
Com a determinacao de “término da oferta em EaD”, pelo Conselho
Estadual, como essas salas seriam implantadas e os demais processos teriam
prosseguimento? Felizmente a oferta do combinado com Ead foi mantido e o
“experimento” serd levado adiante. Com a nova gestdo que assume este ano a
Secretaria de Estado da Educacdo e do Esporte, resta-nos um fio de esperanca ao
sabermos que o novo secretario é um empresario da area da tecnologia, antenado
ao século XXI. Enfim, pensando como Waitman, podemos afirmar que as teorias e os
“experimentos pedagdgicos” sé existem e alcancam sucesso porque os tedricos da
aprendizagem e da pedagogia puderam lan¢ar mao dessa antiga maxima: é errando

que se aprende.
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5. APEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS E OS DESAFIOS DE
UMA MUDANCA PARADIGMATICA EDUCACIONAL:
alfabetizacdo e novos letramentos mediante a adog¢ao de

tecnologias digitais

Leonardo Domanski da Mottal

Eduardo Fofonca?

Nao ha como negar que a facilidade da comunicacao digital e o acesso a
informacao por meio das tecnologias digitais repercutem ndo somente na sociedade
de um modo geral, mas também especificamente no contexto educacional
contemporaneo. Desse modo, a todo o momento a docéncia é desafiada a buscar
novas estratégias e metodologias inovadoras para o desenvolvimento da ac¢do
educativa. Pode-se considerar que, por meio dessa necessidade de buscar
estratégias para uma aprendizagem mais significativa e concatenada com a
realidade que adota incessantemente tecnologias digitais, ha de se considerar uma
pedagogia criativa que consiga ler atentamente nossa sociedade cercada por
diferentes linguagens.

Sendo assim, ha a necessidade constante da busca por diferentes caminhos
para o ensino, considerando que a acao do profissional docente deve-se abrir para
novas perspectivas educacionais para que, de maneira assertiva, aproxime-se e
adote metodologias ao sabor dos processos da autoaprendizagem, que por ora
sobrepde-se a acdo educativa formal proposta ao curriculo das escolas. Portanto,
para além desta premissa ha de se considerar que as mudangas observadas no
contexto social e econdmico exigem novas potencialidades docentes e discentes e,

assim, cabe a aos profissionais da docéncia refletir sobre o seu papel diante de tantos
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desafios educacionais que, cotidianamente, concorrem com o ensino e
aprendizagem na educagdo formal.

Para tanto, ndo cabe neste contexto de mudang¢a uma pedagogia centrada
somente na “transmissdo de conteddo curriculares” sem que os mesmos facam
sentido a vida do estudo, ainda assim, pensa-se que ha elementos bem importantes
que devem romper com um paradigma educacional que observa as praticas
educativas centradas ainda hierarquizacdo do conhecimento e no autocratico da
docéncia.

Nesse sentido, ha muito que se refletir para que cada vez mais os estudantes
tornem-se autdbnomos e emancipados e isso somente podera ocorrer a partir de uma
concep¢ao de educacdo que busque compreender as realidades sociais e quais sdo
os elementos contemporaneos para o contexto da Educac¢do Basica. Outrossim, ha
uma necessidade real de necessidade mudanca atitudinal, mas também
paradigmatica na escola como contexto complexo e sistémico.

E diante deste repensar das acdes implicadas na acdo de educar da escola e
dos educadores, que a Pedagogia dos Multiletramentos pode oportunizar
contribuicdes e perspectivas, pois a mesma como campo tedrico nao se reflete
somente na reflexdo formativa do educador, como também pode propiciar a pratica
novas leituras dos processos de ensino e aprendizagem, gerando a necessario a
busca por praticas inovadoras na alfabetizacao dos anos iniciais como praticas que
integram novos letramento ao longo da vida dos sujeitos diversos.

Embora muitos autores e pesquisadores tenham ao longo dos anos
discutido de forma ampla a alfabetizacdo e o letramento pelos diversos vieses da
Linguistica, da Pedagogia, dos estudos da cognicdo e do desenvolvimento pela
perspectiva da Psicologia da Educacao, o presente capitulo busca centrar-se numa
Otica que consiga apropriar-se de encaminhamentos teérico-metodolégicos que
possam dar a cabo como a Pedagogia dos Multiletramentos, como um campo
interdisciplinar pode ao mesmo tempo que abre-se para novas ag¢des educativas,
também ser apreciada pela docéncia como um caminho assertivo na compreensao
da “danca das linguagens” que é tdo imbricada com a relacdo com o conhecimento
na Educacgdo Basica.

Desta forma, mesmo que de maneira prefacial, pensa-se que os

multiletramentos ja fazem parte do contexto da escola contemporanea, porém ha a
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dificuldade de como incorpord-lo de maneira cada vez mais proficua na
compreensao das mudancas curriculares e nos tempos e espagos de praticas criticas
que formam leitores competentes e potencialmente competentes diante de um

mundo que as linguagens sdo disponiveis nos mais variados contextos sociais.

Pedagogia dos Multiletramentos: alguns entendimentos

A abordagem contemporanea da Pedagogia dos Multiletramentos implica de
forma muito contundente nas ac¢des de ensinar e de aprender, sobretudo pela
compreensao atual dos desafios lancados com os multiplos letramentos em
contextos multifacetados de adog¢do das tecnologias digitais (FOFONCA, 2015). Em
busca de um movimento para tal compreensdo, é lugar comum afirmar que os
letramentos contemporaneos ou novos letramentos possuem muitos aspectos
relevantes para a escola atual, considerando como entendimento possivel os
Multiletramentos, na o6tica de Fofonca (2015; 2017), estd em propiciar uma
competéncia para além das capacidades linguisticas, mas lancar mao de
contribuicdes que decorrem dos processos de leitura e escrita em contextos que os
estudantes que sdo imersos, como por exemplo os contextos que advém da cultura
digital.

Assim, este estudo vislumbra que uma Pedagogia dos Multiletramentos deve
ser compreendida como um campo interdisciplinar, ndo somente da Linguistica
Aplicada ou da Educacao Linguistica, mas um campo que integra forma critica de
praticas intertextuais e multimodais: escritas, sonoras, visuais ou audiovisuais.
Estas se interligam e se inter-relacionam, tendo em vista os “diferentes sistemas de
signos aos quais recriam significacdes e produgdes de sentidos e, por consequéncia,
trazem aspectos diferentes da cultura, por ora valorizada, oras marginalizadas”
(FOFONCA, p. 55, 2015) pela escola e sociedade.

Por esse motivo que ao compreendermos os movimentos dos
multiletramentos e seus multiplos signos iniciamos uma possivel articulacao de
mudan¢a paradigmatica da escola, considerando que a mesma possa com este
movimento visar uma constante reflexdo sobre a textualidade e quais textos,
géneros e modalidades devem fazer parte da pratica educativa. Contudo, faz-se

necessario revisitar como fonte inicial o Grupo de Nova Londres (1996) que em
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reunioes na cidade de Nova Londres, nos Estados Unidos estavam abertos a discutir
uma educacgao linguistica contemporanea, que apresentava multiplas praticas com
uma concep¢do que envolve a multiplicidade de linguagens e midias e, por outro, a
pluralidade de interlocugdes, isto é, todos sdo falantes e ouvintes a um s6 (FOFONCA,
2017).

A partir desta base teorica é através da Pedagogia dos Multiletramentos com
uma proposi¢cdo de uma educagdo linguistica contemporanea, com o pensamento
voltado sobre o que é apropriado para todos no contexto de fatores de diversidade
local e conectividade global cada vez mais criticos. No texto da declaracdo de
principio dos pesquisadores do grupo, de orientacdo pedagdgica, os autores
advogam por um parecer de letramento muito mais amplo que aquela que em geral
embasa o trabalho escolar e propde o ensino de multiletramentos, ou seja, a inclusao
no curriculo de todas as formas de representar significados dos diferentes sistemas
semioticos inter-relacionados no texto multimodal contemporaneo.

De acordo com os estudos de Fofonca (2015) pela primeira vez em um
manifesto resultante de um coléquio do grupo de pesquisadores dos letramentos,
publicaram o documento intitulado de “Uma Pedagogia dos Multiletramentos:
desenhando futuros sociais”. Ja os estudos de Rojo (2012) a autora destaca o

pioneirismo do grupo:

O Grupo Nova Londres é o pioneiro: Em sua grande maioria originarios de
paises em que o conflito cultural se apresenta escancaradamente em lutas
de gangues, massacres de rua, perseguicdes e intolerancia, seus membros
indicavam que o ndo tratamento dessas questdes em sala de aula
contribuia para o aumento da violéncia social e para a falta de futuro da
juventude (ROJO, 2012, p. 12).

Parece-nos que a preocupacao do grupo é extremamente atemporal,
justamente por atentar-se aos conflitos sociais, as intolerancias e o distanciamento
de tais abordagens no curriculo formal escolar. Concluimos que até o momento atual
convivemos com tal problematica. Nesse sentido, com o aumento da violéncia social
e todas as preocupagdes com abordagens ausentes na formacgao da juventude, torna-
se ainda mais relevante verificar que algumas destas violéncias ndo se davam

somente nos espacos fisicos, mas se apresentam em espacos virtuais e, ndo ha como

haver distanciamento entre a escola como espaco fisico de construcdo de
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conhecimento e os espagos relacionais emergentes, como sao as redes sociais
digitais que tanto fazem parte da vida das pessoas.

Diante desta perspectiva, torna-se relevante destacar que algumas
pesquisas (ROJO, 2013; FOFONCA, 2015; 2017), dedicam-se a investigar os
multiletramentos partindo de uma aproximag¢ao mais constante com as tecnologias
e, posteriormente, com as tecnologias digitais e imersivas. Considera que sao passos
curtos, movimentos ainda pequenos, que por vezes sdo naturalizados no contato dos
estilos de aprendizagem com os elementos constitutivos de uma denominada
cultura digital, porém, em alguns momentos, torna-se relevante destacar que para
que ocorra uma verdadeira apropriacdo de tais movimentos na escolas, tais
perspectivas sao trabalhadas na formagao continuada de professores para que no
processo escolarizante e formativo possa realmente ofertar a construcdo de
sentidos ndo somente pela texto escrito formal, mas de forma multimodal,
contribuindo significativamente com a constru¢do de sentidos em torno de
inimeras oportunidade de textualidades.

Portanto, trabalhar pedagogicamente com os multiletramentos envolve a
adocdo de tecnologias digitais e imersivas e se caracteriza como um trabalho que,
na proposta de Rojo (2010), “parte das culturas de referéncia do alunado e de
géneros, midias e linguagens por ele conhecidos, para buscar um enfoque critico,
pluralista, ético e de textos/discursos que ampliem o repertdrio cultural, na direcao

de outros letramentos, valorizados (...) ou desvalorizados (...).”

Multiletramentos e tecnologias digitais e imersivas

Quando falamos de letramentos no mundo contemporaneo, imediatamente
nos vem a mente a questdo do letramento digital. Mesmo em uma sociedade dita em
desenvolvimento, na qual avanca a passos muitos lentos tecnologicamente e com
uma enorme populagdo com pouca escolarizagdo ou com uma ausente critica diante
dos letramentos midiaticos ou tecnoldgicos, considera-se que a questdo do
letramento digital quase nao se dissocia ao letramento impresso.

Com as conexdes continuas da Internet, o sujeito pode ficar em frente do
seu computador e estar do outro lado do mundo ao mesmo tempo. Segundo Kleiman

e Vieira (2006, p. 121) “a mobilidade e o livre transito, livre das amarras sociais, de
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contornos geograficos e da estratificacdo, por essa espécie de paraiso cibernético,
certamente conferiria certa onipoténcia ao sujeito”. Essas reconfiguracdes
semelhantes, baseadas no acesso a informagdo, no entanto, nao sao universais, nem
rompem com as barreiras que algumas institui¢des, como a escola, constituiram ao
longo dos anos para salvaguardar mobilidades de acesso ao conhecimento
consagradas pela tradicdo. Apesar da ascendente competicdo entre os paises,
emerge certo nivel de sensibilizacdo e de reconhecimento de que as tecnologias
digitais favorecem o entendimento pratico do letramento, indo bem além da
alfabetizacdo como decodificacdo do alfabeto. Isso reforca a expansao do termo

letramento digital. Para tanto, o letramento:

é a competéncia em compreender, assimilar, reelaborar e chegar a um
conhecimento que permita uma ag¢do consciente, o que encontra
correspondente no letramento digital: saber utilizar as TIC, saber acessar
informagdes por meio delas, compreendé-las, utiliza-las e com isso mudar
0 estoque cognitivo e a consciéncia critica e agir de forma positiva na vida
pessoal e coletiva. (SILVA et al, 2005, p.33).

Ja Soares (2002, p.145) em um texto tradicional nos estudos da
alfabetizacdo destaca que o “letramento é a condicdo de quem se apropriou da
leitura e da escrita incorporando as praticas que as demandam [...] e que ndo existe
o letramento e sim, “letramentos” e nesta perspectiva a tela do computador se
constitui como um novo suporte para a leitura e escrita digital”. O letramento digital
se diferencia do letramento tradicional, pelo fato de que este conduz “as praticas de
leitura e da escrita digitais, na cibercultura, de modo diferente daquele como sao
conduzidas as praticas de leitura e de escrita quirograficas e topograficas” (SOARES,
2002, p.146).

O letramento digital segundo Xavier (s.d., p.2), implica realizar praticas de
leitura e escrita diferentemente das formas tradicionais de letramento e
alfabetizacdo. Ainda para este autor “ser letrado digitalmente pressupde assumir
mudangas nos modos de ler e escrever os cddigos e sinais verbais e ndo-verbais,
como imagens, desenhos graficos, até porque o suporte sobre o qual estao os textos
digitais ¢ a tela digital”.

No entanto, a expressao letramento digital recebe influéncia de varios

outros termos, tais como letramento visual, letramento computacional, letramento

sobre as TDIC e letramento informacional. Porém, nenhum desses conceitos
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corresponde as definigdes do que se espera de alguém digitalmente letrado, ou seja,
as concepgoes entdo vigentes apresentam algum tipo de problema ou ndo estao
diretamente relacionadas as tecnologias.

Ampliando tal concepgao, o letramento digital € um dos varios tipos de
letramento que uma pessoa pode se familiarizar e pode ser aplicado ao dominio das
tecnologias digitais, mais precisamente a producdo que um sujeito faz das
ferramentas de comunicacao disponibilizadas gragas aos recursos tecnolégicos. No
contexto do mundo globalizado, no qual a comunica¢do em rede desponta com forga
total, leitura e escrita alcangam a dimensao virtual. Saltam do impresso para as telas
de dispositivos midiaticos, como PC, celulares, smartphones, tablets, videogames, tv
digital, exigindo dos cidadaos novas habilidades para ler e escrever.

Pode considerar que a palavra letramento surge a partir da necessidade de
que nio basta o individuo saber ler e escrever. E preciso saber fazer uso da leitura e
da escrita para suprir as exigéncias da contemporaneidade, conhecendo diferentes
géneros e tipos de leitura e de escrita e, por consequéncia, distinguindo as diferentes
fungdes que elas assumem na vida cotidiana do sujeito. Contudo, a necessidade em
fazer a distincdo inicial entre alfabetizacdo (aquisi¢cdo da escrita por um individuo
ou grupos de individuos) e letramento (aquisicdo do sistema de escrita de uma
sociedade, focalizando seus aspectos sociohistéricos), considerando o letramento
como fend6meno multifacetado, o que refor¢ca a impossibilidade de unanimidade
entre os autores sobre o tema.

De acordo com Tfouni (2002), o termo iletrado ndo deve existir na
sociedade industrial em oposicao ao termo letrado. Isso porque, o que existem sdo
diferentes graus de letramento e ndo sua existéncia. Soares (2004, 2009), por sua
vez, afirma que a distingao entre alfabetiza¢do e letramento advém do fato de serem
eles processos distintos, de naturezas essencialmente diferenciadas, embora
interdependentes e indissociaveis. Levando-se em conta suas palavras textuais, as

diferencas entre alfabetizacdo e letramento podem ser sinalizadas assim:

[.] a alfabetizagdo traduz-se pelo ensino-aprendizagem restrito e
limitado das habilidades basicas de leitura e escrita, efetuando-se com
limites claros e com pontos de progressdo cumulativa, definindo
objetivamente. Letramento, por sua vez, refere-se ao resultado do
desenvolvimento da agdo continua, nio linear, multidimensional e
ilimitada, para além dessa aprendizagem basica do saber ler e escrever
(SOARES, 2004, p. 39).
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Os tedricos que se dedicam ao estudo do processo de apropriacao e
desenvolvimento da lingua escrita propdoem o chamado alfabetizar-letrando ou
letrar-alfabetizando. Nessa concepcao as acdes de alfabetizacao e letramento estao
unidas, indissociaveis, articulando a alfabetizacao - aquisi¢cdo da tecnologia do saber
ler e escrever - com a promog¢ao do letramento - fazer uso efetivo do ler e do
escrever em suas diferentes fungdes sociais, possibilitando aos alunos o ingresso ao
mundo da escrita.

A préatica pedagégica de aquisicdo e desenvolvimento da lingua escrita,
atualmente, exige que se considere as duas dimensdes que envolvem o aprendizado
da lingua escrita - alfabetizacdo e letramento -, no entanto nao se pode
desconsiderar as especificidades de cada uma delas.

Soares (2003, p. 19) registra:

Porque a alfabetizacdo e letramento sdo conceitos frequentemente
confundidos e sobrepostos, é importante distingui-los, e ao mesmo tempo
que é importante aproxima-los: a distingio é necessaria porque a
introdugdo, no campo da educacdo, do conceito de letramento tem
ameacado perigosamente a especificidade do processo de alfabetizac¢do;
por outro lado, a aproximacéo é necessaria porque nio sé o processo de
alfabetiza¢do, embora distinto e especifico, altera-se e reconfigura-se no
quadro do conceito de letramento, como também este é dependente
daquele.

O pensamento de Soares aponta bases para o que hoje denominamos de
alfabetizar-letrando ou letrar-alfabetizando. A autora demonstra a necessidade da
real compreensao dos dois conceitos: alfabetizacdo e letramento, as suas distin¢des
e a importancia da sua aproximacao, destacando que a adog¢do do letramento nado
pode excluir a alfabetizacdo e que esta exige o letramento. Em outras palavras,
alfabetizacdo e letramento devem caminhar juntas. Assim, considera-se que nossa
sociedade, marcada pela escrita, exige assegurar aos alunos, desde cedo, ndo
somente a apropriacdo do sistema grafico da Lingua Portuguesa, mas também a
capacidade de compreensao e uso desse sistema em seus diferentes usos e fungoes
sociais.

Tfouni (1995) ja destacava que a alfabetizacdo exige o aprendizado do
funcionamento da lingua escrita e o letramento contempla a unificagdo dos

conhecimentos das praticas sociais e culturais de leitura e escrita. O grande desafio
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que se impde neste momento é trabalhar articuladamente as duas dimensdes
(alfabetizar e letrar) no fazer pedagégico.

Diante disso, Soares (2014) distingue alfabetizacao de letramento, ou seja,
letramento diz respeito a imersao do sujeito na cultura escrita, a sua participacao
em eventos diversos que envolvem leitura e escrita, bem como ao contato e a
interacdo com diferentes géneros textuais. E a alfabetizacao envolve o processo de
consciéncia fonolégica e fonémica, a construcdo das relagdes som e letra e o
aprender a ler e a escrever alfabeticamente. Neste sentido a pratica pedagogica tem
que considerar as especificidades de cada dimensao do processo de apropriacao e
desenvolvimento da lingua escrita de forma articulada e indissociavel, ou seja,
alfabetizar letrando.

Entretanto, as afirmacdes apresentadas por meio dos pesquisadores
utilizados como aportes na busca em compreender os letramentos, seja no papel ou
nas telas, possibilitem as praticas letradas e que atribuam sentido ao que se 1é e se
escreve. Alguém é considerado letrado quando assume mudangas nos modos de ler
e escrever codigos e sinais verbais e ndo verbais, como imagens e desenhos em
confronto com as modalidades de leitura e escrita feitas no impresso, até porque o
suporte sobre o qual os textos digitais estdo disponiveis é a tela, ou melhor, é o
espaco virtual / digital.

Trata-se do entendimento quase consensual, quando Soares (2004) diz que
nao existe “o letramento”, mas, sim, “letramentos”. Nesse sentido, a tela do
computador consiste em novo suporte para a leitura e a escrita digital. A tela &,
agora, um novo espaco de escrita e acarreta mudancas significativas na interacdo
entre escritor e leitor, entre escritor e texto, entre leitor e texto e até mesmo entre o
ser humano e o conhecimento. Se o letramento ndo é novo, o aspecto digital é
recente no sentido de propiciar ao leitor e ao escritor chances de alteragdes do texto
no espaco cibernético.

A partir dessa 6tica, que traz uma visdo ampla daqueles que comandava os
letramentos ditos tradicionais, é que partimos para os novos letramentos sendo
propostos por Lankshear e Knobel (2009), mais participativos, colaborativos e
distribuidos do que os letramentos convencionais ou tradicionais em sua esséncia.
Com isso demonstra a importancia em abordar sobre as praticas contemporaneas

chegando aos estudos e ao campo dos multiletramentos.
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Praticas pedagodgicas e possibilidades com os novos letramentos

Retomando as ideias escritas pelos integrantes do Grupo de Nova Londres,
(1996), interessados em redesenhar suas praticas em uma perspectiva de
multiletramentos, toma-se como principio a multiplicidade de linguagens que opera
no processo de construcdo de significados para propor uma pedagogia prépria dos
multiletramentos. Segundo o grupo, o termo multiletramentos foi “escolhido para
descrever dois importantes argumentos que se colocam diante da ordem cultural,
institucional e global emergente: a multiplicidade de canais de comunica¢do e media
a importancia crescente da diversidade linguistica e cultural (CAZDEN, COPE et al,
1996, p. 63)".

A partir da premissa de que um novo letramento multimodal é fundamental
para a nossa inser¢do em um mundo onde os significados emergem de forma cada
vez mais ubiqua e hibrida, sendo assim, o Grupo de Nova Londres defende que a
educacdo se aproprie de novas habilidades e significados onde o sujeito seja capaz
de compreender, produzir e transformar diferentes processos tanto para o seu
desenvolvimento pessoal quando coletivo.

Por meio de suas pesquisas, Rojo (2013), chega aos estudos e ao campo dos

multiletramentos. Para a pesquisadora:

Multiletramentos sdo as praticas de trato com os textos multimodais ou
multissemidticos contemporianeos - majoritariamente digitais, mas
também impressos -, que incluem procedimentos (como gestos para ler,
por exemplo) e capacidades de leitura e produg¢do que vao muito além da
compreensao e producao de textos escritos, pois incorporam a leitura e
(re)producao de imagens e fotos, diagramas, graficos e infograficos,
videos, dudios etc. (ROJO, 2013, p. 21).

A partir do pensamento da autora, parafraseando Fofonca (2015), entende-
se que a pratica tratada nos multiletramentos requer capacidade de leitura e escrita
mais complexas que a codificagdo/decodificacdo, principalmente pela complexidade
multimodal e multissemiotica das linguagens contemporaneas e liquidas. Rojo
(2013), destaca que o digital e a internet misturam as culturas o tempo todo. Isso é

perceptivel dentro das salas de aula, com gostos bem dispares: um gosta de musica
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e outro de filme, um gosta de ler e outro de escrever; o que evidencia uma cultura
multifacetada mesmo com alunos inseridos no mesmo ambiente ou rede social.
Percebe-se entdo a necessidade de propor ao alunado diferentes
possibilidades para que amplie seu repertério e que assim, esteja disposto a
participar das transformac¢des que ocorrem em ambientes além do escolar. Nessa
perspectiva, uma estratégia que pode ser realizada em tanto em sala de aula como
fora dela é a aprendizagem colaborativa que pode ser compreendida como um
sistema de valor para a construcdo de conhecimentos contemporaneos. Onde o
sujeito envolvido pode ser responsavel por sua propria aprendizagem e pela dos

outros.

A aprendizagem colaborativa pode ser comparada como uma modalidade
comunicacional interativa, na qual sinaliza a utilizacdo das tecnologias
digitais e ressalta a interatividade como funcdo primordial da
aprendizagem em rede, dando o suporte e estabelecendo outras relagdes
comunicacionais mais colaborativas entre os elementos envolvidos no
processo formativo nas ambiéncias virtuais existentes (FOFONCA, 2014,

p. 68).

Compreende-se que as praticas dos multiletramentos sdao variadas e
desiguais, e que estdo além dos programas curriculares de ensino, “estdo
interconectadas as a¢des do cotidiano das pessoas” (FOFONCA, 2015, p. 63).
Podemos ter como exemplo as publicagdes de jornais do passado, composto apenas
por letras uma tnica diagramacao. O que se percebe hoje € uma ampla variedade de
fotos e imagens, letras e formatacdo. O que nos permite dizer que a escrita nao é
mais o unico género textual. Pode-
se observar que ndo sao poucas as interferéncias na pratica educativa. Elas devem
perpassar o mundo das redes sociais fisicas para também apreender com contextos
de ensino e aprendizagem que envolvem multiplos significados da textualidade no
que diz respeito aos novos letramentos, inclusive os sociais. Essa variedade de
formatos de comunicacdo digital que nos deparamos é o que constitui a ideia geral

em torno dos multiletramentos.
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Reflexoes finais

Concepcdes solidificados sobre curriculos, programas e métodos, por
melhores que sejam, ndo ddo conta de toda a necessidade do ensino e da
aprendizagem e, muitas vezes, distorcem a nossa compreensao da escola e da
importancia de letramento escolar multifacetado.

Diante de tal perspectiva, o professor no/do contexto atual conhece os
saberes e as capacidades de seus alunos e é capaz de desenvolver estratégias para
desenvolver alguns desses saberes, conhecimentos e praticas, a fim de usa-los na
construcdo de praticas letradas importantes para o cotidiano da vida social desse
alunado.

Nesse capitulo evidenciou-se que, nos espacos e condicdes da atual
sociedade, desenvolvemos, a todo o momento, novos e multiplos letramentos em
respostas as demandas de uma cultura dominada pelo imagético e a escrita -
impressa ou digital - caracterizada pela intensa velocidade e progressiva mudancas.
Nesse sentido, nota-se que a escola pode fundamentar suas mudangas
paradigmatica por meio da inovacao pedagodgica e com ousadia influenciar com
possibilidades desse dos novos letramentos e pelas constantes transformacées que
os originam e os afetam.

Esse impacto do letramento na contemporaneidade, gera um grande
movimento na vida das pessoas, pois os torna imprescindivel sobrevivéncia na
sociedade das tecnologias sociais e marcada pele ubiquidade tecnolégica. E para
acompanhar essas mudancas, o sujeito aprendente (docentes e discentes) precisam
ler criticamente, interpretar e posicionar-se numa sociedade em transito, isto é, uma
sociedade em constante transformacao e repleta de producdo de sentidos. O sujeito,
neste contexto, deve ser ativo para a busca em realizar estratégias de acesso a
informacdes e tracar caminhos que construa significados e tragam sentidos
sensiveis para seu desenvolvimento individual e coletivo.

Nesta perspectiva, a acdo educativa em torno dos novos letramentos e de
uma pedagogia prdpria para os multiletramentos devem reorientar o trabalho
pedagbgico para que nesse percurso forneca objetos educacionais relevantes e
significativos aos aprendentes. Numa visdo contemporanea, os novos letramentos

tornaram-se um fio condutor e um novo caminho para a constituicao de um sujeito
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auténomao, ativo e critico, que possua potencialidades para contribuir efetivamente
para as mudangas sociais, que estdo presentes ndo somente em contextos sociais

fisicos, como também espaco virtuais, cristalizados e liquidos.
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6. TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS NA EDUCACAO INFANTIL:

uma revisao sistematica de literatura

Angela Cristina de Arruda?

Selma dos Santos Rosa?

Trabalhar com educacdo pressupde entendé-la como um processo
inacabado que permitird uma futura e constante transformacao. Este processo
educativo permeia toda a vida dos sujeitos, desde o seu nascimento, e neste vai e
vem de relagdes, a Educacgao Infantil coloca-se como um espago de construcao de
conhecimentos, significados, experiéncias e intera¢des para a crianga pequena3
(HORN, 2004).

A Educagao Infantil assume um papel fundamental na formacao dos
sujeitos, sendo que as praticas pedagodgicas que compreendem esta etapa devem ter
como eixos norteadores as interagdes e as brincadeiras (BRASIL, 2013). Assim, a
crianga pequena é concebida como um sujeito sociocultural (FANTIN, 2017),para
tanto constréi seu conhecimento a partir da interacdo com o outro, podendo ser este
outro os adultos, as outras criangas, os livros, as musicas, e por que ndo a Tecnologia
Digital?

As Tecnologias Digitais, com destaque as mdveis* (celulares, tablets), ja sao

uma realidade no cotidiano das criangas pequenas e o interesse destas é

1 Pedagoga pela Universidade Federal do Parana. Especialista em Educagdo a Distancia, com énfase
em tutoria pela Faculdade Sao Braz e em Tecnologias, Comunica¢do e Praticas de Ensino pela
Universidade Tecnolégica Federal do Parand. Mestranda em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino
pela Universidade Federal do Parana. Professora e Coordenadora Pedagégica Itinerante da Educagdo
Infantil da Rede Municipal de Ensino de Piraquara. E-mail: ange.cristina@hotmail.com

2 Bacharel em Ciéncias da Computacdo, Especialista em desenvolvimento para Web, Licenciada em
Pedagogia. Mestre em Educacdo. Doutora em Educacdo Cientifica e Tecnolégica (doutorado
sanduiche na Universidade Aberta de Portugal). Professora dos Programas de Pds-Graduac¢do em
Ensino (PPGEN - Mestrado Profissional) da UENP e em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino da
Universidade Federal do Parana. Lider do Grupo de Pesquisas “Tecnologias Digitais na Educagao:
formacgdo, desenvolvimento e inovagdo” (UFPR/CNPq). E-mail: selmadossantosrosa@gmail.com

3 Apesar da nomenclatura e separacao de idades propostas pela Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2017) entre Bebés, Criangas bem pequenas e Criangas pequenas, sera utilizado aqui o termo
criangas pequena para se referir as criangas da Educagio Infantil, ou seja, aquelas entre a faixa etaria
de 0 a5 anos.

4 As Tecnologias Digitais M6veis contemplam a inclusdo de ferramentas moveis, como tablets ou
smartphones e outros aparelhos pequenos que possam ser transportados facilmente para qualquer
lugar (SANTANA, 2018). A utilizacdo de tais ferramentas na aprendizagem sdo chamadas de
Aprendizagem Mével ou M-Learning (Mobile Learning).

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA |88


mailto:selmadossantosrosa@gmail.com

incontestavel. Para Fantin(2017, p.184), 0o“[...] o grande interesse das criancas pela
Internet, pelas midias eletronicas e digitais ndo é sé de “interagir com o
computador”, e sim de interagir com outras criancas por meio da tecnologia.”,
portanto, é possivel a inclusdo dessas tecnologias na Educacgao Infantil, entendendo
este espaco como constru¢cdo de experiéncias significativas para as criancgas
pequenas e além de diversas interacoes.

No presente artigo, busca-se identificar como as Tecnologias Digitais
Moéveis (TDM) tém sido integradas na Educagdo Infantil a partir das produgdes
cientificas do periodo de 2008 a 2018, entendendo que a “[...] compreensao da
cultura digital e seu reflexo na educacdo estd em processo de reconhecimento”
(FOFONCA, 2015, p. 34), portanto é necessario analisar como estas tém sido
integradas e apropriadas, considerando-as como parte desta Cultura Digital5,mas
também, como um direito das criancas pequenas, contribuindo para futuras
discussdes sobre o tema.

Vale destacar que a utilizacdo de TDM ndo vém substituir outras praticas
realizadas com as criangas pequenas e tdo pouco se mostrar mais importantes, mas
como essas ja fazem parte do cotidiano e também da cultura se faz necessario
analisar suas potencialidades e também seus limites, trabalhando-as em uma
perspectiva critica, que contribua para a construcao da autonomia, da criatividade,
da colaboracao e da interagdo®das criangcas pequenas nos diversos espagos e
situacdes. Pressupomos que o trabalho com a mobilidade contribui com as
discussdes acerca da crianca estabelecer relacoes e aprender nos diferentes espacos,

ndo somente na “sala de aula”’.

5 A Cultura Digital possibilita analisar e pensar, segundo Fofonca (2015, p. 68) “[..] como
caracteristica central das sociedades baseadas no conhecimento em uma nova reorganizagdo do
processo formativo, principalmente através das relagdes dos sistemas de valores que permitem
novos contextos de cultura de aprendizagem”.

6 Para Marco Silva (2000) o termo interatividade vem especificar um tipo de interacgdo, pois esta ja
se tornou tdo vasta que ndo suporta mais como uma representacio de agdo-participagdo-intervencio.
Neste sentido a interacdo se torna apenas relacionada a aspectos fisicos, muito restrita e redutora ao
momento em que a agdo reciproca dos sujeitos apresenta, ou seja se torna apenas bilateral. Para o
autor, o termo interatividade se relaciona mais com a questdo contemporanea das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo, pois permite considerar os intimeros fatores determinantes de
comunica¢do, com ideia de uma comunicagio discursiva que evolui com o tempo, se ampliando ao
espago e tempo.

7Horn (2004) defende ao se basear em estudos de Rinaldi (1999) sobre a perspectiva com os espagos
das instituicdes de Educacdo Infantil da cidade de Reggio Emilia na Itdlia, baseada nas ideias do
pedagogo Loris Malaguzzi. Nesta perspectiva o espacgo escolar ndo é restringido pelas paredes da sala
de aula, considerando também o espaco externo como uma prolongacdo destes, entendendo que
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Para a discussao de tais situagdes, sera realizada uma Revisdo Sistematica
de Literatura (RSL) a partir da base de dados da Capes correspondente ao periodo
de 2013 a 2018 sobre a utilizagdo das TDM na Educacdo Infantil. Esta discussao é
importante, pois busca identificar como essas tecnologias tém sido utilizadas em
uma perspectiva que considere a crianga de forma integral, bem como promovam
os principios basicos da Educacao Infantil que sdo a interacdo e a brincadeira.

A organizacao do artigo consiste em apresentar os materiais e métodos que
foram empregados, o protocolo da RSL, a defini¢ao dos critérios de inclusao e de
exclusdo, a caracterizagdo do corpus documental, as dimensdes de andlise, a
apresentacdo de resultados e as reflexdes finais. A partir disso busca-se: identificar
quais habilidades sdo desenvolvidas nas criancas durante as atividades
apresentadas nas pesquisas; identificar quais potencialidades e fragilidades
(dificuldades instrumentais ou cognitivas) encontradas nas pesquisas com relacao
a integracdo de TDM a Educacdo Infantil; e identificar quais TDM estdo sendo

utilizadas na Educacao Infantil.

Procedimentos metodoldgicos

Utilizou-se o método de RSL, uma forma de pesquisa que utiliza fonte de
dados da literatura produzida sobre determinado tema. As RSL sdo uteis para
integrar informac¢des de um conjunto de estudos realizados frente a determinadas
questdes que podem apresentar resultados que se conflitam ou coincidem
(SAMPAIO E MANCINI, 2007). No presente artigo, busca-se responder as seguintes
questodes: quais TDM estdo sendo utilizadas na Educagao Infantil? Quais habilidades
sdo desenvolvidas nas criancas durante as atividades apresentadas nas pesquisas
(autonomia, interacdo, criatividade, raciocinio l6gico, experimentacao etc)? Quais
conteudos de dareas de conhecimento sdao trabalhados? Quais dificuldades
(instrumentais - saber usar tecnicamente; ou cognitivas - saber usar para ensinar
ou aprender) sdo reportadas por parte do docente ou da crianga? Qual a origem da

tecnologia: é o aluno que a traz ou a escola que a oferece? Quais sao as

ambos oportunizam a aprendizagem a partir das diferentes oportunidades de intera¢des entre
criangas, entre elas mesmas e os objetos.
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potencialidades e as fragilidades encontradas nas pesquisas com relacdo a
integracdo de TDM a Educacdo Infantil?

A anadlise dos dados consistiu em uma abordagem quantitativa (COUTINHO,
2011) constituida da identificagcdo da frequéncia com que os dados se revelaram nos

artigos que compuseram o protocolo da RSL, apresentados na préxima subsecao.

Protocolo e critérios de inclusao e exclusio da RSL

Para a RSL buscou-se artigos disponibilizados na Base de Dados de
Periodicos da Capes, pois ela abrange uma gama de periddicos, e também porque é
uma das principais bases de dados utilizadas em outras pesquisas como as
realizadas por Santana (2018) e Lima e Torreao (2017). Foi definida a busca por
meio das palavras-chave: “Tecnologias Digitais Moveis na Educa¢do Infantil”,
“Tablet na Educacao Infantil” e “Midia na Educacdo Infantil”. A defini¢do da palavra
tablet ocorreu por considerar este artefato como parte das TDM, sendo mais
provavel sua aquisicao e utilizacdo pelas instituicdes de Educacdo Infantil do que os
Smartphones, por exemplo. Contudo, com estas 3 palavras-chaves foram
encontrados um nimero insignificante de artigos publicados (N=14) no interim de
2008a2018,e que apos leitura dos resumos foram encontrados apenas dois que
correspondessem aos questionamentos propostos sendo um em inglés e o outro em
Lingua Portuguesa.

A partir disso, foi necessaria a busca por meio das palavras-chave em inglés,
0 que acarretaria em artigos estrangeiros, estendendo a pesquisa para contextos
internacionais. Dessa forma, foram incluidas as palavras-chave: “Tablet and
childhood”, “Mobile learning and childhood”, “Mobile device and early childhood
education”. A necessidade de tal inclusdo deu mais relevancia para o estudo, visto
que ndo ha praticamente producgdes, nesta base de dados sobre o assunto, escritas
em Lingua Portuguesa e, coincidentemente, no Brasil. Em um primeiro momento, a
delimita¢do temporal dos artigos correspondia aos ultimos dez anos (2008 a 2018).
Contudo, como nao foram encontrados artigos em Lingua Portuguesa e com as
palavras chaves em inglés foram encontrados muitos artigos (N= 7.235), a busca
passou a corresponder o periodo de 2013 a 2018, entendendo que os artigos mais

atuais sdo mais relevantes no que se refere as TDM emergentes.
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Com tais definicdes foram encontradas26 artigos sobre “Tablet and
childhood”; seis sobre “Mobile learning and childhood”; e dois com as palavras
“Mobile device and early childhood education”. Como resultado, selecionou-se um
total de 36 artigos. Contudo, Sampaio e Mancini (2007) colocam que para a RSL
deve-se certificar-se de que todas as ideias importantes dos artigos causam
impactos relevantes a pesquisa para que possam ser incluidas ou excluidas caso nao
estejam de acordo. Para tanto, Santos Rosa et. al.(2017) colocam trés consideragdes
importantes na elabora¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo: a relevancia, a
credibilidade e o rigor cientifico. Dessa forma foram considerados os seguintes
critérios de inclusdo: pesquisas realizadas nas instituicdes que atendessem a etapa
da Educacdo Infantil; e a utilizagdo de TDM.

Por meio dos questionamentos e leitura mais aprofundada, foram excluidos
11 dos 36 artigos, os quais ndo tratavam de TDM (alguns tratavam apenas sobre
computadores de mesa e/ou mesas digitalizadoras) ou que ndo tratavam de
ambientes escolares (bibliotecas, ou percepc¢ao de pais sobre as TDM) ou ainda
sobre a apropriacao dos professores sobre essas, sendo questdes que fugiam dos
questionamentos e objetivos de pesquisa. Portanto, o corpus documental da

presente pesquisa se constituiu de 25 artigos, conforme sintetizamos no Quadro 1:

Quadro 1 - caracterizac¢ao do corpus documental

AREA DO
Autor (ano) Titulo Pais CONHECIMENTO/
DESENVOLVIMENTO?
Powerful and playful literacy Linguagem?

1. Kervin (2016 i ith digi i Australia
( ) learning with digital technologies (gesto, fala e escrita)

2. Theobald; Danby; How Talk and Interaction Unfold in Linguagem/

Davidson; Houen; a Digitally Enabled Preschool Australia | Interacdes/

Scriven; Thorpe (2016). | ¢lasroom Sociabilidade

Crianga e apropriagdo tecnoldgica:
um estudo de caso mediado pelo Brasil Nao definida
uso do computador e do tablet

3. Francisco; Silva
(2015)

8 As areas do conhecimento colocadas sdo aproximadas ao que foi apresentado no artigo, visto que
cada pafs possui em seu curriculo areas de conhecimentos préprias.

9 Linguagem sera relacionada a expressao das diversas linguagens (fala, escrita, gesto, desenho, etc),
visto que poderiam ser aproximadas da area de Lingua Portuguesa, contudo como sao artigos
estrangeiros serdo considerados desta forma.
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4. Kraleva; Investigating the opportunities of Matematica,
Stoimenovski; using mobile learning by young _ . |Ciéncias Naturais,

i . , . Bulgaria | .. .
Kostadinova; Kralev children in Bulgaria Linguagem (escrita e
(2016) fala)

The influence of young children's Linguagem/
5. Hsin; Li; Tsai (2014) | use of technology on their learning: | China Interacdes/
a review. Sociabilidade
6. Huang; Li; Fong Using Augiﬁented Reality in.early .
(2015) art edu'catlon: a case study in Hong | China Artes
Kong kindergarten
7. Backwell ; Lauricella; The influence of TP,ACK contextual Estados . .
Wartella (2016) factors on’early childhood Unidos Linguagem (escrita)
educators’ tablete computer use
8. Lu; Ottenbreit- Experienced iPad-Using Early Linguagem (escrita)
Leftwich; Ding; Childhood Teachers: Practices in 51?3(125 Ciéncias Naturais
Glazewski (2017) the One-to-One iPad Classroom Matematica
Preschoolers explore interactive
9. Zipke (2017) storybolo.k apps: The effect on word Est_ados Ling.uagem (leitura e
recognition and story Unidos escrita)
comprehension.
“I'm Just Playing iPad”: Comparing
. Prekindergarteners’ and Preservice | Estados |Linguagem (oral e
10 Moore; Adair (2015) Teachers'g'ocial Interactions While | Unidos gestual)
Using Tablets for Learning
11. Aladé; Lauricella; Measuring with Murray:

. Estados "
Beaudoin-Ryan; Touchscreen technology and Unidos Matematica
Wartella (2016) preschoolers' STEM learning

One Screen, Many Fingers: Young
Children's Collaborative Literacy Estados |Linguagem (leiturae
12. Wohlwend (2015) Play with Digital Puppetry Apps Unidos escrita)
and Touchscreen Technologies
A Quasi-Experiment Examining
13. Vatalaro; Culp; Expressive and Receptive Estados
Hahs-Vaughn; Barnes Vocabulary Knowledge of Preschool Unidos Linguagens (fala)
(2018) Head Start Children
Using Mobile Media Apps
14. Schacter; Shih; Math Shelf: A Randomized Trial of Estados
Allen; Devaul; AdKkins; a Prekindergarten Tablet Number Unidos Matematica
Ito; Jo (2015) Sense Curriculum
15. Roskos; Sullivan; E-B(,)Oks in the Early Literacy Estados |Linguagem (leiturae
Simpson; Zuzolo (2016) Environment: Is There Added Value Unidos | escrita)
’ for Vocabulary Development?
Pedagogical and technological
e augmentation of mobile learning Estados |Linguagem (escrita,
16. Kim; Smith (2017) for Young children interactive Unidos |fala, dramatizagio)
learning envirounments
Introducing fundamental object-
17. Kanaki; oriented programming concepts in Grécia Fisica

Kalogiannakis (2018)

preschool education within the
context of physical science courses
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The effectiveness of computer and
tablete assisted intervention in
early childhood studentes’
understanding of numbers: An
empirical study conducted in
Greece

Harpespill, fantasiskalaer og

19. Engesnes ; Danbolt; | syngende fingre - om

Hagen (2017) barnehagebarns mgter med tre
musikkrelaterte apper

An innovative methodology for
20. Canning; Payler; capturing young children’s Reino Linguagem (fala)
Horsley; Gomez (2017) | curiosity, imagination and voices Unido
using a free app: Our Story
The role of iPads in pre-school

18. Papadakis;
Kalogiannakis; Zaranis
(2018)

Grécia Matematica

Noruega |Artes

21. Price; Jewitt; . . Reino .
’ ) I L d h
Crescenzi (2015) children's mark making Unido inguagem (desenho)
development
Multimodal participation .
frameworks during young Reino Linguagem (desenho)
22.Sakr (2018) . , . , Unido
children’s collaborative drawing on
paper and on the iPad
Comparing tablets (touchscreen
23. Trifunovi¢; Ci¢evié; | devices) and PCs in preschool
Lazarevi¢; Mitrovic; children' education: testing spatial | Servia Geografia e Matematica

Dragovic¢ (2018) relationship using geometric
symbols on traffic signs
Surveying preschool teachers’ use
of digital tablets: general and
technology education related

Linguagem (escrita)
Suécia Tecnologia, Ciéncias
Naturais e Matematica

24, Otterborn;
Schonborn; Hultén,
(2018)

findings
25. Fridberg; Thulin; Pr'eschool chzlfiren 's Collaborative N o .
Science Learning Scaffolded by Suécia Ciéncias Naturais
Redfors, (2018); Tablets

Elaboragdo: estrutura baseada em Santos Rosa et. al (2017).

No quadro 1 é possivel perceber que os artigos se encontram em diversos
paises: Australia (2 artigos), Brasil (1 artigo), Bulgaria (1artigo), China (2artigos),
Estados Unidos (10artigos), Grécia (2artigos), Noruega (lartigo), Reino Unido
(3artigos), Servia (1lartigo) e Suécia (2artigos). Sobre a produgao de artigos ha uma
frequéncia concentrada nos ultimos trés anos: 2016 (6artigos), 2017(5artigos) e
2018 (7artigos), enquanto nos anos de 2014 (lartigo), 2015 (6artigos) houve uma
frequéncia menor. Também apareceram artigos relacionados a algumas areas do
conhecimento: Linguagem(14 artigos), Matematica (6 artigos), Ciéncias Naturais (4
artigos), outras um apareceram com menos frequéncias como Artes (2 artigos),

Geografia e Fisica (1 artigo).
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Dimensoes de analise

As discussdes sobre TDM na Educac¢do Infantil como parte da cultura é
necessaria e relevante para o trabalho pedagdgico, conforme Fantin (2017) e Brasil
(2009) contribuiram para auxiliar com o objetivo da pesquisa. Sendo assim, essas
discussdes conduziram a 3 dimensdes de andalise da RSL:

- Dimensao 1: habilidades desenvolvidas com o uso das TDM na Educagao
Infantil. Nesta dimensao identificou-se quais as habilidades que foram ou poderiam
ser desenvolvidas pelas criangas pequenas ao utilizarem as TDM, tais como: a
autonomia, a interacdo, a criatividade, o raciocinio légico, a experimentagdo, e ou
habilidades vinculadas a contetidos de areas de conhecimento diversas, por
exemplo: a contagem, a experimentacgao, as no¢oes de quantidade, de escrita, etc.

-Dimensao 2: potencialidades na integracdo de TDM na Educacao Infantil.
Nesta dimensao identificou-se as potencialidades trazidas pelas TDM ao ensino da
crianga pequena, aquilo que contribuiu, facilitou, aprimorou ou diferenciou em
relacdo ao ensino convencional.

- Dimensdo 3: fragilidades na integracdo das TDM na Educagao Infantil.
Nesta dimensao identificou-se quais fragilidades ou dificuldades emergem com a
integracdo das TDM, quais dificuldades instrumentais (sobre o uso dos dispositivos)
e também cognitivas (como ultizar o disposito para aprender ou para ensinar
conteudos escolares), bem como, se essas dificuldades advem do uso do professor

ou da criancga.

Apresentac¢do dos resultados

Nesta secdo, serd apresentada os resultados obtidos de acordo com as

definicdes expostas na se¢do de Procedimentos Metodoldgicos, organizada de

acordo com cada dimensao.
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Dimensdo 1: Habilidades desenvolvidas com o uso das TDM na Educacao

Infantil

Com relacdo as habilidades desenvolvidas com a inclusdao das TDM foram
identificados artigos que se referem a colaboragdo, criatividade, a interacao, a fala,
a imaginacao, a leitura e escrita, a conceitos matematicos, a autonomia, a cria¢do, a
resolu¢do de problemas. Tais habilidades foram destacadas por serem muito
utilizadas e promovidas na Educacdo Infantil, conforme aponta as DCNEIS10. No
quadro abaixo sintetizamos as habilidades desenvolvidas a partir da inclusdo das

TDM na Educagdo Infantil.

Quadro 2 - Sintese das principais habilidades desenvolvidas com a

inclusao das Tecnologias Digitais Moveis na Educacao Infantil

N2 do artigo* Habilidades

1,2,4,7,8,9,10,12,13 e 16 Na area das Linguagens (de forma geral)

2,3,4,7,8,11,14,16,17,18 € 23 | Na area da Matematica (no¢des de forma geral)

1,2,5,8,19,22¢e 25 Habilidades sociais: cooperacdo, colaboragdo, negocia¢do
1,2,5,11,12,16,17,21 e 23 Interacoes
Oralidade: Construcdo de narrativas, fala, comunicac¢iao

1,2,8,10,12,13 e 20
verbal

1,2,6,8,12,13,16, 19, 20, 21, N . o
Criatividade/ Cria¢cdo/ Imaginacdo

22,24 e25

2,16 e23 Autonomia

1,2,24e25 Resolucdo de problemas
7,8,9,10,12,13,15e 21 Leitura e escrita (alfabetizacdo/letramento)

* Corresponde a numeragdo aos autores e artigos referenciados no quadro 1.
Fonte: Elaboragao: estrutura baseada em Santos Rosa et. al (2017).

Diante de tal apontamento, em relacdo a frequéncia de habilidades,
constatamos que algumas apareceram com maior frequéncia nos artigos, como as
relacionadas com a criatividade, a criagdo ou a imaginacdo (13 artigos), a

Matematica (11 artigos), as Linguagens (10 artigos), as interagdes (9 artigos), leitura

10 As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (BRASIL, 2013) colocam as criancas
como sujeitos histéricos, que se desenvolvem por meio de interacdes, relagdes e praticas com outros
sujeitos e objetos, em varios contextos culturais no quais esta inserida e com essa interacdo ela
participa e também produz cultura.
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e escrita (8 artigos) e as habilidades sociais e oralidade (7 artigos). Ja as questdes
sobre resolucdo de problemas (4 artigos) e autonomia (3 artigos) apareceram com

menos frequéncia.

Dimensao 2: Potencialidades na integracao de TDM na Educacao Infantil.

Com relagdo as potencialidades relacionadas com a integracao da TDM,
foram encontradas algumas situacdes que se repetem em varios artigos como

positivas, conforme apresentamos no Quadro 3:

Quadro 3- Sintese das potencialidades na integracio de TDM na

Educacao Infantil.

N2 do artigo Potencialidades
1,3ell Facilitagdo da aprendizagem
6,15e18 Estimulo na aprendizagem
1,12,13,15e 24 Aprendizagem se torna significativa
6,21e23 Ensino de modo divertido
8,11,13,15,18¢e 24 Promove a aprendizagem
3,4,8¢e25 Promove a construcdo de conhecimento
1,6,8e25 Promove novas experiéncias
11,19e 21 Promove diversas habilidades

* Corresponde a numeragdo aos autores e artigos referenciados no quadro 1.
Fonte: elaborado pelas autoras com base em Santos Rosa (2017).

Pelo exposto no Quadro 3, é perceptivel que ha grandes potencialidades na
inclusdo das TDM na Educacao Infantil. Destacam-se a promoc¢do da aprendizagem
(6 artigos), a aprendizagem significativa (5 artigos) e a promocdo da construcao de
conhecimento e novas experiéncias (4 artigos). Ja as questdes sobre facilitagdo e
estimulo da aprendizagem, ensino divertido e promocao de diversas habilidades (3
artigos) apareceram com menos frequéncia, o que nos leva a pensar que questdes
relacionadas com o conhecimento e aprendizagem sao citadas mais vezes por serem

o foco do processo educativo.
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Dimensao 3: Fragilidades na integracao das TDM na Educacao Infantil

A dimensao 3 corresponde as fragilidades ao ser realizada a integracao das
TDM, sendo destacadas em relacdo a dificuldade instrumental das criangas (2, 6, 7,
17) e também sobre a preocupacao com os conteudos das aplicacoes (7, 9 e 10),
sobre as dificuldades cognitivas (6, 7, 10 e 13), sendo que esses dois dltimos também

podem estar relacionados a questdo instrumental.

Ja sobre as fragilidades decorrentes das habilidades cognitivas e
instrumentais relacionadas aos professores, essas se interligam, sendo sobre a
mudanga ou falta de métodos e atualizacdo do curriculo (2, 8, 12, 18 e 24), da
necessidade ou da falta de formagao dos professores(5, 6, 8, 18, 16 e 24), da
necessidade de mediacao entre as ferramentas e o conhecimento e as criangas (1, 2

e6).
No Quadro 4, sintetizamos essas fragilidades ou dificuldades:

Quadro 4- Fragilidades/dificuldades na integracio das TDM na

Educacao Infantil

Sujeito Nivel N¢ artigo* Aspecto N¢ artigo
Instrumental 2,6,7,10,13 e Qualidade de contetido 7,9e10
CRIANCA 17
Cognitiva A 0= I B B I
Instrumental 56,8¢e16 Falta de formagao adequada 56,818,
16 e 24
PROFESSOR Necessidade de mediacdo 1,2e6
e 1,2,6,8,12
Cognitiva 7Ty e
& 16, 18, 24 Falta de metodologia adequada 2,8, 121’ 18
e

* Corresponde a numeracdo aos autores e artigos referenciados no quadro 1
Fonte: elaborado pelas autoras com base em Santos Rosa (2017).

Em relacdo as fragilidades encontradas nos artigos, nas criancas ha um
equilibro entre as dificuldades instrumentais (6 artigos) e cognitivas (5 artigos), e
algumas considera¢cdes sobre o conteudo (3 artigos). Sobre as fragilidades
relacionadas ao professor apareceram mais as relacionadas ao cognitivo (8 artigos)
do que a instrumental (4 artigos). Para além disso, houve uma preocupacao com a

falta ou com a necessidade de formacao para o professor(6 artigos), a falta ou
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necessidade de metodologia didatico-pedagégica adequada (5 artigos) e a
necessidade de mediagdo do professor entre a tecnologia, o conhecimento e a

crianca (3 artigos).

Reflexoes finais

No presente artigo buscou-se, por meio de uma RSL, identificar como as
Tecnologias Digitais Méveis (TDM) tém sido integradas na Educacdo Infantil,
considerando as possibilidades e as fragilidades dessa questdo. Os resultados
indicaram pesquisas que buscam integrar as TDM na Educacao Infantil de modo a
contribuir com a aprendizagem das criancas, a partir de novas experiéncias, com a
construcdo de conhecimentos significativos, ao desenvolver habilidades que
promovam relacionamentos sociais, a criacdo ou a imaginagao a algumas noc¢oes das
areas do conhecimento e principalmente a interacdo e brincadeira, conforme posto
como um dos eixos norteadores no trabalho na Educacao Infantil.

Em relacdo as habilidades e potencialidades apresentadas na pesquisa, as
mesmas correspondem as nogdes tratadas no inicio do texto, entendendo as TDM
como parte da Cultura Digital, bem como uma linguagem pela qual a crianga se

expressa, cria, imagina e aprende.

Ha ainda a preocupac¢do com as fragilidades que acompanham a inclusao
das TDM na Educagao Infantil, as quais vém acompanhadas de uma necessidade da
revisdo dos curriculos de forma geral, pois esses ainda sdo fragmentados, prescritos
e formalizantes e nao correspondem mais com as necessidades reais das criangas,
que precisam um curriculo que esteja, ao mesmo tempo, préximo das vivéncias, mas
que oportunize alavancar sobre o conhecimento, sendo narrativo, interativo, de
autoria e participacao, ele é uma trilha na qual o professor auxilia o aluno em sua

conducao.

Outra reflexao obtida por meio da RSL é de que ndo adianta utilizar as
ferramentas de TDM se a metodologia continua a mesma, visto que esta foi uma das
fragilidades encontradas nos artigos. E preciso entender que as TDM néo foram
criadas para a educagao precisamente, mas que os educadores, responsaveis pela

mediacdo do conhecimento, é quem criam significado pedagégico na inclusao de tais

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA |99



ferramentas. Diante disso, é fundamental, como apontado na pesquisa, a formacao
do professor para a inclusdo das ferramentas de TDM, visto que ainda ha
resisténcias, insegurancas e desconhecimento das potencialidades do uso dessas
(principalmente com as criangas pequenas), o que acreditamos contribuir (ainda

que de forma inicial) com a superacdo de tais questdes com esse estudo.

E necessario o entendimento de que o professor é um agente transformador
na e para a Cultura Digital, sendo esta inextricavelmente imbricada com a realidade
atual e futura. Considerando que o professor é um mediador do processo de ensino-
aprendizagem, cabe a ele estabelecer situacoes onde a crianca seja um participante
ativo por meios das interagcdes com o mundo e, para isso, deve assumir uma postura
pedagogica aliada ao tempo do aluno (tempo de cultura digital), fato que requer
desse professor habilidades técnicas e cognitivas condizentes com este contexto.
Frente a isso, conjecturamos que a inclusdo das TDM pode contribuir para a
emancipacdo dos sujeitos enquanto cidaddos de direitos e participantes da sua

“cultura” e do seu “tempo”.
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7. RPG e Gamificacao:

desafios para o ensino de Historia

David Rejes Rangell

Adriana Augusta Benigno dos Santos Luz?

0 exercicio da docéncia é um constante desafio. E o desafio de construir uma
relacdo de ensino e aprendizagem. Essa relagdo é construida pela agdo na realidade
concreta, isto é, ela se da na escola real, de madeira ou de concreto, com alunos
pertencentes as familias socioeconomicamente caracterizadas, professores com
vinculos de trabalho diversos, bem como os outros funcionarios envolvidos direta
ou indiretamente na educacao.

Ao concluir a graduacdo e iniciar a carreira profissional docente, sofri um
choque. Sai da universidade com um voluntarismo de certa forma idealista e utopico,
cheio de boa vontade e desejo de construir a relacdo de ensino e aprendizagem de
uma forma diferente. Entretanto, a realidade concreta nao levou em conta minhas
aspiracdes de jovem professor e senti muitas vezes a tentacdo de me acomodar
frente as dificuldades enfrentadas ou até desistir do oficio de professor.

No entanto, ao passar por essa fase de desilusdo passei a desenvolver uma
compreensao da dindamica da vida real, dos limites e das possibilidades concretas de
atuacdo com o objetivo de desenvolver novas praticas e solugdes criativas como
resposta aos desafios do ensino e aprendizagem.

O objetivo desse texto portanto, é relatar a experiéncia de uma dessas
tentativas de construir praticas educativas sob uma 6tica criativa. Sempre levando
em conta o aluno real, ndo o aluno idealizado - bem alimentado, saudavel, com
amplo suporte familiar, bem vestido e calcado e descansado, pronto para se

concentrar nos estudos com vistas a adquirir conhecimento.

1 Mestrando do Programa de P6s-graduacdo de Educagao: Teoria e Pratica de Ensino da Universidade
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2 Doutora pela Universidade Federal do Parang, atuando na linha de pesquisa interdisciplinar no
ensino de Ciéncias e Matematica e tecnologias na educagio e formacdo docente. Mestre em Educagao
e especialista em Didatica do Ensino Superior pela Pontificia Universidade Catélica do Parana.
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Outro ponto importante a deixar esclarecido é que o ensino no Brasil é
deficitario (SAVIANI, 2012a) e apresenta inumeros desafios para corresponder a
posicao de uma das dez maiores economias mundiais. Entretanto, como um
problema complexo, mesmo que urgente, exige naturalmente esfor¢os para chegar
em solu¢des que ndo sdo simples e que ndo podem ser elaboradas por um dnico
sujeito nos limites desse trabalho.

Ndo acredito que a solugdo genérica para os problemas educacionais
brasileiros estdo na iniciativa individual do professor em “fazer diferente”, pois isso
implicaria em tirar a responsabilidade das estruturas governamentais e grupos
privados da educagdo (ZEICHNER, 2008; SAVIANI 2012b). Entretanto, a completa
apatia e imobilismo docente tampouco colabora para a melhoria do ensino das
criangas, jovens e adultos brasileiros (FREIRE, 1996).

Portanto o foco desse trabalho é, reconhecendo os limites locais dos
resultados, tratar sobre a pratica individual docente com vistas mudar a teoria e
pratica com o objetivo de alcancar melhores resultados na relacdo de ensino e
aprendizagem dentro dos limites e possibilidades da realidade de trabalho.

A linguagem empregada fugird da norma culta impessoal, sem sujeito e
descomprometida da academia, uma vez que o relato da experiéncia tem como base
justamente a experiéncia pessoal e encontrou apoio em minha orientadora, Prof.
Dra. Adriana Augusta Benigno dos Santos Luz que utilizou desse estilo de escrita em

sua tese (LUZ, 2004).

O Ensino de Historia

Pude perceber nesses oito anos de docéncia certo desinteresse pelo
conhecimento histérico em muitas salas de aulas que entrei e pude lecionar.
Vivemos uma revolucao tecnolégica e de informagdo imediata através da internet e
aparelhos a ela conectados como smartphones (LEVY, 1999; KENSK]I, 2012; LEMOS,
2005; CHAGAS et al, 2008), na qual a chamada pedagogia tradicional ja comeca a
perder a capacidade de atrair o aluno e muitas vezes outras abordagens se tornam
inviaveis por uma série de fatores como a falta de estrutura e material.

E perceptivel a necessidade de encontrar respostas a apatia dos alunos em

relacdo a escola e mais sensivelmente para nds, da disciplina de histéria que muitos
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percebem como magante, abstrata e complexa. Por muito tempo se ensinou e ainda
hoje em muitas escolas se ensina uma histoéria de datas, fatos e homens poderosos
que portavam o destino dos demais cuja principal ferramenta de aprendizagem
consiste em decorar e o aprendizado avaliado por questionarios.

Por outro lado, ha professores que tem deixado de lado elementos
fundamentais do ensino de histéria e substituido a forma analitica de pensar
historicamente por “achismos”, o conteido de histéria tem sido esvaziado com
consultas a sites de informacgdes superficiais (PINSKY; PINSKY, 2010).

Senti, portanto a necessidade de desenvolver uma nova pratica que
possibilitasse uma superagdo dos métodos tradicionais de ensino quando se
mostrarem ineficientes e ao mesmo tempo uma pratica que ndo esvaziasse de
conteudo e rigor histérico. Nesse contexto, os jogos surgiram como possivel

alternativa para a pratica buscada.

A Gamificacao

Segundo Huizinga (2014) o jogo é algo anterior a cultura, tendo em vista
que o conceito de cultura pressupde uma sociedade humana, enquanto antes mesmo
das primeiras sociedades humanas, os animais fazem brincadeiras com basicamente
todas as caracteristicas principais dos jogos.

Ha muitas formas de jogos, entretanto algo comum a eles é a motivacdo
central que é a diversdo em si. Ha diversas formas de relacdo entre jogos e outras
coisas que ndo sdao jogos como os processos de gamificacdo e os serious games,
considerados como os jogos criados com fins de promover determinados
aprendizados, ou seja, sdo jogos planejados desde o inicio com a inteng¢do de que os
elementos do jogo em si, ensinem alguma coisa (DOMINGUES, in SANTAELLA;
NESTERIUK; FAVA, 2018).

O uso de elementos de jogos em contextos que nado sdo de jogos, é chamado
de gamificacdo, termo que passou a ser mais utilizado apds a década de 2010, mas
que ja era praticado a muito mais tempo (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018). 0
sentido do uso de elementos de jogos em outros contextos é que os participantes
tenham o desejo de realizar uma tarefa que de outra forma nao teriam interesse

(DOMINGUES in SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018). Desse modo, o sentido de
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uso de elementos de jogos na educacgao é buscar que os alunos sintam impulso de
aprender o que normalmente ndo teriam tanto interesse em dar atencdo, querer
compreender ou saber mais sobre determinado assunto.

Nao ha interesse em transformar a aula em um jogo educacional, mas sim,
utilizar de elementos dos jogos para ensinar e cativar o interesse em aprender
histéria. Desse modo optamos pela gamificagdo ao invés do desenvolvimento de um
serious game. O jogo que mais pareceu possibilitar o ensino de histéria para nosso
contexto foi o role playing game - RPG, por valorizar a interagdo, a narrativa, a
“viagem mental” para outras realidades e a quase nula exigéncia de materiais para

0 jogo que nao estdo presentes no contexto escolar.

O RPG, ou Role Playing Game

O RPG, sigla para Role Playing Game é um jogo de interpretacdo de papéis
no qual os jogadores sdo guiados por uma narrativa imersiva e podem participar
ativamente, tomando decisdes que podem alterar elementos da prépria histéria. A
narrativa ocorre principalmente na imaginacao em que a descricao do ambiente e
sua propria dindmica sdo convidativos a agdo por personagens daquele contexto.

H4 varias categorias de RPG, sendo que a nossa atenc¢do se voltara
principalmente ao “RPG de mesa”. O jogo foi criado na década de 1970 por Gary
Gigax e Dave Anerson baseado em jogos de guerra e inspirado pela obra de J.R.R.
Tolkien, autor de “O Senhor dos Anéis”, “O hobbit”, entre outros.

Desde entdo muita coisa mudou, mas também houve continuidades em
elementos fundamentais do jogo. Nele ndo ha vencedores ou perdedores, diferente
de outros jogos. A interacdo é o elemento mais importante, tendo como espago
privilegiado a interpretacao e a tomada de decisdes como elementos de diversao.
Cada acdo dos jogadores pode alterar ativamente toda a narrativa e os rumos da
histdria. Assim, se apresentam virtualmente inidmeras possibilidades, muitas vezes
nao previstas.

Para jogar RPG de mesa bastam em geral papel e caneta e muitas vezes
alguns dados. Em geral, tal como na realidade, cada personagem criado para o jogo
€ Unico, isto é, tem habilidades, passado e relagdes diversas uns com os outros,

fazendo com que os estudantes experimentem mais profundamente determinada
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sociedade estudada. O cendrio, que é o local espago-temporal em que acontecem os
fatos narrados e onde os personagens agem, ndo precisa ser um local
necessariamente real em todos os seus sentidos. O elemento da fantasia pode
acrescentar elementos do folclore e crengas populares abrindo a possibilidade de
uma abordagem cultural interessante, acrescentando uma carga maior para o
estudante no elemento ltudico.

Nem todas as a¢des dos personagens resultam em sucesso. Para tanto,
paralelamente aos jogadores ha um mestre, que tem a fun¢do de ser um narrador,
um arbitro. Sua principal tarefa é guiar a imagina¢do dos jogadores através de
descricdes superficiais ou detalhadas dependendo de sua intencao, dando enfoque
a determinados elementos que podem vir a dar continuidade ao jogo pelo caminho
planejado. Ele também tem a tarefa de interpretar teatralmente os personagens nao
controlados pelos jogadores e interagir com eles. Por fim, o mestre arbitra as regras
do funcionamento de determinadas ag¢des especificas. Sua principal funcao é
propiciar a diversdo através da possibilidade do jogador de interagdo com aquela
realidade ficticia e criar uma atmosfera desafiadora.

Muitos RPG contam com usos de dados para simular a aleatoriedade real.
Como alguém que caminha tem poucas chances de tropecar, numa rua qualquer,
dificilmente o mestre pedira um teste de sucesso para seu jogador. Entretanto se sua
acao for subir em uma arvore, a possibilidade de insucesso aumenta assim como se
a intenc¢do do jogador for apanhar uma fruta no galho mais alto de uma arvore.
Nesses casos, o elemento de dificuldade pode ser testado através de uma jogada com
dados ou paralelamente pode-se pedir a descricao detalhada do jogador em como
ele realizaria essa facanha sem ser mal sucedido.

O jogador entdo, é guiado através da imaginacao pelo mestre. Ele interpreta,
sente e age como o personagem que tem como base, uma constru¢do prévia
chamada geralmente de ficha. Nessa ficha vao as principais informacdes necessarias
para a interpretacdo daquele personagem, e pensando como o personagem, nao
mais com a cabega do jogador ele interage com o cenario descrito pelo mestre.

O jogo é colaborativo e propicia uma espécie de viagem espago-temporal
ndo limitada a realidade. Nao ha ganhadores ou perdedores. O objetivo de forma
geral é a aventura em um mundo ficticio ou uma realidade simulada na qual os

protagonistas sdo os jogadores. Ha uma gama de jogos com tematicas do passado,
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no presente, ou mesmo futuristas, assim como todo tipo de ficcdo e cenarios de
fantasia.

Ja para o jogo aplicado na disciplina de Histéria, importa principalmente
como método de aplicacdo a ambientacdo dos jogos em periodos histdricos
determinados como forma de “experimentar” esse passado, convidando o estudante
a pensar e agir como homens desse determinado tempo. Tentar portanto, se
apropriar desse carater imaginativo como uma oportunidade para que o estudante
de historia coloque os pés daquele chao imido as margens do Nilo, enquanto ele se
depara com a constru¢do de um canal hidrico e percebe que o encarregado discute
com um dos trabalhadores que trabalhava naquela obra. Ele percebe que os outros
trabalhadores estdo tensos. O que o personagem do jogador faria? Prestaria a
atencdo para saber que problema esta acontecendo ali? Sairia discretamente sem se
envolver para ndo criar problemas para si? Tomaria as dores do trabalhador ou do
encarregado sem escutar muito?

Cada agao dos personagens cria uma consequéncia na histéria, entretanto,
a experiéncia de colocar os pés imaginativos no Egito antigo é para o aluno uma
oportunidade de se colocar ali mesmo, tentar pensar como um egipcio e assim aticar
sua curiosidade sobre esse tema.

Essa contextualizacdo do jogo deve se basear em fontes historicas e
produgdes historiograficas para que a caracteristica didatica nao fique abaixo do
carater ludico. Para tanto uma pesquisa deve ser feita antes dos jogos e os jogadores
devem ter alguns conhecimentos prévios sobre o tema para inclusive ndo incorrer
em anacronismos (tanto quanto possivel) transportando a forma de pensar do
presente, com seus valores e crengas para o passado estudado e jogado através do
RPG.

Nesse sentido, me aproprio do socioconstrutivismo em Vygotsky que
segundo OLIVEIRA; MATTA (2017) o RPG proporciona uma ferramenta de interacdo

entre o estudante e o conhecimento:

0 jogo atua diretamente na interatividade, na ZDI - Zona de
Desenvolvimento Imediato e, consequentemente, na relacdo direta entre
o conhecimento e a apropriacdo. Dessa forma, essa interagdo tende a
contribuir para uma eximia educa¢do, formando cidadios mais
auténomos, criticos, reflexivos e conscientes do seu papel na sociedade,
de maneira que essa educac¢do venha contribuir para sua emancipacao
enquanto sujeito. (p.2).
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Interessou-me portanto, descobrir o potencial dessa ferramenta no
contexto didatico e contribuir para a metodologia desse instrumento discutindo os
parametros de aplicacdo do RPG em sala de aula, produzindo uma relagdo de ensino
e aprendizagem que incluisse elementos da linguagem e narrativa dos jogos de RPG
que viesse a instigar nos estudantes a curiosidade ao conhecimento histérico de

forma que pudessem aprender se divertindo.

O Relato

Desde recém-formado descobri na pratica algo aprendido em teoria mas,
para mim, incompreendida a fundo, apenas com os textos lidos na graduacdo e na
pratica do estagio: cada turma é diferente e por consequéncia, a pratica docente é
diversa de uma classe para outra.

Em 2018 pude ensinar historia em um colégio estadual de Piraquara, regido
metropolitana de Curitiba, por conta de ter sido essa a vaga que havia sido
distribuida a mim, um professor contratado pelo Processo Seletivo Simplificado3. No
colégio, a Unica turma na qual dei aula foi um sexto ano, um sexto “K”.

Os conselhos do primeiro dia na escola foram os classicos, porém
enfatizados: “Nao mostre os dentes”, em outras palavras, “ndo sorria jamais”. Como
percebi, era uma turma com muitas dificuldades de aprendizado e com graves
problemas de comportamento.

O maior deles para mim, era a absoluta apatia e desinteresse em relacao ao
conteudo de histdria. Os alunos nao estavam interessados em saber sobre os
“homens das cavernas” como introduzi o assunto ao abordar os periodos paleolitico
e neolitico.

Muitas vezes quando havia atividades a serem registradas no caderno, a
maioria da turma se recusava a realizar, de forma que nem ao menos iniciavam as

atividades. Tentei minimizar ao maximo a necessidade de registros por entender

3 0 Processo Seletivo Simplificado é uma modalidade de contratagcdo de professores substitutos.
Entretanto, por conta da falta de professores concursados e por conta dos poucos concursos para
professores, o Processo Seletivo Simplificado contratou em 2011 cerca de 23,8 mil servidores da
educacdo, entre professores e funcionarios segundo o site da Secretaria Estadual de Educagdo do
Parana.

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA | 111



que poderia ser uma aversdo a “copiar” ou “fazer tarefa” e o resultado foi aulas
expositivas sem atingir os resultados esperados. Na pratica, as aulas resultaram em
monodlogos.

Ao insistir na participacdo houve inclusive ameacas de violéncia fisica e
discussbes acaloradas. Tentei outros métodos, mas nenhum deu resultados
satisfatorios. Foi entdo que me veio a mente propor aos alunos um jogo. Na primeira
aula, ficaram desconfiados e ndo levaram a proposta a sério. Alguns se
decepcionaram por ndo ser o jogo “queimada” como tinham imaginado e sair do
confinamento da sala para ir para a quadra de esportes.

Na aula seguinte, alguns estavam curiosos sobre o jogo. Pedi que
montassem grupos e eles se reuniram por afinidade com grupos compostos de
duplas a grupos de 8. Ao nao colocar limite na quantidade de alunos no grupo, os
alunos se sentiram muito confortaveis inclusive para dizer que nado participariam.
Deixei a participagdo como opcional, mas que a primeira tarefa deveriam fazer que
era a de criacdo de um personagem por grupo.

Esse personagem seria um homem ou mulher “das cavernas”, ou seja, um
hominideo do periodo paleolitico. Logo apds definir o sexo do personagem, orientei
que escolhessem o trabalho, dando as opg¢des de caga, pesca ou coleta. E na
sequéncia o nome do personagem. Apds esse trabalho, pedi que fizessem um
desenho do personagem em uma folha em branco com as informagdes sobre ele e
entregassem.

Surgiram quatro personagens prontos para o jogo. Apos a elaboracao dos
personagens pude perceber que o clima de apatia havia quase desaparecido. Os
alunos se envolveram nesse processo e estavam curiosos com o que viria a seguir.

Na aula seguinte dei inicio a narracao do jogo. Apenas um aluno estava
completamente desinteressado e agindo no sentido de atrapalhar o processo que os
outros alunos viam com curiosidade e empolgac¢do, mas ap6s uma conversa mudou
sua postura e passou a participar também.

A apresentacao dos dados foi um outro fator de envolvimento para os
alunos. Nenhum aluno havia visto ainda um dado com mais de seis lados de forma
que todos queriam manusea-los ao mesmo tempo criando uma breve confusao.

Definimos que cada um de cada grupo iria jogar uma vez e o problema foi sanado.
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O jogo basicamente consistia em que os personagens criados haviam a
milhares de anos atras feito parte de um grupo humano ali mesmo onde os alunos
viviam agora. Porém seu grupo estava passando por uma grande fome e os
personagens sdao enviados para buscar alimento.

Os personagens apds um dia de buscas encontram uma pequena capivara
que é entdo cacada e surge para o grupo seu primeiro dilema: comer a pequena
capivara ou levar para o grupo? Os personagens comeram o animal para repor suas
forcas, pensando que mais fortes poderiam cacar um animal maior para levar de
volta. Na sequéncia, do jogo os personagens seguem na regido, e atraido pela carcaca
da pequena capivara surge um tigre dente-de-sabre diante dos personagens. Em
uma luta mortal contra a fera, os personagens prevalecem e levam o tigre dente de
sabre para seu grupo os salvando da fome por um breve periodo.

Para concluir essa sessdo posso afirmar que houve uma expressiva
melhoria na receptividade do conteido de histdéria vindo dessa forma. Como
descobri meses depois, naquela turma mais cerca de metade dos alunos haviam
repetido o sexto ano uma ou mais vezes, haviam alunos que trabalhavam na rua
vendendo de porta em porta, alunos que sofriam situacdes de abandono, 6rfaos,
violéncia doméstica e envolvimento em brigas na escola, alunos que nao faziam as
atividades pois choravam quietos em sala e se recusavam a conversar sobre 0s
problemas.

Havia casos de bullying, uso de drogas ilicitas e sexualidade precoce. Foi
com base nessa experiéncia de transformac¢do de uma absoluta apatia em relacao ao
conteudo de histdria, em interesse, diversdo e envolvimento possibilitado pelos
elementos de jogo, que senti a necessidade de estudar mais profundamente esse
recurso e busquei o mestrado profissional para aprimorar a pratica docente,
desenvolver um corpo teoérico que pudesse melhor explicar e dar base para minha

pratica que foi intuitiva, empirica e sobretudo pratica.

Reflexoes finais

Os problemas educacionais no Brasil sio amplos e complexos. As soluc¢des,

assim como os problemas, também passam por processos de luta profunda e ampla
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com a participacdo da sociedade civil organizada em ongs, partidos politicos,
movimentos sociais etc.

Entretanto, se a pratica individual do professor ndo é a resposta para todos
os problemas educacionais, tampouco a passividade frente aos problemas pode
alterar o quadro da educacgdo. Entendo que o professor deve tentar melhorar a
educagao tanto coletivamente, quanto individualmente, mesmo reconhecendo o
carater local e restrito dos resultados que pode obter.

Nesse sentido, quando me deparei com uma situa¢do tdo desafiadora, a
solucdo encontrada foi buscar praticas diferentes para superar. Encontrei portanto
no jogo RPG elementos que ajudaram a superar o desafio colocado naquela situacao
concreta. O uso de elementos do RPG foi uma ferramenta pedagdgica eficaz no
intuito de criar uma abertura nos estudantes para o conhecimento historico e
através dele compreender de outra forma o homem e a mulher de outros periodos
historicos e a maneira como pensava se colocando, através da narrativa, nesse
periodo.

Havia no inicio do trabalho docente, uma situacdo de completa apatia e a
dificuldade de estabelecer a relacdo de ensino e aprendizagem por conta de
inumeros fatores. Entretanto era necessaria uma solucao para o problema da apatia
dos alunos e encontramos na gamificacao e no RPG um caminho para melhorar a

aprendizagem dos alunos.
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8. CULTURA MAKER NA REPRESENTACAO VISUAL DO
CONHECIMENTO:

elementos revelados na Educacao Profissional

Carmen Silvia da Costal
Eduardo Fofonca?

Nuria Pons Vilardell Camas 3

Interessa a esse artigo propor uma reflexdo critica sobre uma pratica
educativa adotada como instrumento de avaliacdao em algumas escolas de Educacao
Profissional e Tecnoldgica: a elaboracdo e apresentacdo de trabalhos académicos
dos estudantes através de formatos alternativos ao texto escrito, especificamente
em videos.

Este texto ndo pretende enveredar na seara das analises sobre os muitos
aspectos relativos a Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT), mas olhar para o
recorte a que se propde estudar, considerando que, para essa atividade, os
estudantes necessitam recorrer a processos mentais especificos (especializados)
para elaborar um objeto de representacao visual dos conhecimentos construidos em
suas pesquisas, e também realizar a producado do seu objeto para concretizacao mais
ou menos profissionalizada da sua apresentacao. Considerando ainda, que estes
processos requerem determinadas habilidades e competéncias, esse artigo sugere
essa reflexao, por fim, com vistas a se perceber os fatores envolvidos no processo

dessa elaboragao.
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Além disso, observa que a EPT, visa, em praticas como essa, contribuir para
uma formacao integral do estudante para o mundo, na aquisi¢do e desenvolvimento
de competéncias e habilidades com autonomia, como é proéprio das praticas da

Cultura Maker.

Educacao Profissional e Tecnoldgica no Brasil

A EPT é uma modalidade educacional que tem a finalidade precipua de
preparar para o exercicio de profissoes, e esta prevista na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional (LDB)%. Seu objetivo principal é contribuir para que o cidadao
possa se inserir e atuar no mundo do trabalho e na vida em sociedade.

Por isso, nela estao abrangidos os cursos de qualificacao, habilitagdo técnica
e tecnoldgica, e de pds-graduagdo, organizados para propiciar o aproveitamento
continuo e articulado dos estudos promovendo a integracdo com os diferentes niveis
e modalidades da Educagao e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.
A LDB situa a EPT em uma posi¢do privilegiada, na convergéncia de dois dos direitos
fundamentais do cidadao: o direito a educacio e o direito ao trabalho >.

No Brasil, o Plano Nacional de Educacao (PNE)¢ para o periodo de 2014 a
2024 prevé, em sua Meta 11, a triplicagdo do nimero de matriculas da EPT de nivel
médio, garantindo a qualidade da oferta. Prevé também que pelo menos 50% dessa
expansao ocorra no segmento publico. Segundo o Relatério do 22 Ciclo de

Monitoramento das Metas do PNE - 20187, a expansdo no periodo de 2013 a 2017

4 A partir de 2008, a Educacgao Profissional e Tecnolégica passa a integrar LDB, para que as inovacgdes
trazidas pelo Plano de Desenvolvimento da Educacio (PDE) fossem transformadas em lei. Passa a ser
obrigatdria aos estados e municipios e torna-se mais um componente da politica de melhoria da
qualidade da educacgao brasileira. A redacdo dos artigos 37, 39, 41 e 42 propde que a educagao
profissional integre-se aos diferentes niveis e modalidades de educacdo e as dimensdes do trabalho,
da ciéncia e da tecnologia. Propde que os cursos sejam organizados por eixos tecnoldgicos para a
formacgdo de itinerarios formativos, abrangéncia da formacgao inicial e continuada ou qualifica¢io
profissional, técnica de nivel médio e tecnoldgica de graduacdo e p6s-graduagio. Determina que as
instituicdes de educagdo profissional oferecam, além de seus cursos regulares, cursos especiais,
abertos a comunidade, sem condicionamento da matricula ao nivel de escolaridade. Também foi
incluida uma se¢do sobre a educagao profissional técnica de nivel médio, que propde o ensino médio
articulado de forma integrada ou concomitante, na mesma ou em outra instituicao.

5 0 Art. 227 da Constituicdo Federal Brasileira de 1988, determina o direito a educacdo e a
profissionalizagdo como direitos que devem ser garantidos com absoluta prioridade.

6 Disponivel em http://pne.mec.gov.br/ acesso em 20/11/2018

7 Disponivel em <http://portal.inep.gov.br/informacao-da-publicacao/-/asset_publisher/6]JYIsGM
AMKW1/document/id/1476034>. Acesso em 30/11/2018
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foi de 11,8%, o que representa 5,9% da meta. Com base nestes nimeros, nota-se que
para o alcance da meta serd necessario que haja, em média, 430 mil novas matriculas
a cada ano, até 2024 (BRASIL, 2018 p. 194). Sendo assim, vé-se que dada a
importancia estratégica da EPT para o desenvolvimento socioecondmico do pais, o

desafio para essa expansao é imenso.

Educacao Profissional e Tecnoldgica: praticas para o mundo do trabalho

De forma muito sintética, pode-se dizer que a EPT deve aproximar o
estudante das praticas profissionais do mundo do trabalho e espera-se que o
egresso seja dotado de qualificagcdo que resulte em alta empregabilidade e alto
desempenho na carreira profissional, e ainda conduza a trajetéria para a formacao
continua, de maneira que integre os diversos niveis de ensino. Que primeiramente
possa transitar diretamente da escola para o mercado de trabalho, que domine os
conhecimentos cientificos para o exercicio profissional de nivel técnico, e ainda que
nao intente passar pela peneira dos vestibulares para o ensino superior, seja capaz
de fazé-lo.

Dessa maneira, o objetivo dessa formacgao é possibilitar o desenvolvimento
para aquisicdo de habilidades e competéncias requeridas no mundo em que atua o
profissional em seu nivel de formacao e no mundo do trabalho em geral, o que inclui
aspectos além das técnicas de e para o trabalho. No Catalogo Nacional de Cursos
Técnicos (CNCT), instrumento que disciplina a oferta de cursos de EPT de nivel

médio, a SETEC/MECS, ressalta que

ética, atengdo com as normas técnicas e de seguranca, redacdo de
documentos técnicos, raciocinio 16gico, além da capacidade de trabalhar
em equipe com iniciativa, criatividade e sociabilidade concretizam a
politica de formacgao integral da formacdo técnica brasileira”. (BRASIL,
2008 p. 08)

Portanto, neste nivel de ensino, a escola deve objetivar para o estudante da
EPT a formacdo integral que considera, de maneira a desenvolver aptiddes para a

vida produtiva, o que inclui sua inser¢ao no mundo e na sociedade contemporaneos.

8 A Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica do Ministério da Educagao (Setec/MEC) é a
coordenadora nacional da politica de educagao profissional e tecnolégica (EPT) do Brasil.
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Certamente, ao se falar na sociedade contemporanea deve-se considerar
primeiramente que nas ultimas décadas vivemos em uma nova forma de
organizacdo econdmica, social, politica e cultural denominada por alguns autores
como Sociedade da Informacdo (SI), em que surgiram novas relagdes e novas formas
de trabalhar, de comunicar-se, de pensar, de aprender (COLL; MONEREO, 2010 p.
15). O fato mais significativo nesse contexto é que a SI sustenta-se no excepcional
desenvolvimento das Tecnologias Digitais (TD), e como consequéncia desse
desenvolvimento estamos diante de um “novo paradigma tecnolégico” que permeia
arelacao entre as tecnologias da informacao e as transformagdes nesse novo cenario
(CASTELLS apud COLL; MONEREO, 2010 p. 15).

Nesse contexto, a internet é um dos grandes impulsionadores destas
transformacdes, pois ao mesmo tempo é uma ferramenta e um espago constituido
de acdo. O impacto da rede mundial de computadores em quase todas as areas de
atividades humanas é notavel, e sua expansao trouxe uma nova ecologia das midias
consistida das TD e das comunidades que, por sua vez, se constituiram dentro dela
e ddo curso a sua existéncia num processo continuo de criagdo, desenvolvimento e
renovacao, segundo regras préprias que lhes ddo vida e se retroalimentam.

A ubiquidade decorrente da erosao das fronteiras entre tempos e espagos
trazida pela mobilidade digital trouxe uma vida em imersdao nas TD e na
cibercultura®, cujo acesso nos é dado pelos aparatos moéveis que foram acrescidos
de mobilidade fisica no que Santaella (2013, p. 15) chama de hipermobilidade e
acrescenta que esse contexto é inseparavel dos espacos multidimensionais que
podem “reforcar e incrementar a disseminac¢do do conhecimento”.

As TD estdo incorporadas nos processos produtivos da economia de
diversas formas e em diversos niveis, talvez ndo haja mais atividade profissional que
ndo se beneficie delas. Por isso, o estudante da EPT também esta se preparando para
atuar inserido na realidade em que o dominio das TD e moéveis ja ndo se trata de
diferencial, mas de requisito basico para o exercicio profissional em niveis mais
competitivos. A interferéncia da cultura digital determina padroes e atributos nos

ambientes, e muitas dessas praticas profissionais, na atualidade, ocorrem em

7

9 Para Lemos (2010, p. 267, nota 286), a cibercultura é o espaco das redes sociais, cujo
desenvolvimento é ligado, inicialmente, aos microcomputadores, depois a Internet (rede das redes)
e a web (teia mundial). O que a caracteriza é a agdo conjunta entre os elementos da técnica e do social,
sem que nenhum deles seja tecnocratico, isto é, tenha o poder.
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ambiéncias digitais, algumas no ciberespac¢ol0. Entdo, atuar no mundo digital com
naturalidade nao é mais um comportamento inovador e o mercado de trabalho é
cada vez mais competitivo e estd em constante mudanga. Ainda dentro dessa
reflexdo, percebe-se também a mudanga trazida por essas novas ecologias no campo
da comunica¢do, uma vez que as mesmas tecnologias que possibilitam o acesso a
todo tipo de informacao sdo usadas para comunicar-se.

Tantas incidéncias vieram com a necessidade de aquisicdo de habilidades
determinantes para a atuacao no mundo de novos habitos e novos modos de agir.
Em 1993, Lévy (1993, p. 17) ja alertava que "vivemosum desses raros
momentos em que, a partir de uma nova configuragdo técnica, quer dizer, de uma
nova relacao com o cosmos, um novo estilo de humanidade é inventado." Vivemos
imersos na Cultura Digital.

Nesse novo estilo de humanidade, em que a nova configuragdo técnica nao
s6 se relaciona, como também determina como as pessoas interagem em sociedade
e com as coletividades, as TD sao elementos preponderantes nas relagdes humanas,
e por consequéncia, na Educagdo, pois que ela estd no campo destas relagdes sociais.
Através delas, as producdes de conhecimento humano também podem ser
partilhadas nas intera¢des proprias da cultura digital e as pessoas passam a ter
outro nivel de acesso a essas produc¢des. Se anteriormente os saberes eram
sistematizados e transmitidos de maneira institucionalizada, na nova configuracdo
da SI eles podem ser disponibilizados, acessados, processados, reformulados,
redimensionados, remixados e redistribuidos.

Atualmente, as regras e condigdes para acesso ao conhecimento podem ser
predominantemente econdmicas e sociopoliticas, e ndo mais predominantemente
técnicas, ainda que todos sejam fatores importantes e interligados.

Assim, a internet passou a ter, também, fatores de empoderamento, como

analisa Andrea Lapa (2015, p. 222-227) a partir da obra de Fortunatil! sobre como

10 Ciberespaco, o espa¢o de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das
memorias dos computadores - do qual uma das principais fungdes é acesso a distancia aos diversos
recursos de um computador, l6cus da cibercultura, que podemos dizer que trata-se basicamente do
“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e
de valores, que se desenvolvem juntamente com o pensamento do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 92-
93).

11 Leopoldina Fortunati é coordenadora do programa de doutorado em Comunicacdo Multimidia da
Universidade de Udine, Itdlia, onde leciona Sociologia da Comunicacdo e da Cultura e realiza
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as midias na cultura digital podem servir tanto para a classica no¢ao de poder

quanto para o atual conceito de empoderamento e a autonomia, sendo ele

um processo pelo qual os empoderados ganham destreza sobre seus
assuntos pessoais, influéncia sobre os problemas politicos que os afetam,
habilidade para articular suas proéprias histérias, capacidade para acessar
informacdo e recursos, confiang¢a e autonomia para fazer escolhas livres e
significativas e para traduzir suas escolhas em agdes desejadas e
resultados, capacidade de aumentar sua agéncia para moldar suas vidas e
da comunidade em que vivem, entre outras coisas. (FORTUNATI apud
LAPA, 2015, p. 223)

Segundo Fortunati (2014, p. 170), as TD permitem um novo movimento nas
relacoes de poder, pois 0 acesso massivo as midias pode ter um importante papel
presumido no efeito que, ao invés de construir “poder sobre” (algo/alguém), elas
propiciam a constru¢do de “poder para” (fazer/ser), na medida em que
revolucionam o fortalecimento individual em detrimento do coletivo, efeito dado
pelas relacdes ocorrerem no ciberespaco e pela sensacdo de controle dos usuarios
na presencialidade virtual. Isso ocorre em oposi¢dao ao movimento anterior, mas de
acordo com as relagdes particulares que os usuarios serao capazes de desenvolver
com as tecnologias.

Para essa autora, esse processo é também criacdo e autoexpressao, e as
midias representam uma oportunidade formidavel de produg¢des de novos
conteudos quando os empoderados comunicam-se, reinem-se, informam-se (e
informam) aprendem, ensinam, criam, remixam, expressam-se e reinventam as
proprias midias (FORTUNATI apud LAPA, 2015, p. 224).

Nesse contexto, pode-se observar que para além dos dominios das
instituicdes escolares, dentro dos campos das aprendizagens ndo formal e informal,

a SI também ¢é facilitadora de processos de empoderamento e autonomia como

resultado do acesso massivo da informacao na cultura digital. Esse empoderamento

pesquisas no campo de estudos de género, processos culturais e tecnologias de comunicacio e
informacao.

A autora organizou, juntamente com Vesna Dolnicar (Universidade de Ljubljana, Slovenia), um dossié
especial sobre empoderamento e novas midias no periédico The Information Society, com a seguinte
pergunta de fundo: se, como e sob quais circunstancias o engajamento com as midias pode
empoderar os individuos? Esse compéndio é resultado da conferéncia da Community Informatics
Research Network (CIRN) - Empowering Communities: Learning from Community Informatics
Practice -, que aconteceu em Prato, Itdlia, de 4 a 9 de novembro de 2009, na base europeia da
australiana Monash University. Disponivel em https://www.monash.edu/it/our-research/research-
centres-and-labs/cosi/prato-conferences/prato-cirn-2011. Acesso em 27/11/2018.
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trouxe um expressivo aumento do nimero de videos produzidos pelos préprios
usudarios da internet, que se sentem confortaveis e avidos para comunicar, exprimir
suas opinides, compartilhar vivéncias, reeditar conteddos, informar, divulgar e
ensinar.

Uma pesquisa realizada para a Pew Research Center!? , pelos pesquisadores
Smith, Toor e Van Kessel (2018, p. 06) indicou que pessoas de todas as idades usam
o0 YouTube para diversas funcionalidades, mas, principalmente, para descobrir
como fazer algo que nunca fizeram antes. Cerca de 87% dos 4.594 entrevistados
disseram que o YouTube é importante no aprendizado de coisas novas. No Brasil, a
Google publicou, em seu servigo de pesquisas e analises de dados, a opinido dos
usuarios em 2017 e as conclusdes sdao semelhantes: 83% dos usudarios haviam
aprendido algo novo nos ultimos seis meses através de videos!3. Diante desse
sucesso, diariamente sao disponibilizados inimeros videos novos que ensinam algo,
e, além de haver a reflexdo sobre a utilidade e a veracidade dos contetidos desse
imenso acervo, ha também sobre como seus produtores os realizaram.

O mundo esti conectado, a conectividade favorece a autonomia e o facil
acesso as informacdes, e este cenario aliado ao barateamento de tecnologias,
também permitiu a expansdao da Cultura Maker (CM). Na atualidade, é possivel
aprender a fazer quase tudo através da internet. Até videos que ensinam a fazer
videos.

Baseada na ideia de que qualquer pessoa pode construir, consertar,
modificar e fabricar uma grande diversidade de objetos com suas préprias maos, a
Cultura Maker existe ha varias décadas. O termo nasceu das praticas chamadas ‘faca
vocé mesmo”, ou em inglés, do it yourself (diy). Ela engloba as praticas individuais e
coletivas de pesquisar, compreender, criar, produzir, construir, experimentar,
testar, aprimorar, reproduzir qualquer coisa, seja para resolver um novo dilema ou

um antigo.

12 Pesquisa realizada pela Pew Research Center,com adultos dos Estados Unidos, no periodo entre 29
de maio e 11 de junho de 2018, com 4.594 entrevistados. Disponivel em
http://www.pewinternet.org/2018/11/07 /many-turn-to-youtube-for-childrens-content-news-
how-to-lessons/

13 Pesquisa Google e Reds com consumidores brasileiros online - Maio De 2017, publicada no servico
“Think  Whith  Google”. Disponivel Em  https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-
br/youtubeinsights/2017/de-play-em-play/
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Nao estd ligada a nenhuma area de conhecimento especifica, pois é
multidisciplinar. Trata-se muito mais do “como” no fazer: torna a todos criadores,
pesquisadores, realizadores que materializam ou concretizam suas ideias e as levam
ao experimento, seja um alimento, um objeto, arte, uma técnica de fazer algo ou
qualquer outra coisa, como um video, por exemplo.

Em décadas recentes, a facilidade de acesso a informag¢des compartilhadas
e as novas ferramentas informatizadas convergiram em um impulso concentrado
para uma nova onda da CM, e as praticas maker que envolvem a criagdo de recursos
tecnologicos e delas fazem uso deram origem ao chamado Movimento Maker (MM),
que se trata de uma extensao mais tecnologica da CM. O MM utiliza aparatos como
impressoras 3D, computadores, fresadoras e cortadores a laser, placas de arduino e
componentes eletronicos para criacdo de projetos de roboética e prototipagem, para
o ensino de tecnologia avang¢ada para leigos.

Na educacdo, ambos os termos podem ser aplicados as praticas educativas
que envolvem acdes em que os estudantes constroem, produzem e compartilham
objetos e projetos, mesmo que essa pratica ndo esteja ligada a nenhuma area
especifica. No entanto, essa cultura, apesar de (também) ocorrer dentro das escolas,
independe dela ou de qualquer sistematizacao ou institucionalizacao.

Talvez o mais célebre exemplo de sucesso do MM seja a criacdo dos
computadores pessoais (PC), cujas atividades acabaram facilitadas no Homebrew
Computer Club'* (Clube de Aplicativos Caseiros de Computador) no estado da
Califérnia, nos Estados Unidos, frequentado nos meados dos anos 1970 pelos
criadores da plataforma Apple, Steve Wozniak e Steve Jobs, e onde Wozniak
apresentou suas primeiras versoes de um PC15 (WOZNIAK; SMITH, 2011 p. 165).

O sonho de ser o novo icone milionario do mundo Maker alimenta um
proficuo nicho de mercado, percebido nos meados de 2005 com a criacao da revista
especializada Maker16, que deu origem ao termo que identifica seus praticantes, e

depois, em 2006, com duas feiras (Maker Fairel”) em que estiveram mais de 200 mil

14 Um grupo criado por pesquisadores e entusiastas em computadores que se reuniram entre 1975 e
1986 na regido do Vale do Silicio, nos oeste dos Estados Unidos. Na época em que Wozniak e Jobs o
frequentaram, o clube estava interessado em desenvolver os primeiros microprocessadores.

15 Termo adotado para computador pessoal, do termo em inglés, Personnal computer.

16 Criada pela Maker Media Inc. e, 2005, hoje também no endereco eletronico https://makezine.com/
17 Criadas pela Maker Media Inc em 2006 as duas primeiras Maker Faire, realizadas nas cidades de
S3ao Francisco e em Nova York, ambas no Estados Unidos, na América do Norte.
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pessoas em uma “reunido de entusiastas de tecnologia, artesaos, educadores,
amadores, engenheiros, clubes de ciéncia, autores, artistas, estudantes e expositores
comerciais” para ver o que apresentaram os fabricantes que exploram novas formas
e novas tecnologias, com propostas de inovacdo e experimentacdo em todo o
espectro da ciéncia, engenharia, arte, performance e artesanatol8. A partir destes
dois eventos, as pessoas que ndo tinham onde levar sua producdo e seus projetos,
além dos espacos convencionais de arte, feiras cientificas ou as feiras de artesanato,
deixaram de ser invisiveis e trouxeram para a evidéncia a sua curiosidade, sua
vontade de aprender e de compartilhar.

Ao perceber a visibilidade desses projetos e ideias, as pessoas que praticam
essas acoes identificaram-se com um nome e um movimento, e esse mercado
expandiu exponencialmente. No decorrer dos anos, os efeitos dados pelo grande
desenvolvimento tecnoldgico fez emergir, dentro da CM, uma tendéncia
mercadolégica direcionada para a fabricacdo digital de prototipos dos projetos
maker para a area tecnoldgica, a fim de que as inovagdes possam chegar ao mercado
com a urgéncia da nova sociedade e antes da obsolescéncia. Para isso, foram criadas
novas ambiéncias fisicas e digitais para a troca e colaboracdo em projetos. Na
atualidade, os “makers” sao reconhecidos como pessoas criativas e
empreendedoras, criando e prototipando aparatos inovadores e apresentando-os
em feiras, eventos para startups’® ou em redes de financiamentos colaborativos. Os
maiores locus do MM sdo espagos coletivos, monetizados ou nao, equipados com
tecnologias e insumos para as atividades maker. Ha os espacos fisicos como os
“makerplaces”?0 e os “FabLabs”?1, onde pode-se criar e desenvolver concretamente

seus projetos, e ambiéncias digitais chamadas “hackerplaces”?2, espagos virtuais

18 Disponivel em https://makerfaire.com/makerfairehistory/. Acesso em 27/11/2018.

19 Startup é o termo usado para novas empresas em fase inicial que desenvolvem produtos ou
servigos considerados inovadores, e que tem potencial de crescimento rapido e alto lucro.

20 Markerplaces sdo espacgos fisicos coletivos onde estdo disponibilizados equipamentos como
impressoras 3D, Fresadoras e cortadores a lazer, placas de arduino e suprimentos.

21 Fablab - do inglés “Laboratério de fabrica”, sdo espacos semelhantes aos makerplaces, que
participam da rede Fab Foundation, ligada ao Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), dos
Estados Unidos, que determina regras especificas como ser aberto a comunidade gratuitamente e
compartilhar na rede, além de ter equipamentos especificos para fabricagdo usando tecnologias
digitais.

22 Um 6timo exemplo é a comunidade disponivel em https://wiki.hackerspaces.org/. Acesso em
27/11/2018.
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comunitarios para todas as pessoas que querem se comunicar sobre seus projetos e
para desenvolvimentos opensource.

Entusiasta do MM, Hatch (2014, p.21), acredita que estamos na base da
maior explosdao de criatividade, criacao de conhecimento e inovacao em toda a
histéria humana, cercados por uma nuvem de testemunhas que esperam para ver o
que faremos nos proximos 10 a 20 anos de profunda inovagdo. O autor acredita que
as escolas priorizam as competéncias para os estudantes irem para as
universidades, privando-os de habilidades que poderiam ter para o resto de suas
vidas. Para ele, 0o MM esta no centro das perspectivas para o momento de mudancgas.

O autor Chris Anderson (2012) acredita que o MM ¢é a nova revolugao
industrial, em que uma nova era econémica e social serd baseada em novas formas

de criar e fazer.

A cultura maker na educacao

A cultura maker na educagao ocorre como uma subversao na hierarquia
parametrizada pela cultura escolar, cuja producao se organizada de maneira
delimitada, hierarquica, vertical, linear. Nessa perspectiva, a producdo e o
compartilhamento de conhecimentos no MM utiliza a complexidade proépria das
redes conectadas por links e nds, em uma “realidade” digital que permite muitos
momentos paralelos, ndo em um continuum sequencial, mas em multilinearidade, de
maneira multisseriada e omnidirecional. Os makers sao os agentes nesse contexto, e
o utilizam para criar, desenvolver, prototipar e fabricar, que muito lembram as
teorias construcionistas de Papert.

No entanto, alguns autores como Anderson (2012), Hatch (2014) e
Dougherty (2012, p. 11) que colocam o MM como um fator revolucionario para a
economia e sdo divulgadores do MM para o mundo, ao associar o movimento a um
evento tecnologico onde os makers estdao em vias de revolucionar a industria e o
trabalho e gerar grandes lucros, podem estar desconectados da realidade de paises
como o Brasil. Em seus trabalhos, ha algumas referéncias que indicam a concep¢ao
de estudantes como mao de obra para inovagdes tecnologicas, como carreadores de
mudancas econdmicas, conceitos distantes daqueles que norteiam a educagao e os

objetivos de educar para atuar na sociedade, nao apenas no mundo capitalista. No
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Brasil, as escolas precisam de um alto investimento para montar FabLabs e
makerplaces, mesmo as privadas. Os espacos nao seriam, entdo, publicos e nem
acessiveis, o que vai de encontro a principios da educacdo com e para a equidade,
diversidade e liberdade.

Na educacdo brasileira, o que mais se préxima deste movimento é o que
também conhecemos como “educagdo mao na massa”, que agora tem nele uma
vertente propria da cibercultura, mas que nada tem de novo em relacdo aos
principios que podem ser fundamentados nas abordagens de autores como Dewey
(1967)23 e Freire (1996)24 que entendem a educagdo como um processo social que
pressupde considerar como conceito fundamental a experiéncia, e de Papert (1987,
2008, 2010) quando afirma que o construtivismo de Piaget é a ideia de que o
conhecimento é algo que se constréi na cabeca, e o construcionismo lembra que a
melhor maneira de fazer isso é construir-se algo tangivel - algo fora da cabega - que
também é pessoalmente significativo.

Essas interac¢oes fortalecem a autoconfianca, o sentimento de capacidade e
de compreensao do meio, e faz acreditar que tudo pode ser melhorado, e portanto,
é possivel modificar o mundo.

Entdo, como a Cultura Maker nao engloba somente a fabricacao digital, mas
também muitas formas de diy, as praticas da CM sempre estiveram na escola e a
aprendizagem criativa esta dentro dos mesmos principios de utilizar a criatividade
e a mao na massa em suas abordagens, e tornar os estudantes pesquisadores
empoderados, fazedores autonomos e autores de conteddo. Sdo praticas que
envolvem as no¢des da ciéncia de projetos, em que é necessario compreender as
dificuldades e necessidades do projeto, levantar as tarefas, identificar e gerir os
riscos, documentar, testar e avaliar resultados, administrar erros e criar solugdes
como um processo positivo de criacdo e inovacgdo, ter resiliéncia, trabalhar em
grupo, buscar solugdes. Nesse caminho, eles constroem competéncias e habilidades

importantes para o desenvolvimento profissional e pessoal.

23 John Dewey nos diz que a experiéncia consiste em trocas de informacdes, incorporagéo de valores individuais
e sociais, comunicagio, participacdo e praticas democraticas. Neste sentido, a experiéncia educativa é um ato de
constante reconstrugdo. Com isso, vida, experiéncia e aprendizagem se entrelagam de forma dindmica, a ponto
de concluir que a “[...] educagdo é um processo direto da vida, e a escola ndo pode ser uma preparagio para a
vida, mas sim, a prépria vida” (DEWEY, 1967, p. 7).

24 Para Paulo Freire, s6 ha aprendizagem quando houver participacdo consciente do educando, como sujeito do
processo, que os contetdos precisam fazer sentido e ter significado para ele.
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Os egressos da EPT sdao aqueles que atuam e atuardao na sociedade
reconfigurada pela modernidade da cultura digital e da sociedade da informacao.
Varios autores escreveram sobre as competéncias e as habilidades requeridas nesse
novo cenario. No recorte deste texto, observa-se as escolas de EPT que usam
projetos em que eles sdo pesquisadores e desenvolvedores, e os estudantes sdo
autores quando solicitados a realizar apresentagdao dos conhecimentos adquiridos
no processo de aprendizagem através da criagdo e producdo de material midiatico,
considerando os trabalhos realizados em video.

Dentro do conceito Maker, os estudantes adquirem e utilizam diversas
competéncias e habilidades para dar conta do processo que essa tarefa envolve,
trabalham apoiados em conceitos como os da aprendizagem baseada em projetos,
que parte de um problema ou questao que seja desafiadora, que ndo tenha resposta
facil e que estimule a imaginagao.

A hipermobilidade colocou os usuarios dos dispositivos em contato
constante com as midias, e muitos se tornaram produtores de conteddo. Estes
estudantes podem produzir videos como verdadeiros makers, pois sdo capazes de
gravar imagens a partir de smartphones, editar em programas de cédigo aberto e
gerar arquivos em formatos diversos para hospedar e exibir em plataformas de
videos online, tudo com relativa qualidade de imagem. Ser usuarios das midias, de
certa maneira, os familiariza com as multiplas linguagens, mas ainda nao os
instrumentaliza para a autoria.

Assim, ao desenvolver as competéncias para a realizacdo do seu projeto,
deverdo, também, desenvolver aquelas necessarias para criar e organizar
representacdes visuais do conteudo cientifico que ele mesmo produziu. Importante
evidenciar que, nestes casos, o que se avalia é o processo, e ndo o resultado, visto
que ndo se trata de profissionais do audiovisual sendo avaliados. Mas é preciso
considerar que no propdsito do desenvolvimento das habilidades de autoria deve-
se olhar para esse processo essencial para o século XXI, onde todos sdo autores.

E preciso abarcar a habilidade de desconstruir e reconstruir habilidades
segundo Demo (2008, p. 07), pois necessita-se manter a postura de sujeito
participativo e autor. O autor examina as competéncias esclarecendo que sao
cotadas para além do conceito de competir, no sentido de que as habilidades sdo

mais flexiveis porque podem admitir proximidade maior com perspectivas de
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formacdo humana. No campo da autoria, ele coloca que as habilidades promovem a
autoria em si, autoria critica e autocritica, o comportamento participativo e ético em
rede, o criar e pensar colaborativamente e a criticidade (DEMO, 2008, p. 08-11).

Assim, se um estudante ird realizar um video para apresentacdo de seu
trabalho/pesquisa, ele precisard possuir as competéncias e as habilidades
necessarias. Nao é diferente da situagdo em que um professor decide diversificar sua
pratica criando um canal de videos que produz para seus estudantes com os
conteudos. Ambos irdo representar visualmente seus conhecimentos, e precisam ter
dominio dos sistemas de representacao visual para o suporte que escolheram,
sabendo que cada sistema de representacao visual possui regras formais, reunidas
em uma série de aspectos espaciais e graficos que lhes sao proprios. Sendo assim,
para se estruturar uma representacdo, com elementos organizados de modo a
garantir a significacdo desses elementos em conhecimentos, sera necessario
conhecer as regras proprias de cada sistema.

Da mesma forma, o que podera ou ndo ser representado por um sistema
especifico serd determinado por esse conjunto de regras, uma vez que ele
comportara uma maneira peculiar de representar a informacdo, e isso ira
potencializar ou limitar sua interpretacdo. No caso da producdo de videos, o
estudante deve ter as no¢des minimas sobre a Comunicacdo e a linguagem

audiovisual.

A construgido de representacdes do proprio conhecimento: os estudantes
como autores.

Construir a representacdo visual de um conhecimento adquirido através de
suas proprias pesquisas é um desafio. De inicio, sabe-se que é mais comum solicitar
aos estudantes que interpretem representagdes prontas que solicitar que as
elaborem, entdo, ndo é com frequéncia que as habilidades e competéncias para essa
elaboracao ja estejam em seu dominio, justamente as que serdo necessarias para a
criacdo das suas proéprias representacoes, a partir do conhecimento que ainda é

interno. Sobre isso, Coll, Engel e Bustos (2010, p. 231) dizem que

Construir uma representacdo do préprio conhecimento sobre uma
determinada informacgdo exige esclarecer, aprofundar e reorganizar os
proprios pensamentos, detectando eventuais lacunas e incompreensdes.
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Essa atividade ndo supde uma simples transcricdo, uma vez que exige um
planejamento em que intervém, simultaneamente, o contetido (o que
dizer) e o sistema de representacdo (como dizer) em um processo
recursivo de planejamento, traducdo e revisdo, de maneira que os
componentes metacognitivos adquirem um protagonismo destacado.
(COLL; MONEREO 2010)

As habilidades e competéncias requeridas para a realizacdo dessas
atividades serdo aquelas relacionadas com a analise da informagdo, ordenacgdo,
sintese, transposi¢do para a linguagem audiovisual considerando os atributos e
semioses da imagem. Seja qual forem os meios, representar visualmente um
conhecimento requer um processo criativo que envolve intencionalidade e
consciéncia, obriga a tomar decisdes e a reavaliar constantemente essas decisoes,
que também envolvem o uso de informacdes eticamente.

Nessa seara, os autores Vista, Kim e Care (2018, p. 05) analisam a questao
dos principios-chave no uso de dados, elencando as habilidades necessarias:
conhecimento civico, atitude e engajamento e comportamento relacionado a
cidadania; pensamento critico baseado em conhecimentos cientificos; solucao de
problemas complexos (um construto multidimensional composto por trés
dimensdes: recuperacdao de informacgdo, constru¢ao de modelos e previsao); e
resolucdo colaborativa de problemas (um construto multidimensional composto
por duas dimensdes: processos cognitivos e processos sociais).

Outros desafios estdo relacionados ao acesso e a operacionalizacdo de
tecnologias que os auxilie na realizagdo de tarefas especializadas, como ferramentas
de pesquisa de textos e de imagens, cameras fotograficas e de video, gravadores de
audio e programas como os de edicao de apresentacdes, de imagens estaticas, de
arquivos audiovisuais, de arquivos de dudio, de agdes nas ambiéncias virtuais. Essas
operacionalizacdes requerem conhecimento técnico especifico, e, portanto, mais
uma série de habilidades que podem necessitar de instrumentalizagao.

Para além destas questdes, entretanto, para a hipotese aqui pertinente, de
que se trate de uma representacdo sobre um conhecimento adquirido pelo
estudante, ha ainda mais uma importante competéncia envolvida: a comunicacional.

Soares (2018, p. 11) denomina como “educac¢ao midiatica” a pratica voltada
para andlise dos meios de comunica¢do, com relacdo aos seus impactos na
sociedade, e ao uso pedagdégico dos recursos das TD no ensino. Ela deve oferecer as

competéncias para saber compreender e analisar a informagao com criticidade,
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utiliza-la e produzir mensagens. Dessa maneira, o autor/produtor de comunicagao

pode recorrer a educacao mididtica para compreender sua tarefa.

Reflexoes finais

Pensar sobre o estudante como autor e incentiva-lo a criar e a expressar sua
producio é compreendé-lo para além do papel de estudante pesquisador. E
reconhecé-lo também como promotor de conhecimentos que serdo compartilhados.

Na atualidade, criangas, jovens e adultos, além de consumidores, tornaram-
se produtores de conteddo na cibercultura. Essa producdo independe das
instituicdes, mas a escola pode ter um importante papel sobre a qualidade de
conteudos produzidos, contribuindo para formar pessoas que os produzem com
responsabilidade e ética com a informacdo e o conhecimento, trabalhando para a
relevancia do que é produzido para o consumo da sociedade, contribuindo para que
o alto consumo de conteudo digital resulte evolutivo para os individuos e as
coletividades.

Fato conveniente é que os meios audiovisuais ja ndo figuram somente no
campo do entretenimento e da propaganda, estdao em destaque na Educacgao formal,
na nao formal e na informal, e dados como os das pesquisas citadas neste texto
demonstram porqué os professores optam por solicitar ou sugerir videos como
meio para apresentacdo de trabalhos, considerando, além dos grandes atrativos
proprios do suporte e da sua linguagem, que a diversidade de competéncias e
habilidades envolvidas em um projeto de producao de um video, sobretudo quando
é arepresentacdo do conhecimento préprio do estudante, é imensa e engloba muitas
dimensdes educativas e sociais.

Um fator auspicioso neste processo é o perfil do estudante da sociedade
imersa na Cultura Digital, que, como sujeito da Cultura Maker, utiliza as
propriedades da Sociedade da Informagdo como facilitadora dos seus processos de
producao de conhecimentos, dentro e fora da escola. Estamos diante de uma pratica
criativa acessivel gracas as novas e cada vez mais baratas tecnologias.

O grande desafio, como em outras questdes relativas ao uso de tecnologias

na escola, estd na formacdo dos professores para atuacdo com as multiplas
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linguagens midiaticas, que, apesar de nao ser o foco deste texto, ndo pode deixar de

ser mencionado.
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9. AS IMAGENS DIGITAIS COMO MEDIADORAS DO PROCESSO DE
CRIACAO NO DESENHO

Adriana Vaz!

Rossano Silva?

Este capitulo explora o ensino do desenho de observacao, de perspectiva e
de composicao, disciplinas académicas, cujos conteudos tratam dos fundamentos da
linguagem visual, tendo como foco a formacao em nivel de graduacao - direcionado
aos cursos de Expressdao grafica e de Artes Visuais da Universidade Federal do
Parana. Além dos autores de desenho, tais como: Betty Edwards, Francis D. K. Ching
e Steven P. Juroszek, e Gildo A. Montenegro, a proposicao do capitulo articula cultura
visual a imagem digital, no dialogo entre Fernando Hernandez e Pierre Lévy.

Para tanto, organiza-se o texto em trés partes: 1) O desenho de observacdo
e de perspectiva, 2) Representacao e ideacao, 3) Simulacao, projeto e modelo digital.
Sendo que, ao considerar a natureza tecnoldgica da imagem na relagdo entre o
desenho analdgico e o desenho digital, conclui-se que a imagem assume a fun¢do de
simular os efeitos visuais durante o processo de projetar ideias, em que o conceito

de representacao grafica é ressignificado pelo de simulacdo e de modelo digital.

0 desenho de observacao e de perspectiva

O desenho como uma das linguagens das artes visuais, e de outras areas
afins, torna-se tema deste texto cujo enfoque volta-se para o processo de criagao que
envolve o ato de projetar a partir de imagens. Neste topico apresenta-se algumas

das propostas da disciplina de desenho de observacao3 ministrada aos discentes do

1 P6s-doutorado em Educacdo pela Universidade Federal de Minas Gerais. Doutora e Mestre em
Sociologia pela Universidade Federal do Parana. Licenciada em Educacdo Artistica: Desenho pela.
Professora do Departamento de Expressdo Grafica e do Programa de P6s-graduagao em Educacdo:
Teoria e Pratica de Ensino da Universidade Federal do Parana. E-mail: vazufpr@gmail.com

2 Doutor e mestre em Educacio pela Universidade Federal do Parana. Licenciado em Desenho pela
Escola de Musica e Belas Artes do Parana. Professor do Departamento de Expressdo Grafica, do
Programa de Po6s-graduacdo em Educac¢do: Teoria e Pratica de Ensino e do Programa de Poés-
graduacao em Educacdo da Universidade Federal do Parana. E-mail: rossano.silva@ufpr.br

3 Ofertada no 32 periodo do curso, na qual totaliza 45 horas semestrais, ver ementa da CEG209 em:
http://www.exatas.ufpr.br/portal/docs_degraf/ementas/CEG209.pdf.
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curso de Expressao grafica da Universidade Federal do Parana - UFPR, e objetiva-se
articular os conceitos de simulacdo, criacdo e projeto, os quais perpassam a
formacdo de diferentes profissionais que se comunicam por meio da expressao
grafica. Para tanto entende-se o termo expressao grafica como sinébnimo de imagem
e questiona-se: como o processo criativo no ato de desenhar se configura por meio
de imagens?

Neste percurso da disciplina o ensino do desenho de observacdo foi
ministrado sem o auxilio de software grafico durante as aulas, sendo opcional ao
aluno utilizar recursos nao anal6gicos em parte das propostas que envolvia o tempo
extraclasse. No conjunto das 5 turmas ofertadas, de 2013 a 2018, as propostas que
se mantiveram foram: a) criagdo de cenas utilizando a imagem de uma garota Pin
Up, seguindo as obras do ilustrador David Jablow*; b) composi¢do de natureza-
morta a partir de imagem fotografica digital; c) composi¢do com imagem colada ou
desenhada e uso de sombra observando a producdo da artista plastica Regina
Silveira®; d) desenho de observacdo “in loco” com os objetos em posi¢do frontal e
inclinada em relacdao ao observador; e) desenho de imaginacdo com imagens em
sequéncia narrativa, elaborado pela leitura de fragmento de textos; f) composicdo
de céus pela bricolagem de imagem tendo como base a proposta do artista Thomas
Lamadieu, como a série SkyFace®.

A disciplina de desenho de observacao difere da disciplina de perspectiva’: a
primeira aborda o desenho a mao livre e sem o uso de instrumentos, a énfase recai
na criagcdo de composicao que incluem o desenho de objetos de interiores, fachadas
de ambientes externos e produtos, bem como, a elaboragcao de composi¢des por
meio de apropriacdo de imagens; a segunda, tem como foco o conteudo de
perspectiva conica e o estudo de luz e sombra pautados nos métodos apresentados
por Gildo A. Montenegro8, em que se define os termos técnicos que envolve esse tipo

de representagdo: ponto de vista (P.V.), quadro (Q), linha do horizonte (L.H.), linha

4 Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/davidjablow/4518686756/in/album-
72157623723338063/. Acesso em: 12/07/2018.

5 A exemplo das obras: Enigma 3 (1981), Simile 3 (1983), Alfinete da Série Armarinhos (2002), Garfo
(Série Eclipses) de 2003. Disponivel em: http://reginasilveira.com/filter/print. Acesso em:
12/07/2018.

6 https://www.thomaslamadieu.com/skyface/.

7 Também ofertada no 32 periodo do curso de Expressdo grafica, conferir a ementa da CEG210 em:
http://www.exatas.ufpr.br/portal/docs_degraf/ementas/CEG210.pdf. Acesso em: 12/07/2018.

8 Incluem os métodos: dos arquitetos, das trés escalas e dos medidores.
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de terra (L.T.), distancia principal (D.P.), bem como, desenvolve as aplicacdes de luz
natural. No desenvolvimento da disciplina também nao foi utilizado software
grafico, e as construgdes foram realizadas com uso de instrumentos de desenho.

A partir desse contexto inicial, nos dois tépicos a seguir, trazemos as
contribui¢des dos autores Betty Edwards, Francis D. K. Ching e Steven P. Juroszek, e
Gildo A. Montenegro, dentre outros que fundamentam os contetdos de desenho de
observacao, perspectiva e composicdo visual em interlocucdo com Pierre Lévy e
Fernando Hernandez. No qual propomos substituir o termo representacdo por

simulacdo, em que o ato de desenhar tem conotagdo de projetar e criar.

Representacdo e ideacao

Giulio C. Argan ao abordar sobre a arte neoclassica menciona que o desenho
é sindnimo de “ideacao” ou “projeto da obra”, projeto que pode ser direcionado a
arquitetura, as artes figurativas e aplicadas. Nas palavras do autor: “o projeto é
desenho, o traco que traduz o dado empirico em fato intelectual. O traco nao existe
sendo na folha onde o artista traga, é uma abstracdo também da estatua antiga que
estd sendo copiada.” (ARGAN, 2016, p.25).

Ao estabelecer um paralelo do conceito de “ideacdo” de Argan para o contexto
atual, devido ao uso mais frequente das midias interativas e com ela a producao de
imagens digitais, vemos uma proximidade com a defini¢do de criacao de Pierre Lévy.

Segundo o autor:

toda criacdo equivale a utilizar de maneira original elementos
preexistentes. Todo uso criativo, ao descobrir novas possibilidades, atinge
o plano da criacdo. Esta dupla face da operagdo técnica pode ser
encontrada em todos os elos da cadeia informatica, desde a construgdo de
circuitos impressos até o manejo de um simples processador de textos.
Criacao e uso sdo, na verdade, dimensdes complementares de uma mesma
operacdo elementar de conexdo, com seus efeitos de reinterpretacdo e
construcdo de significados. Ao se prologarem reciprocamente, criacdo e
uso contribuem alternadamente para fazer ramificar o hipertexto socio
técnico. (LEVY, 2011, p.59).

Iniciamos o didlogo com Lévy no intuito de situar quais sdo os elementos
preexistentes do desenho cujo dominio podera resultar em um produto criativo, a

partir da experiéncia como docentes das disciplinas de Desenho de Observacao,
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Perspectiva e Elementos Compositivos de Projetos I e II° nos cursos de graduacado
da UFPR. Conteuidos que por sua vez envolvem os fundamentos da linguagem visual
e seus elementos, os quais abrangem a linha, a textura, a forma, a propor¢ao, o
volume etc. (VAZ e SILVA, 2016).

Direcionado ao desenho de observacdo, seguimos as colocagoes
apresentadas por Edwards para quem o desenho a mao livre divide-se em
modalidade basica e avangada. A basica é formada por cinco etapas que envolve os
diferentes graus de percepcdo dos objetos a serem desenhados ativando o lado
direito do cérebro, a saber: percep¢do das bordas, percepc¢ao dos espagos, percep¢ao
dos relacionamentos, percepcao de luz e sombra, e percepcao do todo (Gestalt). A
avancada engloba o desenho de memoria e o desenho de imaginacao. Desse conjunto
de modalidades, nas aulas de desenho de observacao o foco era que o aluno tivesse
o dominio da terceira etapa proposta pela autora, isto é, a percepcdo dos
relacionamentos. Essa denominacdo refere-se ao desenho em trés dimensdes
aprendido pela observacdo “in loco”, mantendo a proporg¢do entre o conjunto de
objetos observados por meio de linhas de contorno, etapa que envolve o dominio
das anteriores, “saber ‘visualizar’ as proporgdes e a perspectiva nos permite juntar
arestas, espacos, relacionamentos, luzes e sombras numa légica visual.” (EDWARDS,
2005, p.158).

Pela abordagem de Edwards o desenho em trés dimensdes nao adota os
meétodos técnicos de construcdo da perspectiva como Montenegro, na disciplina de
desenho de observacao os desenhos de imaginacao foram desenvolvidos a partir de
imagens auto referenciadas — como alude Arthur Danto quando define o conceito de
apropriacdo na arte pés-histérica a partir da década de 1970 e 1980 - em que existia
uma imagem inicial para conduzir a propor¢dao da composicdo em seu conjunto, a
exemplo das obras do ilustrador David Jablow.

A composicdo de um desenho remete a ideia de equilibrio e configuracao
visual, cujos pesos dos diferentes elementos visuais que constitui a imagem sejam
percebidos em seu conjunto, sem que nada falta ou exceda no desenho realizado,

isto é, uma boa composicao visual transmite a sensacao para quem observa que

9 As disciplinas CEG213 e CEG214 estdo situadas no 12 e 22 semestre do curso, respectivamente, ver
ementas em: http://www.exatas.ufpr.br/portal/docs_degraf/ementas/CEG213.pdf;
http://www.exatas.ufpr.br/portal/docs_degraf/ementas/CEG214.pdf. Acesso em: 13/07/2018
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todas as partes que compdem o desenho estdo em harmonia. Como aludem Vaz e

Silva:

o esfor¢o do artista, do designer ou do arquiteto resulta em uma
composicdo visual que transmita harmonia, em que o todo esta interligado
com as partes. A busca do equilibrio compositivo nos permite
compreender que a criacdo visual repousa em ponto e contraponto, ou
seja, a composicido visual contém muitos elementos equilibradores. (VAZ
e SILVA, 2016, p.104).

A textura é um dos elementos equilibradores da composicdo, seu uso
permite delinear a forma de um objeto, elemento visual que também é essencial para
Ching e Juroszek. Para os autores: “o desenho de observagdao é um método classico
de desenvolver a coordenacgao entre olho-mente-mao” (CHING e JUROSZEK 2010,
p.6). Ainda segundo os autores, o desenho também cumpre a finalidade de
representar uma ideia, uma vez que, “desenhar é o processo ou técnica de
representacao de alguma coisa - um objeto, uma cena, uma ideia - por meio de
linhas em superficie.” (CHING e JUROSZEK, 2010, p.1).

Os autores estruturam os conteddos em quatro etapas: retas e formatos;
tonalidades e texturas; forma e textura; e espago e profundidade. Nesse percurso
criativo, o desenho de contorno aparece como sinénimo de desenho de observacgao,
embora a énfase recaia sobre o desenho analitico em fun¢do da relagao entre forma
e formato, com destaque para as técnicas da representacdo grafica. Tanto é assim
que os autores apresentam varios tipos de perspectival? e salientam a importancia
da textura e suas tonalidades por meio do desenho de hachuras para capturar o
espaco e a profundidade. Portanto, fica claro que para Ching e Juroszek as fases do
desenho estdo interligadas, pois, para o desenhista desenvolver a habilidade em
representar graficamente a luz e a sombra precisam dominar as fases anteriores, no
que diz respeito ao desenho de contorno.

A mesma ldogica do aprendizado em etapas, do basico para o avangado,
caracteriza o estudo de Edwards cuja abordagem metodologica difere de Ching e
Juroszek, embora, alguns conceitos basicos estao implicitos nos dois autores como

a relacao figura-fundo que organiza uma composig¢ado visual, o0 dominio do contorno

10 Perspectiva de tamanho, perspectiva linear, perspectiva paisagistica, perspectiva com indefini¢des,
perspectiva com textura etc.
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e suas proporg¢oes, ambos sdo conhecimentos essenciais no desenho de observacao
como menciona Alberto Pereira (2016).

Seja na mdo ou em um software grafico, o proprio ato de desenhar é
formado por imagens que se inicia pelo contorno do objeto a ser capturado pela
observacdo. No papel, as camadas (as imagens) estdo aglutinadas em um udnico
suporte visual e fixada ao suporte. A imagem fixa limita a manipula¢do das camadas
e a comparacdo dos efeitos visuais, em especial, na etapa em que o desenhista ira
aplicar os efeitos de luz e sombra. Por outro lado, para as etapas inicias do desenho,
o papel como suporte facilita que o artista domine a propor¢do e manipule de modo
adequado os elementos equilibradores da imagem, decorrente da relagdo entre o
objeto real e a imagem a ser desenhada, cuja medida altera-se em funcdo do olhar e
da posicdo do desenhista diante da cena a ser retratada.

Na modalidade basica, nota-se que o desenho de observacgao realizado a
partir de imagens prontas (impressas ou digitais) é mais facil para o aluno, e condiz
com as etapas iniciais aplicadas por Edwards: percepc¢ao das bordas e dos espacos,
para que depois, superada essa etapa, o aluno desenvolva a percep¢do de capturar
os contornos de imagens observadas direto da realidade (in loco), isto é, a percepc¢do
dos relacionamentos. A facilidade decorre do fato de que a configuracdo visual da
imagem ja estd pronta e nao exige a necessidade que o desenhista realize o
enquadramento do desenho na folha e defina de antemao a propor¢ao da imagem
prevendo o seu resultado, pois, no desenho “ao vivo” os planos de imagem sao
criados do ponto zero (a folha em branco). Durante a terceira etapa, a percep¢ao dos
relacionamentos, a escolha dos objetos a serem feitos nas aulas também é proposta
em func¢do do grau de complexidade, o que envolve o tipo de objeto, sua posicao no
espaco e o material que o objeto é feito. Primeiro, com complexidade menor,
representa-se os objetos frontais, simétricos, opacos e duros; depois, com
complexidade maior, representa-se objetos inclinados, com posi¢des assimétricas e
irregulares, feitos de materiais transparentes e macios.

Nesse topico enfatizou-se a midia analdgica: o desenho a mao livre feito no
papel, contudo, compreende-se que o aprendizado do desenho envolve diferentes
midias, ja que o ato de desenhar permeia um aprendizado técnico configurado pelos
novos recursos graficos tendo a “tela do computador” como interface de criagao. Isto

implica em pensar o desenho ou a expressado grafica como um oficio cujo intento é
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concretizar ideias e projetos — e ndo o desenho, apenas como recurso técnico de
representacao grafica. Ja que “copiar” algo pronto serve de referéncia e tem a fungao
de proporcionar ao aluno um repertério imagético e o conhecimento de normas e
procedimentos técnicos, ou seja, o “representar” se configura como etapa inicial do
processo de criacdo de ideias e projetos. Além disso, entendemos que a expressao
grafica possibilita a criagdo de ideias por simulagdo, pois, o profissional que trabalha
com imagens modela e projeta ideias, ideias que antes de serem fabricadas como
artefatos sdo visualizadas e testadas por meio de recursos digitais, o que coincide
com as colocagdes de Rossano Silva e Anderson Gées (2018) quando evidenciam a
natureza tecnoldgica da imagem em fung¢do da sua materialidade e do seu conteudo,

tema do proximo topico.

Simulacao, projeto e modelo digital

A compreensdo da cultura visual de um periodo esta relacionada ao
entendimento das tecnologias visuais, que fazem parte de uma
visualidade associada a dimensao social e histdrica da cultura. Assim a
compreensdo da imagem passa pela analise tanto de seu contetido como
de sua forma e de sua produgio, associada a procedimentos técnicos e
recursos tecnolégicos (SILVA e GOES, 2018, p.155)

Para abordar sobre a natureza tecnolégica da imagem, Silva e Goes
dialogam com varios autores que tematizam sobre a imagem, nos interessa a
articulagdo proposta pelos autores entre Vani Moreira Kenski e Fernando
Hernandez sintetizada pela citacdo acima, em que a linguagem digital de Kenski

conecta-se a ideia de cultura visual de Hernandez. Para Kenski a linguagem digital

[..] rompe com as formas narrativas circulares e repetidas da oralidade e
com o encaminhamento continuo e sequencial da escrita e se apresenta
como um fendmeno descontinuo, fragmentado e, ao mesmo tempo,
dindmico, aberto e veloz. Deixa de lado a estrutura serial e hierdrquica na
articulagao dos conhecimentos e se abre para o estabelecimento de novas
relagdes entre os contetidos, espagos e tempos e pessoas diferentes
(KENSKI, 2015, p. 32).

Essa forma narrativa e sequencial da escrita também configura a criagdo de
uma imagem ndo digital, a exemplo das camadas fixas do desenho ja referidas. Com
a linguagem digital, ou a imagem digital nos termos de Lévy, temos uma imagem de

natureza tecnoldgica que é maleavel, em que a estrutura dinamica e nao linear a que
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se refere Kenski modifica o processo de criagcdo de quem projeta imagens com uso
de novas tecnologias (fotografica, video, modelagens 3D, animacdes digitais, etc.).
Tema que nos conduz a afirmativa de Lévy quando menciona sobre a importancia
da técnica nas midias interativas, e nos permite estabelecer um paralelo de Lévy com
Hernandez, em sua abordagem sobre a cultura visual.

Iniciamos definindo o termo visual, nas palavras do autor, “(...) ‘o visual”:
como mediador de significados e o papel de sua interpretacdo que favorece o
desenvolvimento do conhecimento.” (HERNANDEZ, 2000, p.133). Considerando que
a linguagem digital gera novos conhecimentos, podemos afirmar que a cultura do
visual atrelada a uma cultura do digital nos coloca em consonancia com Silva e Goes
(2018), para quem a imagem de natureza tecnoldgica ndo tem apenas um valor
formal, mas integra o proprio ato de criar em fun¢do do seu conteudo e de sua
materialidade.

Sobre o ato de criar, observa-se que o processo criativo do artista digital
difere do modo de desenhar e pintar do artista analégico, uma das diferencas esta
na variedade de imagens criadas pelo desenhista durante o processo de criagdo na
midia digital, cujo intuito é simular os efeitos desejados no objeto a ser
representado. Por comparacdo, no desenho a mao a explicagdo de um efeito grafico
e visual de luz e sombra era demonstrado pelo professor em outra folha de papel,
ou no quadro negro, e nao diretamente no desenho proposto pelo aluno. Outra
diferenca, é que a imagem digital ndo tem a rigidez da imagem analdgica, ja que as
imagens digitais sao feitas em camadas que equivalem as veladuras no sentido
tradicional do termo e registram o processo de desenhar. Portanto, nesse aspecto,
as imagens sao mediadoras do ato de criar, a escolha de manter ou de refutar uma
camada de imagem faz parte da simulacdo de um modelo, pois, o modelo digital
resultara do repertoério de imagens que foram agrupadas durante o préprio fazer.

Retomando a ideia de Lévy quando articula que a criacdo e o uso das
imagens digitais sao propulsores de ramificagdes sobre o hipertexto sdcio técnico,
nos faz compreender que adotar uma nova tecnologia vai além de alterar o tipo de
suporte, ja que se modifica o modo de produzir imagens. Assim sendo, a decisdo de
trabalhar com as novas midias envolve tanto o dominio de um aparato técnico,
quanto exige mudanca de habito e disponibilidade de tempo, ou seja, esses trés

fatores de ordem individual: a técnica, o habito e o tempo, estdo interligados a uma
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organizacdo institucional datada historicamente. Ainda sobre o hipertexto, nota-se
que maleabilidade e versatilidade da linguagem digital de Kenski remete ao conceito
formulado por Lévy, a partir de seis principios: metamorfose, heterogeneidade,
multiplicidade, exterioridade, topologia e mobilidade dos centros. Na ideia que os
artistas e os professores sdo atores da comunicacao, para Lévy (2011, p. 25): “cada
um em sua escala, os atores da comunicagdo ou os elementos de uma mensagem
constroem e remodelam universos de sentidos”, ou seja, sentidos que envolvem
tanto os processos comunicacionais quanto os processos socio técnicos. Além disso,
“o hipertexto é talvez uma metafora valida para todas as esferas da realidade em que
significacdes estejam em jogo.” (LEYY, 2011, p. 25). O que nos faz indagar: Quais
significacdes estdo em jogo no processo de formacao docente ou na poética do
artista, para que esses profissionais se adequem as novas tecnologias de producado
de imagens? Resposta que ultrapassa ao escopo desse capitulo, mas, por outro lado,
nos permite afirmar que a imagem como forma comunicacional e de criagdo se
consolida pela simulagdo e criacao de modelos. Entende-se a simulagdo como uma
das maneiras de conhecimento mediado pelas tecnologias, se antes o saber era
comunicado pela oralidade; depois, popularizado pela escrita e impressao;
atualmente, o conhecimento ocorre por simulagao.

O conhecimento mediado pelos hipertextos ou pela multimidia interativa
nao esta objetivado no computador, e sim, na ideia de projeto. O projeto como um
ambiente cognitivo formado por uma rede de relacbes humanas, para o autor:
“separar o conhecimento das maquinas da competéncia cognitiva e social é o mesmo
que fabricar artificialmente um cego (o informata “puro’) e um paralitico (o
especialista ‘puro’ em ciéncias humanas), (..).” (LEVY, 2011, p. 55). Com essa
metafora, Lévy entende que o dominio das multimidias interativas envolve uma
gama de conhecimentos construidos de modo coletivo e integrado, cujos
profissionais dominam diferentes racionalidades. Aqui, também estabelecemos
conexao com Hernandez, o termo racionalidade é utilizado pelo autor para justificar
a importancia do ensino de artes na educagdo, que por analogia a Lévy elencamos
quatro delas que se enquadram na ideia de multimidia interativa: a cognitiva que
permeia o desenvolvimento intelectual; a comunicativa que envolve a leitura e

producdo de imagens; a interdisciplinar formada por conteidos de varias
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disciplinas; e a cultural, essa dltima como sin6nimo de conhecimento histérico e
social.

Conectado a ideia de simulacdo temos o conceito de digital, para Lévy
(2011, p. 153-154): “o digital é uma matéria, se quisermos, mas uma matéria pronta
a suportar todas as metamorfoses, todos os revestimentos, todas as deformacoes.
(...)”. O digital se configura por meio de uma rede formada por polos funcionais que
envolve os atores da comunicacdo, a saber: a) produgdo de representacoes
audiovisuais (técnicas digitais ligadas a criacdo); b) selecdo, recep¢do e tratamento
das imagens; c) transmissao integradas; d) banco de imagens no sentido de
armazenamento. Devido a essa rede de individuos e instituicdes contata-se que o
modelo analdgico difere do digital, ainda com base em Lévy (2011, p. 122): “um
modelo digital ndo é lido ou interpretado como um texto classico, ele é geralmente
explorado de forma interativa. (...) o modelo informatico é essencialmente plastico,
dindmico, dotado de uma certa autonomia de a¢do e reagdo”.

Modelo que se torna mais usual a partir da década de 1990, quando o
conhecimento por simulagdo se configura em um modo de aprendizado e construcao
do saber presente no universo profissional, primeiramente em funcao da
implantacdo de programas nos escritorios e empresas de pequeno e médio porte; e
depois, como o uso dos computadores na esfera particular. Atualmente a produgao
da arte contemporanea perpassa a esfera politica, pelas colocagdes de Sarah
Thornton o artista detém um oficio e sua obra adquire notoriedade decorrente de
suas filiagdes no campo da arte. Portanto, o artista na atualidade que escolhe
trabalhar com as imagens de natureza tecnolégica detém um dominio técnico, suas
obras adquirem func¢des projetuais tanto quanto qualidades artisticas, o que nos
permite conectar que o desenho convencionall! rompe as fronteiras do ensino de
desenho, isto é, a dicotomia entre o desenho como arte e o desenho como técnica
decorrente das midias tradicionais.

Atualmente os desenhos como finalidade técnica ndo sao mais codificados
por linhas e planos, e sim por parametros especificos a areas aplicadas o que amplia

a ideia de “modelagem grafica”.

11Visto que os “programas de projetos auxiliado por computador (CAD) permitem testar a resisténcia
de uma peg¢a mecanica aos choques ou entdo o efeito na paisagem de um prédio que ainda nao foi
construido” (LEVY, 2011 p. 123).
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A manipulagio dos parametros e a simulacdo de todas as circunstancias
possiveis ddo ao usuario do programa uma espécie de intuicdo sobre as
relagdes de causa e efeito presentes no modelo. Ele adquire um
conhecimento por simulagdo do sistema modelado, que ndo se assemelha
nem a um conhecimento tedrico, nem a uma experiéncia pratica, nem ao

actimulo de uma tradi¢do oral. (LEVY, 2011, p. 123-124)
Aideia de um desenho auxiliado por computador passa a ser compreendida
como uma imaginagao auxiliada por computador, na acepgao de Léyy (2011, p. 125):
“a simulacdo, que podemos considerar como uma imagina¢do auxiliada por
computador, é portanto ao mesmo tempo uma ferramenta de ajuda ao raciocinio
muito mais potente que a velha logica formal que se baseava no alfabeto”. Reitera-
se que o desenho de imaginacao é uma modalidade avancada para Edwards, por
comparacao no desenho digital o que modifica é a ferramenta. O que nos permite
concordar com Silva e Gées (2018) quando mencionam que os conhecimentos da
linguagem visual se somam ao da linguagem digital, portanto, mesmo que o
conhecimento por simulacdo seja diferente do conhecimento teérico e da
experiéncia pratica, transmitida ou nao pela oralidade, esses saberes que fazem

parte da trajetéria de vida de cada individuo serdo ressignificados em funcdo dos

novos usos da imagem e da sua natureza tecnoldgica.

Reflexoes finais

Com o computador e seu uso mais frequente a partir da década de 1990,
Lévy sintetiza a ideia “das tecnologias da inteligéncia” ao conectar o pensamento
individual com as instituigdes sociais e com as técnicas de comunica¢ao, ao romper
com os dualismos: sujeito e objeto, homem e técnica, individuo e sociedade, do
mesmo modo, elimina-se a dicotomia: arte e técnica. Com isso, concorda-se com
Lévy, ao afirmar que: “a técnica, mesma a mais moderna, é toda constituida de
bricolagem, reutilizagdo e desvio. Nao é possivel utilizar sem interpretar,
metamorfosear.” (LEVY, 2011, p. 190).

Ao estabelecermos um paralelo de Lévy com Hernandez, o autor defende a
ideia da racionalidade cultural pela qual a arte é compreendida como uma
manifestagdo cultural. Para compreensdo da cultura visual de acordo com

Hernandez, seguindo os passos de T. Barret (1990), cada individuo adota diferentes
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estratégias diante da imagem: descritiva, analitica, interpretativa e critica. Nessa
ultima estratégia situamos a natureza tecnoldgica da imagem apresentada por Silva
e Gbes (2018) e o conhecimento por simulacdo nos termos de Pierre Lévy. Ja que
para Hernandez o posicionamento critico envolve as possibilidades de
representacdo e interpretacdo formuladas a partir das proprias produgdes e pelas
dos outros, pois, “essa ultima estratégia pode tornar-se mais complexa e questionar,
nas concep¢des que medeiam as imagens, as versdes do mundo que tratam de ‘fixar’
e as que tratam de excluir, e como tudo isso afeta nossas vidas e as dos que nos
rodeiam.” (HERNANDEZ, 2000, p. 139).

Ao articularmos as palavras: representacao, ideacdo, simulagdo e projeto, o
termo projeto tem duas conotagdes: a primeira, trata da ideia que é concretizada
pelo desenho; a segunda, abrange um sistema em rede formado por multiplas
pessoas. A partir dessas denominagdes, reloca-se a imagem digital como mediadora
do processo de criagao no desenho. Por outro lado, o conhecimento da linguagem
visual que envolve o dominio do desenho de contorno, etapa que tém relagio direta
com as modalidades avangadas do desenho nos termos de Edwards nos permite
retomar que o desenho assistido por computador cede lugar a imaginacgao assistida
por computador segundo Lévy. Portanto, o projetar imagens supera a representacao
grafica, embora, seja por meio da representacdo grafica que esse projeto sera
comunicado, de modo que ao ser fabricado atenda a finalidade e tenha a forma e a
materialidade imaginada pelo desenhista durante o processo de criacao do modelo

digital.
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10. EDUCOMUNICACAO E CULTURA DIGITAL:

significados de inovacao pedagdgica na Educaciao Basica

Kadtia Andréa Silva da Costa?

Ademilde Silveira Sartori?

Na atual contextura social em que se vive imerso em novas possibilidades
de acesso a informac¢do e comunicacdo potencializadas pelo acesso a tecnologia
digital, o ato de ensinar traz aos docentes demandas nem sempre absorvidas ou nem
mesmo utilizadas a favor de uma formacdo emancipadora. A aula expositiva,
figurativa da educacdo bancéaria a qual Freire sempre dirigiu contrariedade,
prevalece como o meio disponivel a grande parte dos docentes na abordagem dos
conteudos, muito embora seja conhecido da classe docente que os aparatos
tecnolégicos podem propiciar a interacdo/integracdo em sentido amplo entre
conhecimento-realidade-mundo-cidadania.

Em consequéncia a essa contextualizacdo - infelizmente - vivenciada ainda
atualmente, Lévy (1999, p. 34) pontua que “a questao central nao esta na mudanga
do ensino tradicional para os mediatizados por tecnologias, mas na transicao de uma
educacao e uma formacgdo estritamente institucionalizada para uma situagcao de
troca de saberes”. Logo, é possivel vislumbrar que o professor contemporaneo deve
estar aberto as mudangas, por isso o processo de constituicdo do seu conhecimento
e da sua formacdo profissional deve acompanhar as transformagdes ocorridas no
segmento sociocultural humano - afinal a escola é (pelo menos deveria ser) reflexo
de sociedade em que se insere e para a qual existe.

Nessa perspectiva, torna-se importante conjecturar a concep¢do que a
triade “educacdo, comunicacdo e tecnologia” assume para sujeito social

coletivamente concebido na cultura digital, e, consequentemente, enxerga-la nas

1 Mestre em Educac¢do no Programa de Pds-Gradua¢do em Educacdo da Universidade Estadual de
Santa Catarina (UDESC). Pesquisadora dos Grupos de Pesquisa vinculados ao CNPq “Educacdo a
Distancia e Tecnologias Digitais” (EdiTed-IFPR) e “Educag¢do, Comunicagdo e Tecnologia” (Educom -
Floripa). E-mail: katia.andrea.costa@gmail.com

2 Doutora em Comunicagdo pela Universidade de Sdo Paulo. Pds-doutora pela Universidad
Complutense de Madri, Espanha. Professora do Departamento de Pedagogia e do Programa de Pés-
Graduacao em Educacdo da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC). Lider do Grupo de
Pesquisa “Educacdo, Comunicacdo e Tecnologia” (UDESC-CNPq) e Coordenadora do Laboratério de
Midias e Praticas Educativas (LAMPE). E-mail: ademildesartori@gmail.com
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representacdes sociais desse mesmo sujeito enquanto professor da Educacao Basica
na ambiéncia escolar em que se insere. A contemporaneidade marcada pelo
interveniéncia da cibercultura3 infere uma escola que seja capaz de adaptar-se as
novas configuragdes socioculturais advindas das novas relagdes estabelecidas entre
o homem, o conhecimento, a tecnologia e a sociedade.

Com base nessa percepc¢do, entende-se, portanto, que essa adaptacao é
possivel através de praticas pedagdgicas baseadas na horizontalidade relacional
entre o educando, educador e demais constituintes da ambiéncia escolar. Dessa
forma, buscar o conhecimento adequado e o aperfeicoamento continuo é
extremamente necessario ao professor inserto nas teias do ciberespaco4, a fim de
amoldar-se as novas estratégias que surgem para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem, no qual o conhecimento deve ser compartilhado.

Isto posto, este capitulo propde-se a discutir diante de tais enlaces e
desafios ainda presentes a possibilidade de se estabelecer vinculos pelos principios
de um processo formativo mais adequado as demandas de uma sociedade forjada
pela cultura digital e suas novas nuances de ubiquidade tecnolégica e
hipermobilidade> (SANTAELLA, 2013) conexas a cibercultura e ao ciberespaco; um
planejamento educacional que considere a curadoria de conhecimento®

(BHARGAVA, 2009 apud FOFONCA; FISCHER, 2017) nos movimentos didaticos

3 A cibercultura, de acordo com Pierre Lévy (1999), caracteriza-se pelo conjunto de técnicas
materiais e intelectuais, de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

4 0 ciberespaco, de acordo com Pierre Lévy (1999), pode ser considerado uma virtualizagdo da
realidade, uma migragdo do mundo real para um mundo de interagbes virtuais. A
desterritorializacdo, a saida do "agora" e do "isto" é uma das vias régias da virtualizagdo por
transformar a coercao do tempo e do espago em uma variavel contingente. Esta migracdo em direcdo
a uma nova espago-temporalidade estabelece uma realidade social virtual que, aparentemente
mantendo as mesmas estruturas da sociedade real, ndo possui, necessariamente, correspondéncia
total com esta, possuindo seus préprios cédigos e estruturas.

5 Santaella (2013) cria as concepg¢des de ubiquidade tecnolégica e hipermobilidade, caracterizados
ambos como o deslocamento no espago fisico conectado ao ciberespago pelo uso da tecnologia,
transformando as pessoas em seres ubiquos, que podem ser encontrados em qualquer lugar e a
qualquer hora; e aquele como um termo originario da computacdo que se utiliza para designar a
comunicagao entre pessoas realizada através de dispositivos tecnolégicos méveis capaz de provocar
a dualidade presente-ausente nas relagdées humanas informativo-comunicacionais.

6 Para Bhargava (2009), a curadoria de conhecimento encontra as informagodes por meio da pesquisa,
do agrupamento, da organizagdo e do compartilhamento do que mais relevante em determinada
tematica. A partir dessa concepcdo, depreende-se que o curador de conhecimento é, portanto, aquele
sujeito dentro do ato educativo que é capaz de selecionar, organizar e transformar em conhecimento
acessivel as informagdes colhidas a partir da interatividade entre os educandos e o educador-
mediador insertos no processo de ensino e aprendizagem.
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contemporaneos e, para tanto, transforma a a¢do educativa com projetos

inovadores, sensiveis, abertos e interdisciplinares.

A inovacao na Educacdo Basica: implicagdes educomunicativas

O panorama ca aventado traz as ag¢des, programas e produtos destinados a
criar e a fortalecer ecossistemas comunicativos em espacos educativos (presenciais
e virtuais), partindo da compreensdo da importancia da agdo comunicativa para o
convivio humano, para a producdo do conhecimento e para a elaboracdo e
implementagdo de projetos de mudancgas sociais. Essas concep¢des podem ser
traduzidas como praticas de interven¢do social da Educomunicacdo, e sao
alcangadas através da inser¢do imperiosa de meios de comunicacdo nos espagos
educativos (SOARES, 2007).

A Educomunicac¢do, como campo de (inter)acdo e (inter)conexdo entre as
areas do conhecimento Educacdo e a Comunicacdo amplia a compreensao sobre os
processos comunicativos do fazer educativo, e com isso também possibilita a
reflexdo sobre o espaco-tempo da escola e a concepcdao da triade educacgio,
comunicagao e tecnologia permeada nessa ambiéncia.

Dessa forma, infere-se a partir de Freire que a assung¢ao da tecnologia
dentro da ambiéncia escolar, para ser proficua, deve perpetrar o dialogismo que
contemple as exigéncias de sustentabilidade harmonica para a sociedade hodierna
e, portanto, subsidie a criacdo e fortalecimento de ecossistemas comunicativos.
Assim, Sartori (2012, p. 86) argumenta que a Educomunicacao pode ser concebida

como

Um campo de saber que nasce nas lutas populares da América Latina pela
cidadania pela cidadania na década de 1970 em diante. Compreendida
pelas inter-rela¢des entre Educacdo e Comunicagao, configura-se como
area de intervencao social que perpassa a¢des desde a formacao critica da
recepcdo até a gestdo de processos comunicacionais buscando uma
postura critica de mundo embebido em midias.

O crescente uso do termo Educomunicacdao - area de estudos e praticas
calcada na interface comunicacdo e educacdo, designam aquele campo tedrico-

pratico cuja abrangéncia pode ser alcancada em torno de quatro variaveis
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fundamentais, de acordo com Citelli (2011, p. 104): a) educagdo para a comunicagao
“constituida pelas reflexdes em torno da relacdo entre os polos vivos do processo de
comunicacdo (estudos de recep¢do), assim como, no campo pedagdgico, pelos
programas de formagdo de receptores autdonomos e criticos frente aos meios”; b)
mediacao tecnoldgica na educagdo: os procedimentos e as reflexdes em torno da
presenca e dos multiplos usos das tecnologias da informagao na educagdo; c) gestao
comunicativa: agdes voltadas para o planejamento, execucao e avaliacao de planos,
programas e projetos de intervencao social no espaco da inter-relacdo comunicacao
/ cultura / educacdo; d) reflexdo epistemoldgica: conjunto de estudos sobre a
natureza da inter-relacdo comunicag¢do-educacdo. (CITELLI, 2011, p. 104).

Consequente, a Educomunicac¢ao, considerando as suas quatro variaveis
fundamentais retromencionadas, pode assumir um papel determinante na formacao
de receptores criticos e produtivos, haja vista conceber conjunto de a¢des voltadas
ao planejamento e implementacao de praticas dirigidas para o desenvolvimento de
“ecossistemas comunicativos abertos e criativos em espacos educativos, garantindo,
desta forma, crescentes possibilidades de expressdao a todos os membros das
comunidades educativas” (SOARES, 2011, p. 36).

Na presenca da interatividade continua que é vivenciada na contextura da
sociedade pds-moderna, a audiéncia se transforma em usudrio, e de acordo com o
que defende Orozco-Gémez (2014, p. 57), a preocupagdo com a mediagao
comunicacional se apoia na mudanc¢a pela qual as audiéncias passam a ser
reconhecidas por “um estar e ser ativos, cada vez mais criativos, na produgdo e na
emissdo comunicacionais”. Diante dessa compreensdo, as praticas pedagogicas
educomunicativas se esmeram pelo entendimento de que ndo basta incluir as
tecnologias digitais no ensino, mas, sobretudo, é necessaria uma modificacao da
intervencao social do educador e do proéprio sistema educativo.

As novas manifestagdes da tecnologia na ambiéncia social e o
desenvolvimento de um novo tipo de sensibilidade humana proporciona uma nova
forma de interpretacdo do mundo que nos circunda “pela mediagdo de conectar-se
ou desconectar-se dos aparelhos” (BACCEGA, 2000, p. 10), que pode ser percebida
nas empatias cognitivas e expressivas, desenvolvidas, principalmente, pelos jovens.
Instaura-se, assim, um ecossistema tdo vital quanto o ambiental: o ecossistema

comunicativo, sobre o qual Jesus Martin-Barbero esclarece que
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frente a lingua e ao territorio, as (linguagens) eletrdnicas, audiovisuais,
musicais, ultrapassam essa limitacdo, produzindo comunidades
hermenéuticas que respondem a novos modos de perceber e narrar a
identidade. Essas identidades que sdo capazes de amalgamar e fazer
conviver ingredientes de universos culturais diversos (MARTIN-
BARBERO, 1998, p. 58).

A vista disso, a UNESCO (2008, p. 5), com o objetivo de proporcionar aos
atores insertos na ambiéncia escolar as habilidades necessarias a vida social
pertinente a cultura digital, sugere que a formacao profissional docente esteja
alicercada em tais aspectos do sistema educacional: i. politica e visao, ii. curriculo e
avaliacdo; iii. pedagogia; iv. TIC (sic); v. organizacdo e administracdo; e vi.
desenvolvimento profissional.

Os seis aspetos acima elencados, segundo os padrdes de competéncias em
TIC para professores, desenvolvidos pela UNESCO (2008, p. 5), devem ser
considerados de acordo com tais abordagens/niveis: a) alfabetiza¢do tecnologica:
criacdo e aprofundamento de conhecimentos técnicos referentes a utilizacao dos
recursos tecnologicos; e, b) desenvolvimento de competéncias docentes em TIC:
abordagem pedagégica para a utilizacdo de tecnologias em que inicia-se em
habilidades de carater basico, na etapa de alfabetizacdo tecnoldgica, até as
habilidades mais complexas, na etapa de criagdo de conhecimento.

Quanto a etapa de alfabetizacdo tecnolégica, as habilidades docentes
referem-se a pesquisar, comunicar-se, selecionar e produzir materiais didaticos com
recursos digitais de gestdo educacional. Quanto a etapa de aprofundamento do
conhecimento, as habilidades docentes abrangem a selecdo recursos digitais
especificos para uma disciplina especifica, possibilitando o compartilhamento de
informacdes e resolu¢do colaborativa de problemas complexos. Quanto a etapa de
criacdo de conhecimentos, as habilidades docentes estdo relacionadas a concepg¢ao
de novas possibilidades de interatividade e producdao de conhecimentos por meio
de recursos tecnolégicos menos acessiveis por causa de sua complexidade
operacional.

Contudo, vale o alerta de que a simples insercao de novas tecnologias na
ambiéncia escolar ndo alude a adog¢do de praticas pedagdgicas inovadoras. As TD
podem melhorar a relagdo conversacional entre educador e educando, mas sem uma

contextualiza¢do critico-reflexiva para a interatividade do ato educativo ndo se
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transformam sozinhas em conversacionais. Isso equivale afirmar que, para serem
transformadas em conhecimento, as informagdes disponibilizadas no ciberespaco
precisam ser trabalhadas, acima de tudo, com o senso critico.

Hoje a aprendizagem ndo esta presa a sala de aula, aos muros da escola, ela
pode ocorrer a qualquer tempo e em qualquer espago, com esse novo aluno e esse
novo professor o ensino-pesquisa e aprendizagem quem fazem parte do ciclo
gnosiolégico, ou seja o ciclo da aprendizagem humana, o aluno desenvolve o habito
da pesquisa e o interesse pela informacgao, desenvolvendo também a necessidade
pela aprendizagem, migrando-se da aprendizagem ingénua para a aprendizagem
critica, reflexiva e emancipatoéria (FREIRE, 1996).

Importante iluminar a discussao ca empreendida com o fato de que Freire
traz em sua pedagogia a defesa de uma educagdo em que o diadlogo favoreca a
emancipacdo, haja vista que a palavra - o poder de comunicar, comunicar-se e
comunicar a outrem - ndo pode ser tratada como privilégio de alguns, sendo, antes,
um direito de todos os homens. A emancipacdo é entendida como “praxis, que
implica a acdo e a reflexdo dos homens sobre o mundo para transforma-lo” (FREIRE,
1987, p. 67).

Visto desse modo, compreende-se, em sua concretude e abrangéncia, a
influéncia inequivoca da pedagogia freireana para o desenvolvimento da
Educomunicacdo como a um viés para instaurar o didlogo como estratégia
emancipatoéria, capaz de romper o esquema vertical da educacdo bancaria: os
sujeitos do processo educomunicativo - educadores e educandos, constituem-se
reciprocamente sujeitos moventes na contextura sociocultural em que estdo
insertos.

Do ponto de vista da Educomunicacao e da pedagogia freireana, a inovagao
pedagobgica, estd, portanto, na consolidagio de uma relagdo dialégica entre
educadores e educandos, cuja movimentagao intenta que ambos se tornem cada vez
mais aptos a manifestar uma visdao de mundo coerente, na qual discursos e praticas
apresentem-se integrados. Para tanto, cumpre resgatar que o principio de ambas as
convicgoes retro aludidas estd na educagao pelo processo e seu campo volta-se a
todos os espacos educativos - sejam eles as salas de aula ou as salas das casas, as
pracas e centros comunitarios, ou simplesmente o espaco politico (e nao fisico) das

relacoes que se dao no tecido social, longe de restringir-se a determinados sujeitos
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coletivos ou a determinados lugares sociais ou politicos, enfatizando, assim, sua

caracteristica libertaria e emancipadora.

Notas sobre a formacgao profissional docente para Educag¢ao Basica na cultura

digital

Uma perspectiva emancipatdria da educagio e do trabalho (..) enxerga
como estratégia o professor enquanto intelectual transformador e a
escola como um espacgo de contestacdo e de construcdo de uma visio
critica da sociedade, formando para o exercicio da cidadania desde a
infancia. (GADOTTI, 2012, p. 2)

Investir em formac¢do docente concatenada com a atualidade e suas
multiplas e plasticas facetas é alicercar uma educagdo que prioriza a qualidade da
formacdo sociocultural de seus estudantes, haja vista que a escola contemporanea -
concatenada ao horizonte pés-moderno da cultura digital - solicita de seus
profissionais a postura de mediador/facilitador da constru¢do do conhecimento
discente.

E, portanto, nessa retroalimentacio mutua na qual educando e educador
sdo ambos aprendentes e compartilham seus conhecimentos, que os antigos saberes
sdo transformados e recontextualizados em novos saberes multiplos e
coletivamente concebidos, corroborando ser preciso que além de professor, o
profissional docente também saiba ouvir seu educando e com este interagir, de
modo que ele também seja também educando dentro do ato educativo (TARDIFF;
LESSARD, 2008).

A cultura digital, constituida numa complexa e ampla rede de significacdes
ligadas as tecnologias digitais (TD), produz maultiplas linguagens (visual, iconica,
audiovisual, oral, musical, escrita) que convergem significados e métodos em
caminhos para se chegar de um fluxo continuo e ininterrupto de formacao, acesso a
informacio e ao conhecimento. E uma reconfiguracio de paradigmas que atinge em
cheio a formacgdo profissional na sociedade vigente, e, em especial, a formagdo do
professor que atuara nas salas de aula da ambiéncia escolar pés-moderna.

O profissional docente, para tanto, precisa contar com a sua propria forca
para poder desempenhar sua fungao social e laboral. No entanto, diferentemente de

outras profissoes, sua for¢a encontra-se no cunho intelectual, e assim opera, de
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acordo com Citelli (2011, p. 110), no terreno dos bens simbélicos, cujos transitos
requisitam niveis de intera¢do social tanto para as aproximacgdes e didlogos com os
alunos como para incluir um continuo refazer-se, sendo, portanto resultado das
mudancas geradas em diferentes ambitos da cultura, da sociedade, dos imperativos

tecnolégicos. Para o autor,

Aceitar esta premissa, no caso dos professores, é condi¢ao preliminar para
que possa ocorrer a superacdo daquela variavel alienante que muitas
vezes acompanha o préprio o conceito de trabalho. Pela 6ptica gramsciana
podemos considerar os docentes como intelectuais mediadores-
simbélicos capazes de identificar problemas e provocar inovagdes nos
ambientes em que atuam. Afastamo-nos, nesta medida, de uma visido
corrente - de facil verificagdo em muitas licenciaturas, nos chamados
cursos de reciclagem / treinamento e mesmo em programas oficiais
autonomeados de formag¢do permanente - que tratam os professores
como técnicos de disciplinas ou areas do conhecimento, cujo oficio se
basta no dominio de contetidos, presos a jaula de ferro — a metafora é de
Max Weber - da racionalidade instrumental- (CITELLI, 2011, p. 108)

Logo, é coerente trazer a luz a ideia de Benjamin (1992) em destacar-se o
cenario no qual a humanidade apresenta dimensdes cognitivas e perceptivas
alteradas a cada momento histérico, conforme as transformacées que a sociedade
sofre, fazendo surgir novas sensibilidades: uma ambiéncia cujas fronteiras espaco-
temporais sdo inexistentes, possibilitando a comunicacdo entre os sujeitos sociais
de maneira nunca antes experimentada na histéria da humanidade.

Esse é um panorama que, por sua flexibilidade de compartilhamento
informacional e comunicacional proporcionado pelas novas configuracdes dos
aparatos tecnologicos, reverbera inumeras possibilidades de aprender e de ensinar,
para as quais o espac¢o fisico da escola - tao importante ha poucas décadas,
abandona o posto de exclusividade na constru¢ao do conhecimento e na formagao
do homem neste novo modelo sociocultural que se configura a olhos vistos.

Contudo, a educagdo praticada hodiernamente apresenta algumas
idiossincrasias no que se refere ao que é considerado pratica engessada e
desatualizada com o momento presente - avancado tecnologicamente, e tal fato em
si mesmo é peculiar, pois segundo Bauman (2013), provavelmente pela primeira vez
na histéria moderna as diferengas entre os seres humanos e a falta de um modelo
universal (paradigmas) - para o que quer que seja — sdo predominantes na nova

formatacgao sociocultural que se concebe atualmente.
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Como resultado, infere-se que o cendrio se relaciona intimamente a
construcdo dos paradigmas aplicados a constituicao do saber docente na formagao
de futuros professores que atuardo no ensino basico. Portanto, tais saberes estdo
umbilicalmente ligados a maneira como os conceitos necessarios a formacdo do
profissional do magistério sdo/estdo delineados na instituicdo de ensino superior
que oferece curso(s) de licenciatura preparatérios a docéncia no ensino basico -
situados na perspectiva da pds-modernidade’.

[sto posto, presume-se que a investigacao do curriculo proposto para os
cursos de formagdo de professores é condicao para se verificar a (in)existéncia de
posturas distintas ante as discussdes acerca das tendéncias pedagdgicas na
contemporaneidade. E razoavel, entdo, postular a presenca de uma cultura pés-
moderna amplamente difundida na qual as TD sao parte integrante e definidora dos
parametros socioculturalmente firmados.

Tendo em vista esse prisma, resgata-se o advento do desenvolvimento
tecnolégico - principalmente no que concerne as novas possibilidades de
disseminar informacao, o que ocasiona a reestruturacdo da sociedade pés-moderna
a todo instante naquilo que pertence as técnicas de trabalho e producdo, e
consequentemente, as perspectivas socioculturais dos sujeitos insertos e formados
na cultura digital.

Dessarte, a escola adequada a esse tipo de contextura social assume funcao
de protagonismo na formacgao dos aprendentes ao potencializar a cooperacao e a
producdo colaborativa de conhecimento pela variedade de tecnologias e midias
disponiveis e possibilitam a consignacao de multiplos espagos e praticas de ensino
e aprendizagem. Ca vislumbra-se a relevancia das tecnologias digitais (TD) como um
aparato capaz de contribuir para a realizacdo de praticas pedagdgicas proprias a
formacdo de professores adequada ensino basico desenvolvido na

contemporaneidade.

7 Numa ambiéncia social em que o sujeito é marcado, como ratifica Bauman (2001), pela coexisténcia
de tragos como individualismo, desengajamento, consumo como eixo das relag¢des sociais, crise do
“eu” politico, descrenga no universal, habilitam a sociedade a estar no momento delimitado como
pos-modernidade. Tal afirma¢do do autor se baseia na contraposi¢do do que ele afirma como
sociedade moderna, haja vista que esta demonstrava uma sede insacidvel de normas que ndo deram
conta de ordenar as relagdes e se tornaram progressivamente ambivalentes - o terreno nao sélido
da modernidade liquida.
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A formacdo inicial de professores em nivel superior propiciado pelas
diversas formas de licenciatura disponiveis no ambito do sistema de ensino
brasileiro constitui-se como uma teia complexa de competéncias, conhecimentos e
aptidoes. Frisa-se que, nenhuma preparacdo, a melhor que seja, dura toda uma
carreira. Além disso, a experiéncia proporcionada pela atua¢do no magistério é
complexa, porque é um acontecimento que se expande a partir das variadas
dimensdes de atuagdo humana dentro do ambito social.

Assim, o planejamento sobre a atua¢do no espacgo didatico da sala de aula
tem sua qualificacdo regulada pela acdo e pela percepcao dos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem, ou seja, este retroage sobre aqueles, pois, de

acordo com Moran (2015, p. 26-7)

O papel ativo do professor como design de caminhos, de atividades
individuais e de grupo é decisivo e o faz de forma diferente. O professor se
torna cada vez mais um gestor e orientador de caminhos coletivos e
individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma construcdo mais aberta,
criativa e empreendedora.
Essa expansdo ocorre partir das faces do ser uma figura social individual e
Unica, mas ao mesmo tempo sé-lo multiplo, pelo conjunto das experiéncias a que
todos os individuos sociais sdo submetidos particular ou coletivamente ao logo de
seu tempo de vida. Por isso, o cuidado do professor em ouvir o aprendiz e perceber
suas inquietacOes, enlacadas a sua autopercepcdo podem excitar a auto-
(re)organizacao permanente da acao didatico-metodoldgica docente.
Nesse viés, a Educacdo, além de ser um ato politico, assume a postura de

permanente compartilhar de saberes entre aquele que ensina e aquele que

aprende, sendo um didlogo constante e produtor de significados, dessa maneira:

o sentido atribuido ao didlogo, que pressupde uma relagdo horizontal
entre os seres, fundado “no amor, na humanidade, na fé dos homens”, é
fundamental para a estrutura do conhecimento, visto que o ato
cognoscente ndo termina no objeto cognoscivel, uma vez que se
comunica a outros sujeitos igualmente cognoscente. (SARTORI;
SOARES, 2005, p. 8)

Neste interim, a comunica¢do deve proporcionar um didlogo verdadeiro, um
pensar critico, um compartilhamento entre emissor e receptor, pois concordando
com as premissas do pensamento freireano, alertam as autoras Sartori e Soares

(2005, p. 8)
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a visdo que Freire tem da comunicagdo dialégica parte de um
paradigma socioestrutural; ndo se trata de um enfoque no ambito
pessoal, mas social e politico, muito diferente do individualismo
baseado na autorrealizacdo. Ele condena os que acreditam que
individuos possam ser transformados enquanto as estruturas sociais
sdo mantidas intactas.

Para tal conjuntura concretizar-se, o primeiro passo € capacitar professores
para o uso das diferentes linguagens midiaticas em sala de aula - a familiariza¢do de
educadores - e educandos - com os meios de comunicagdo possibilita a melhor
utilizacao da midia e sua analise critica. A partir dai, entdo, os estudantes poderao
desenvolver um olhar critico em relagao ao ato educativo em que se insere e por
isso, inerentes as praticas pedagdgicas educomunicativasg.

Entende-se, com tal perspectiva, que as atuais mudanc¢as na sociedade
contemporanea em concomitancia com as novas concepgoes, teorias e correntes
pedagogicas apresentam como assentamento basilar a percep¢do de uma
redesignacdo do “ensinar” e do “ser docente”, e por consequéncia, do “constituir-se
docente”, assimilando que as praticas pedagoégicas educomunicativas possam ser
um caminho didatico-pedagdgico que contribui para a constituicdo de uma cultura
escolar adequada ao surgimento de um novo homem coletivo e para sua

emancipacdo cidada. Logo, assume-se a importancia do fortalecimento do processo

educomunicativo na e para a ambiéncia escolar forjada em tempos de cultura digital.

Reflexoes finais

A integracao das tecnologias digitais (TD) trouxe a acdo educativa
contemporanea muitas possibilidades metodolégicas para o contexto da sala de aula
(presencial; a distancia e hibrida), cujas mudancas constantes trouxeram consigo
inameros desafios a escola, aos professores e, principalmente, a formacdo de
professores. Logo, refletir sobre o atual processo de formacao e profissionalizacao

desses professores, bem como novos paradigmas de ensino e aprendizagem sao

8 Pratica Pedagégica Educomunicativa é uma a¢do mediadora que visa potencializar ecossistemas
comunicativos entre todos os sujeitos que participam do processo educativo, além de possibilitar a
construcdo de novos espagos de aprendizagens, por meio de uma relagao mais ativa e criativa dos
alunos com suas referéncias midiaticas (SCH()NINGER; SARTORI; CARDOSO, 2016, p. 3).
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concernentes as demandas da nova sociedade educacional que emerge moldada
pela cultura digital p6s-moderna.

Ao considerar que os novos participantes na comunicacao tém de aprender
a ser comunicadores, vislumbra-se como desafio educacional hodierno a
capacita¢do das audiéncias para a assung¢do dos papéis de emissores e interlocutores
reais, ndo somente simbdlicos, dos meios e dos demais produtos da cultura digital,
uma vez que é imprescindivel na ambiéncia sociocultural pés-moderna formar
também para a emissdo e producao criativas. Esse horizonte, de acordo com Orozco-
Gomez (2014, p. 33) é um desafio complexo, politico, cultural e socioecondmico, mas
que comec¢a com a comunicac¢do e a educacgao.

A insercao das tecnologias digitais, portanto, torna-se imprescindivel ao
cotidiano escolar, haja vista ndo haver rota de fuga desse destino no qual o professor
se organiza nas comunidades de praticas pedagégicas, reconfigurando a ambiéncia
escolar em rede em redes de colaboragdo (SIBILIA, 2012).Na perspectiva atual da
educacdo, o mundo do quadro negro nao existe mais: a contemporaneidade é uma
revolucio de tudo, inclusive da escola (NOVOA, 2009).

A Educomunicacdo, nesse cendrio, surge como um campo estratégico para
subsidiar a formacao de professores na perspectiva da educagdo emancipatdria,
ampliando a possibilidade de reciclagens/a¢0es efetivas para docentes e discentes.
Enquanto campo teorico-cientifico, a Educomunicagdo representa possibilidades de
emancipacdo individual e coletiva em espagos educacionais, com a promog¢ao de
valores democraticos, de respeito a diversidade e de crescimento mutuo.

Ainda é preciso procurar entender as tecnologias digitais aliadas a
Educomunica¢do, para que servem, por que estdo disponiveis, como podem
contribuir para o ensino, ou seja, compreender o conhecimento construido e os
saberes imprescindiveis para a pratica pedagédgica necessdria e adequada a
autonomia social e a tomada consciente de postura e decisdes tao proprias para a
atual sociedade compartilhada e em rede.

Aliar teoria e pratica para que a teoria nao vire palavras soltas e a pratica
simples ativismo (FREIRE, 1996) e potencializar novos métodos de ensino e
aprendizagem que se adaptam a novos contextos: por isso é imprescindivel que o
professor tenha uma formacdo soélida e adequada aos novos tempos da pds-

modernidade e da cultura digital, haja vista que resistir a essas mudangas torna-se
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uma forma de exclusdo. Uma vez que essas pressuposicoes sejam de fato
concretizadas, compreende-se que o enredamento entre Educomunicacdo e
tecnologias digitais na ambiéncia escolar contemporanea seja ndo apenas um
direito, mas antes um dever para com a cultura e a cidadania.

A qualidade educacional tem que ser além de palavras, isto é, pode e deve
ser transformada em agdes efetivas e eficazes praticadas por todos os setores e
instituicdes envolvidos no sistema educacional do pais. As instituicdes que se
comprometerem realmente, em todos os ambitos inerentes ao saber-fazer
pedagbgico no ambiente escolar conseguira, por certo, alcancar melhores resultados
quanto a aprendizagem de seus discentes e com isso, colher a credibilidade
merecida por seu engajamento educacional ao adaptar-se aos novos tempos, ou seja,
aliando qualidade com enfoque em flexibilidade curricular e praticas pedagogicas

emancipadoras num ecossistema educomunicativo. Afinal, por que nao?
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11. AFORMACAO DE PROFESSORES, O PAPEL DA PESQUISA E AS
RELACOES DE DIALOGICIDADE: dimensées para repensar as

praticas pedagogicas na Educagao Basica

Ivoneide Zaror de Souzal

Eduardo Fofonca?

“Ensinar e aprender tornam-se fascinantes quando se convertem em
processo de pesquisa constantes, de questionamento, de criacdo, de
experimentacao, de reflexdo e de compartilhamento crescentes, em areas
de conhecimento mais amplas e em niveis cada vez mais profundos”
(MORAN, 2018, p. 03).

Estudar o processo de formacdo de professores, o papel da pesquisa e as
relacoes de dialogicidade em sala de aula tornaram-se os principais objetivos deste
capitulo. Desse modo, pretende-se refletir as concep¢des desta triade para o
repensar das praticas pedagogicas na Educagdo Basica e, por consequéncia, a
necessaria ado¢do de metodologias inovadoras.

Torna-se relevante que o desenvolvimento das discussdes a serem
realizadas neste capitulo possuem como pano de fundo a premissa de que,
contemporaneamente, para que novas concep¢des metodoldgicas e tecnoldgicas
ocorram com eficacia em sala de aula, devemos langar mao de tecnologias imersivas
e de uma acgao atitudinal que se efetive por meio das rela¢gdes de dialogicidade de

forma continua com os educandos.
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Nesse sentido, pode-se considerar que a formacao de professores e aos
processos de ensino e aprendizagem torna-se indispensavel que ambos sejam
desenvolvidos de forma mais ativa, pois desta assim poderdo contribuir para
praticas pedagdgicas dialdgicas, criativas e sensiveis as realidades discentes. Isto
posto, consideramos, sobretudo, que o planejamento com praticas que reorientam
caminhos pedagdégicos com diversidade de atividades coletivas, que trazem a
participacdo, a experimenta¢do e motivacdao acabam por delinear um ensino mais
com foco numa aprendizagem multipla e, portanto, mais significativa e ativa por
parte dos estudantes. Dessa forma, consideramos que um planejamento educacional
também deve ser estratégico no sentido de gerir, planejar e executar ac¢des
detalhadas para alcancar objetivos pedagdgicos, superando os modelos mentais
tradicionais rigidos, distantes dos automatismos na aquisicdo de contetudos, nos
muitos estudos ja comprovaram sua pouca eficiéncia. O planejar e o replanejar serao
sempre inerentes ao trabalho pedagdgico do professor e no construto de uma
sociedade contemporanea, a construcdo do conhecimento é a todo o momento
inacabado, e para que tal construcdo ocorra de forma significativa, ha de se
considerar todos os elementos que constituem uma clientela discente cada vez mais
competente em busca rapida pela informacao e pelo conhecimento pela perspectiva
da autoaprendizagem.

Diante de tais perspectivas, colocam-se em xeque ndo simplesmente que
deve haver a integracao de tecnologias no ensino e na aprendizagem, como também,
antes de mais nada, no préprio planejamento educacional, ou seja, em “como”
ensinar. Em decorréncia disso, da docéncia sera cada vez mais requerida uma
postura atitudinal aberta, organizada, leitora critica e dialégica. Além disso, a
docéncia possui o desafio de estar disposta a rever conceitos e praticas tradicionais
e verificar que a pesquisa em diferentes ambiéncias se tornou o apice de suas
praticas pedagégicas.

Para além das atividades inerentes a docéncia, a pesquisa deve ser utilizado
como fim e meio de desenvolver dimensdes criticas, atribuindo significados de
maneira que esta possa contribuir ao contexto da Educacdo Basica, considerando
que a construcao de conhecimento ndo esta unicamente restrita a educagao formal,
pois estamos vivenciando uma sociedade que pauta-se na efervescéncia da

informacao e do conhecimento de forma ubiqua em tempos e espacgos deslizantes,
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imateriais e ubiquos (SANTAELLA, 2013; FOFONCA, 2017), e ndo mais restritos aos
processos escolarizantes da Educacdo Basica.

Desse modo, o objetivo deste capitulo é de apresentar uma reflexdo critica
sobre a ado¢do de metodologias inovadoras e, diante deste contexto, ndo ha como a
escola abster-se das praticas sociais vivenciadas e se distanciar de uma
dialogicidade que permeia todas as situagoes cotidianas.

Cabe ressaltar que este enfoque perpassa o enfoque instrumental da mera
inclusdo de metodologias inovadoras tecnologias, mas observa com criticidade que
com uma relacdo de dialogicidade, o estudante tera mais oportunidades de
participacdo ativa e reflexiva, em oposicdo a uma educag¢do unilateral e bancaria
(FREIRE, 1996) oportunizando uma perspectiva a partir da maxima em que alunos

e professores construam conhecimento num processo de colaboracao.

Repensando as praticas pedagdgicas

Com as reflexdes trazidas na introducao deste capitulo, podemos verificar
uma necessaria reconfiguracdo de elementos que se fundamentam em novas
perspectivas para o ensino e aprendizagem - diferentes daqueles que muitos de nos
fomos formados em tendéncias pedagégicas mais tradicionais e distantes do
contexto que a sociedade se coloca, de forma expandida para além dos recursos
impressos e descontextualizados. Compreender a educagdo sob tal 6tica implica em
verificar a importancia da pratica educativa como um ato dialégico, reflexivo e com
a participacao efetiva dos estudantes, transformando, assim, o aprender como uma
acdo instigante, ativa, permanente e com um progresso crescente.

Diante disso, cabe aos profissionais da educagdo compreender-se como
agentes destas transformacdes e apropriarem-se de metodologias inovadoras que
contribuam que essas praticas pedagodgicas sejam incorporados ao contexto da
educacdo escolar.

A escola enquanto aparelho ideoldgico das classes dominantes reflete a
sociedade, portanto, configura-se como espacgos de contradicdes, tensdes, pressdes
e conflitos. Nesse cendrio a escola precisa saber gerenciar essas complexas relacdes
sociais, tanto internas como externas, uma vez que a escola se constitui um espago

de construcao do conhecimento, onde os educandos convivem, sdo influenciados e
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apropriam-se (ou ndo) de seus valores e atitudes. Cabe a escola o papel central de
iniciacdo dos educandos no mundo social, de valores e principios éticos. Na
concepcao de Freire (1998), o carater formador do exercicio educativo exige
corporificagdo das palavras pelo exemplo, assim o professor ndo pode ser
incoerente com o que defende.

Pode-se considerar que se vive uma frenética evolucdo na aquisicao e
consumo da informacgdo, sobretudo pelos novos canais e meios de comunica¢ao
advindos com a Internet. Com tal efeito, a globalizacdo torna-se um conjunto de
forcas imateriais e materiais que lutam por uma hegemonia cultural. De acordo com
o pensamento de Castells (1999) a globalizagdo como um fen6meno cultural
desenvolve uma identidade legitimadora, na qual interfere na plenamente na
sociedade, nos modos de vida e na educagdo escolar, mas ainda na 6tica do autor
este fendmeno também pode buscar uma expansdo em que compreende novas
formas de submissdo humana. Para Castells, a globalizacdo enquanto processo
histoérico traz consequéncias diretas para educacao, cujo desafio é a construcdo de
uma educacdo que torne os sujeitos que dela se utilizam, em sujeitos criticos e
democraticos, consequentemente oportunizando a constituicio de uma sociedade
mais participante politica e na vida social.

Desse modo, pensar a educagdo com por meio de praticas pedagdgicas
inovadoras pode ser um caminho vidvel de transformacao de relacionar, quando
este ndo se isola nas formagdes continuadas e acaba por mobilizar e motivam
educadores a assumirem novas estratégias, metodologias e novas formas de
ensinar.

E preciso reinventar a educagio escolar, considerando-se as midias digitais,
uma vez que a insercao das tecnologias precisa ganhar espaco nos ambientes
escolares, num didlogo constante com os processos culturais presentes na
populagdo, configurando sua identidade (CANDAU, 2005). Todavia é sempre
importante ressaltar que os espagos escolares formais ainda se encontram com uma
realidade muito diversa de sua realidade na virtualidade, da pesquisa enquanto
processo fundamental de construcdo do conhecimento (sendo individual ou
compartilhado/coletivo) e da dialogia como processo evolutivo da comunica¢do em
sala de aula. Essas diferencas provocam conflitos uma vez que estes educandos

acostumados com o dialogo pleno com as mais diversas midias e mundos virtuais,
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nao se adaptam a uma realidade baseada na transmissdao e acumulacdo de
conhecimentos.

Neste viés os educadores sdo chamados a promover praticas pedagégicas
pautadas nessas novas formas de aprendizagem, proporcionando aos sujeitos
aprendentes, conforme Gasparim (2007), infinitas possibilidades de apropriar-se
dos saberes desde a autoaprendizagem a interaprendizagem com a
corresponsabilidade de professores e alunos.

Nesse sentido, Freire (1996) salienta que a educacdo precisa estar em
consonancia com os objetivos que se pretende atingir, possibilitando aos seres
construirem-se como pessoas e assim transformar o mundo estabelecendo relagdes
com outros seres em reciprocidade num movimento cultural, histérico e de
conhecimento de forma que possam transitar e estar disponivel a quem desejar.
Ainda de acordo com o pensamento de Freire (1996) a escola é um local privilegiado,
pois se configura como espacos para debates, didlogos, o que faz com que os sujeitos
a tenham uma melhor compreensao da realidade e assim possam reescrever uma
nova histéria, a partir das mudangas e transformag¢des movidas pelas reflexdes e
debates. O didlogo torna-se um importante instrumento de conhecimento, tendo em
vista considerar que a aprendizagem é resultado da relacdo entre a acao de ensinar
e o desejo de aprender, nesse aspecto “ensinar e aprender nao pode dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria” (FREIRE, 1996, p. 142).

Para tanto, ndo ha como negar que vivemos em um novo espaco
comunicacional e os educadores necessitam explorar e potencializar estes espacos,
como espacos de mediagdo, pesquisa e dialogicidade como fatores fundamentais
para que a aprendizagem ocorra. O ciberespago é resultado de movimentos do
mundo digital onde adolescentes ansiosos pela imersado nessas novas possiblidades
de comunicagdo, criam e recriam novas formas de interagir (FOFONCA, 2017). O
contexto do ciberespago nos permite repensar as praticas pedagogicas
desenvolvidas nos diversos espagos, bem como nos processos de formac¢ao docente,
num contexto de apropriacdo novos saberes objetivando oferecer aos educandos
espacos e tempos de ensino e aprendizagem desafiadores, voltado aos interesses
dos educandos, para o contexto sociocultural e politico vivido (CANDAU, 1999).

Neste novo cenario de possibilidades educativas significativas, os docentes,

precisam dispor de conhecimentos e saberes que lhes deem condi¢des de rever o
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curriculo e as praticas docentes conectando-os com esse novo educando, dotado de

uma identidade imersiva digital.

A formacao de professores da Educacgao Basica

E uma realidade que os processos formativos tém se modificado e avancado
no sentido de levar mais saberes aos docentes, contudo é preciso avancar no sentido
de estabelecer as fun¢des dos professores, uma vez que os problemas sociais tém
interferido na educagdo escolar. Consideramos que neste contexto os professores
tém sido chamados a resolverem problemas oriundos das mais diversas situacdes
sociais em que os educandos se encontram, assim como ndo se pode separar
formagcdo e realidade de contexto educativo (IMBERNON, 2009 p.8).

Demo (2004) salienta que o professor da Educacao Basica encontra-se em
“(...) posicdo altamente sensivel, porque esta mais préoximo da cidadania popular”
(...) portanto, “(...) resgatar a educagdo basica passa impreterivelmente pelo resgate
do professor” (...). “Sua missdo é inventar um povo que saiba pensar.” (DEMO, p. 89,
2004). Ainda segundo o autor, reconfigurar a profissdo docente ndo é uma tarefa
facil, uma vez que os professores se encontram num processo de baixa autoestima,
encontra-se sem motivacdo e por conseguinte ndao se mobiliza para ler, estudar,
pesquisar, uma vez que passam seu tempo preparando e “dando aulas. Demo,
salienta que (...) os professores sdo excluidos, apesar de terem a missado de incluir os
excluidos (p. 89,).

Nesse sentido, Imbernén (2009) aponta que estamos em meio a uma “crise

da profissao docente”, destaca:

Aparece a crise institucional da formacio, pois se considera que o sistema
educativo do século anterior é obsoleto. E preciso uma nova forma de ver
a educacdo, a formacgdo e o papel do professorado e do alunato. Abre-se
uma imensa pausa, na qual estamos instalados, alguns incomodamente.
Esse desconforto leva a busca de novas coisas, a comegar a ver se é
possivel vislumbrar alternativas e antigas e novas vozes comecam a
superar sua afonia para narrar o que sobre ensino e formagdo.”
(IMBERNON, p. 15-16, 2009)

Ja para Placco (2015) a formagdo continuada dos professores precisa se
configurar como um processo complexo e multideterminado, que ganha

materialidade em multiplos espagos/ atividades, ndo se restringindo a cursos e/ou
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treinamentos, e que favorece a apropriacao de conhecimentos, no qual “estimula a
busca de outros saberes e introduz uma fecunda inquietacdo continua com o ja
conhecido, motivando viver a docéncia em toda a sua imponderabilidade, surpresa,
criacdo e dialética com o novo” (PLACCO, p. 27, 2015).

Entendemos que a formacao docente ndo pode ocorre tdo somente por meio
de cursos de formacdo, mas também e essencialmente pela acdo docente, Freire
(1996-2006) ao longo de suas obras, elabora concepg¢des do saber docente, do fazer
docente, 0 que nos permite perceber a compreensao da pratica docente como a
“libertacao dos sujeitos, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1996), segundo a qual
ndo se pode fazer educacdo sem reflexdo, sem autonomia, sem a curiosidade
ingénua, sem o movimento de procura. Para o autor, “formar é muito mais do que
puramente treinar” (FREIRE. p. 16, 2018)

Face ao acesso ilimitado das informagoes, a formagdo deve proporcionar
uma reflexdo sobre a propria pratica, precisam emancipar-se para que possam
desenvolver suas a¢des, pautadas nas situacdes emergentes do contexto escolar e
para que isso aconteca, Gatti (2013), salienta que as formagdes docentes precisam
aproximar-se da realidade das escolas criando uma nova identidade para os

professores, a autora destaca ainda:

A solugdo ndo esta somente em aproximar a formagio ao professorado e
ao contexto sem gerar uma nova cultura formativa que produza novos
processos na teoria e na pratica da formacao, introduzindo-nos em novas
perspectivas e metodologias, por exemplo: as a¢des entre o professorado,
0s processos emocionais e atitudinais dos docentes, a formacdo em uma e
para a complexidade docente, a crenca( ou a auto crenca) da capacidade
de gerar conhecimento pedagdgico nos préprios centros com colegas, a
mudanc¢a de relagdes de poder dos centros, a possibilidade da auto
formacao, o trabalho em equipe e a comunicagio entre colegas, a formacgao
com a comunidade... Isso implica, por que nido, deixar de lado ou
complementar a formacdo estritamente disciplinar e de questdes
genéricas sdcio psicopedagogicas que podem levar, quando apenas elas se
dao na formacao, a auséncia, ao abandono, a desmoralizacdo, a rotinizacao
de tomar a formacdo como algo alheio e ao cansaco da formacio
permanente (GATTI, p. 35-36,2013).

Portanto, a formacdo docente precisa considerar os contextos em que 0s
educadores estdo inseridos, suas crencas (ou auséncia delas) em sua capacidade de
produzir conhecimentos a partir da problematizacao, deixando de lado a fungao

estritamente disciplinar que a escola tem desenvolvido.
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Os professores precisam compreender os processos de aprendizagem para
além dos cursos, precisam tornar-se pesquisadores de sua prépria a¢do, para entao
mobilizarem os conhecimentos e assim mudarem suas praticas pedagodgicas. Para
que essa compreensdo acontegca é preciso um trabalho colaborativo onde o
professor tenha apoio, seja por parte de colegas ou da equipe gestora, onde o
professor tenha autonomia para gerar um conhecimento que contribua em sua
atuacdo. Esse apoio ao educador precisa configurar-se como formagdo, ndo como
avaliacdo, reprovacao das praticas diarias (GATT]I, p. 28, 2013).

Encurtar distancias e otimizar os tempos e espagos educativos sao desafios
contemporaneos que os docentes precisam apropriar-se. Essa apropriacao deve
ocorrer através de processos formativos onde os profissionais da educagdo fagam
imersdes nas tecnologias digitais e possam autonomamente inventar e reinventar o
fazer pedagoégico.

Frequentemente nos deparamos com conhecimentos disponiveis e
acessiveis em diversas plataformas, onde os sujeitos podem acessar livremente a
qualquer hora e em de qualquer lugar do mundo através de seus smartfones, o que
Santaella (2013) chama de aprendizagem ubiqua. Autonomamente e independente
de qualquer contexto educativo as pessoas compartilham conteddos, informagdes e
conhecimentos, cabendo a escola apropriar-se desta nova forma de autonomia dos
estudantes a favor de uma educacgao imersiva, inclusiva e atrativa.

Esse contexto de mobilidade, pesquisa, mediacdo proporciona a criagcao
novos ambientes de comunicacao e intera¢do, os quais devem ser considerados,
como aliados dos professores nos espacos educativos e ndo vildes. O desafio imposto
as escolas e aos profissionais docentes, de ressignificar a ensinagem com praticas
pedagoégicas que considerem, sobretudo, uma sociedade e cultura “movidas” pela
mobilidade, ubiquidade tecnolégica.

Assim, pensa-se na importancia de observar com outros olhos os espacos
escolares para além dos muros da escola, considerando sempre que o saber ndo é
concebido como algo exclusivo e estanque dos espacos escolares e que a acao
docente pode e deve ir além do quadro, giz e livro. O repensar das praticas
pedagogicas precisa ser organizado a partir das praticas de formacao dos docentes,
entretanto, de acordo com Placco (2015), as discussdes sobre a formacao de docente

apesar de antiga é também atual, uma vez que ao longo da historia da educagao
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existem questionamentos sobre como os professores sdo formados. Ainda segundo
a autora, é preciso pensar a formagao docente numa perspectiva do formar como
um processo que proporciona referéncias e parametros, superando a sedugio de
modelar uma forma Unica. Para Placco ao formar professores é preciso possibilitar-
lhe a efetivacdo de posturas criticas frente as formas como tem se conduzidos os
processos formativos.

Nesse contexto, nos questionamos a que fim se destinam as formagdes
docentes e de acordo com Imbernén (2009) se é possivel modificar as praticas de
formacao técnico-formativas, em que esses processos sao pensados a partir da
estrutura hierarquica, em que os gestores definem o que o professor precisa saber,
ignorando as necessidades individuais e coletivas de cada instituicao por meio de

uma analise critica e sensivel de sua realidade.

Reflexoes finais

Repensar as praticas pedagégicas, bem como os processos formativos de
professores é uma tarefa que exige novas formas de se posicionar frente a realidade
em que estdo inseridos as situacdes diarias da educacdo escolar, possibilitando
sempre observar de critica e sensivel de sua realidade e que mesmo assim, a escola
é o lécus de davidas, incertezas e complexidades. Sendo assim, os educadores sdo
convidados a aceitarem o desafio de correr riscos fazendo uso das inovagoes de
forma reflexiva, dialogica e pautada na acao reflexao onde, segundo Freire, embora
diferentes entre si, quem forma se forma e reforma ao formar e quem é formado
forma-se e forma ao ser formado (FREIRE, 2018).

A tarefa de ser professor nao € facil, como muitas pessoas o dizem e que
muitas profissionais de outros campos sempre acreditam que compreender o ato de
ensinar ou o veem de forma minimizada e desvalorizada. Ensinar é uma tarefa
complexa e como precisa ser desenvolvido com reflexdo, planejamento critico capaz
de compreender a educacgdo, ndo mais linearmente, mas a partir de problemas reais,
de relagdes humanas de sujeitos criticos e imersos em um mundo digital em
constante transformacao e mediatizado por objetos digitais ou ndo que favorecem a

constituicao de novas praticas pedagogicas.
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Ao repensar as praticas pedagogicas, também abrimos uma vez que as
possibilidades do dinamismo das praticas pedagogicas sao inimeras, possibilitando
até mesmo que a convergéncia das tecnologias e suas ambiéncias de pesquisa on-
line e a sala de aula presencial tenham novos mecanismos e estratégias que
corroboram para um repensar da organizacdo de todo o trabalho pedagdgico
escolar.

O educador contemporaneo precisa estar em constante processos de acao
reflexdo, o que lhe permitird perceber, conforme Freire, que, “ensinar(...) se alonga
a produgdo das condi¢des em que aprender criticamente é possivel”. Portanto, os
professores, assim como todos os profissionais deve estar em constante formacao,
considerando as mudancas sociais e a pluralidade dos conhecimentos acabam por
transformar a sua pratica, colocando-o como um pesquisador e curador, com
potencialidades de agir e intervir no mundo, assim como destaca Freire (2018):

pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me educo”.
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12. APRENDIZAGEM CRIATIVA: IMPLICACOES NA PRATICA
PEDAGOGICA EM TEMPOS DE CIBERCULTURA

Aline Roberta Weber Moreira da Silva?

Anderson Roges Teixeira Goes?

Para pensar a educacdo em tempos de Cibercultura3 é preciso refletir
sobre quais sao as condi¢des que possibilitam o desenvolvimento da autonomia e
do pensamento criativo dos estudantes, uma vez que estes precisam delas para se
tornarem agentes transformadores da sociedade. Observamos que ndo é de hoje que
educadores do mundo todo percebem a urgéncia na transformag¢do da estrutura
escolar e nas metodologias por ela aplicadas.

Podemos, ainda, verificar que os estudantes que estdo em nossas salas de
aula demandam novas abordagens e praticas educativas inovadoras e criativas,
contemplando suas personalidades crescentemente mais ativas e colaborativas e
que, a todo tempo, demonstram tendéncias contrarias a passividade e a linearidade.
E pensando na formacio integral deste sujeito critico e pensante, imerso em um
mundo de transformacgdo, que concordamos com os pensamentos de Paulo Freire
(1996) quando destaca que “ensinar nado é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria producgao ou sua construc¢ao” (FREIRE, 1996, p.
52). Ndo sendo suficiente aos nossos estudantes a transferéncia de saberes prontos
e acabados que pouco contribui com as exigéncias da cibercultura e, também, nao
contempla a ideia de sujeito capaz de produzir conhecimento. Assumir a nao-
linearidade do conhecimento e o inacabamento do sujeito sdo dois aspectos

precipuos para a organizacao de uma nova forma de ensinar e aprender.

1 Mestranda em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino pela Universidade Federal do Parana.
Licenciada em Pedagogia pela Universidade Federal do Parand. Especialista em Gestao e Docéncia da
Educacdo Infantil. Professora da Rede Municipal de Ensino de Curitiba e da Rede Municipal de Ensino
de Sao José dos Pinhais, Parana. E-mail: aline.rwms@gmail.com

2 Doutor em Métodos Numéricos em Engenharia pela Universidade Federal do Parana. Professor do
Departamento de Expressdo Grafica e do Programa de Pés-graduagdo em Educacdo: Teoria e Pratica
de Ensino da Universidade Federal do Parana. E-mail: artgoes@ufpr.br

3 Segundo Pierre Lévy “a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente das
formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constréi sobre a indeterminacdo de um sentido
global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15).
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A Pedagogia Freiriana (1996) entende o ser humano como um individuo
capaz e potente que se constréi e reconstroi sua propria realidade a partir das
experiéncias vividas e da sua atuacdo no mundo. Frente a estes pensamentos
acreditamos que uma educagdo de qualidade, voltada a autonomia e a criatividade,
depende do processo de investigacao e de construcdo do conhecimento a partir de
praticas que garantam a interatividade entre sujeitos e objetos de aprendizagem.
Outro fator que fomenta as reflexdes aqui desenvolvidas é a presenca ampla e
constante das tecnologias em nosso cotidiano, pois elas transformaram as relacées
entre seres humanos e a relacdo destes com o conhecimento sendo uma das grandes
responsaveis pelas transformagdes da realidade do mundo contemporaneo.

E neste contexto que a escola precisa repensar suas concep¢des e suas
praticas em busca de mudangas metodoldgicas, garantindo a eficiéncia no processo
de ensino e aprendizagem.

Pautados neste pensamento é que se busca compreender o papel da
adocdao das tecnologias e da Aprendizagem Criativa, enquanto metodologia
inovadora, entendendo que este é um caminho ativo possivel para uma nova forma
de fazer Educagdo Basica. Ainda, buscamos abordar alguns aspectos de nosso
cotidiano e de nossa pratica docente, nos desafiando a uma constante reflexao sobre
estas tematicas. Indicando a Aprendizagem Criativa como fonte de transformacao

de praticas pedagogicas, para as modifica¢des educacionais em curso.

Novas metodologias pedagdgicas

A interatividade aqui destacada como ponto crucial na constru¢do do
conhecimento, é entendida por meio dos pensamentos de Silva (2001) que a define

como o

modo de comunicacdo que vem desafiar professores e gestores da
educacdo, igualmente centrados no paradigma da transmissdo, a buscar a
construcdo de uma sala de aula onde a aprendizagem se da com a
participacido e cooperagio dos alunos. (SILVA, 2001, p. 1).

0 rompimento com o esquema classico de comunica¢do massiva* se faz necessario

para atender as novas demandas da sociedade contemporanea, que nao comporta

4 Comunica¢do massiva aqui entendida como um modo de comunicar baseado na passividade do
expectador que, separando a emissao e a recep¢do de informacao, caracteriza-se por sua forma de
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mais um sujeito passivo e receptor. E neste sentido que a interatividade se apresenta
como uma abordagem comunicativa, que garante ao sujeito a condi¢do de co-criagao

de seu conhecimento.

o essencial ndo é a tecnologia, mas um novo estilo de pedagogia
sustentado por uma modalidade comunicacional que supde
interatividade, isto é, participacdo, cooperacdo, bidirecionalidade e
multiplicidade de conexdes entre informagdes e atores envolvidos, mais
do que nunca o professor esta desafiado a modificar sua comunicagdo em
sala de aula e na educacio. Isso significa modificar sua autoria enquanto
docente e inventar um novo modelo de educagdo. (SILVA, 2001, p.15)

Diante do apresentado surge o questionamento: qual poderia ser esse
novo modelo de educagdo a ser inventado?

Parafraseando Silva (2001) algumas habilidades devem ser
fundamentalmente desenvolvidas para garantir esse novo modelo educacional
interativo, a saber: participacdo - intervencdo do aluno na construcdo do
conhecimento; bidirecionalidade comunicativa; informagdes em rede e liberdade de
associacdo; cooperacao; respeito as diferencas e as subjetividades. Em consonancia
ao que nos diz este autor, é preciso garantir a interatividade dentro das praticas
educativas, pois é somente a partir deste tipo de relacdo, onde cada um dos sujeitos
se modifica na troca com os outros e na propria reflexdo, que se torna possivel haver
mudanca relevante na Educacao em diregdo da superacao das dificuldades atuais.

Nesta mudanca do fazer pedagogico é fundamental o rompimento com
os paradigmas de comunicacdo massiva, sendo necessario que se traga a este
processo “novas possibilidades, atitudes e tomadas de decisdo em sala de aula”
(FOFONCA; BRITO, 2018, p.15) rompendo com o modelo de educa¢do bancaria
criticada por Freire como um “ato de depositar, transferir, de transmitir valores e
conhecimentos” (FREIRE, 1987, p. 59). Freire (1996) ja alertava sobre esse tema
anos atras, destacando que o ensino bancario “deforma a necessaria criatividade do
educando e do educador” (FREIRE, 1996, p. 27) e, no entanto ainda hoje sao poucas
as mudancas efetivadas. Talvez sejam estes os maiores desafios da transformacao

educacional, a mudang¢a nas concepg¢oes dos sujeitos que a fazem e a compreensao

distribuicdo destas informagdes. E realizada de forma homogénea sem atender as diferencas e
necessidades dos diferentes sujeitos envolvidos. Segundo as perspectivas de Silva (2001) esse
modelo comunicacional, em que a transmissdo de contetidos se realizada “de A para B ou de A sobre
B” (SILVA, 2001, p. 3), esta esgotado.
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de que o conhecimento é construcdo e ndo transmissdo. Ao priorizar essas
transformacdes, cabe aos docentes a priorizacdo dos estudantes e de seus
interesses, garantindo com isso uma adesao maior e mais efetiva destes no processo
de educacao
A questdo do conhecimento entendido como construgao social e cultural é
reafirmada quando as tecnologias de informagao e comunica¢do avan¢am, trazendo
transformacoes aos diferentes aspectos da vida humana, segundo Kenski (2012)
na era da informacdo, comportamentos, praticas, informacgdes e saberes
se alteram com extrema velocidade. Um saber ampliado e mutante
caracteriza o estagio do conhecimento na atualidade. Essas alterac¢des
refletem-se sobre as tradicionais formas de pensar e fazer educagio.
Abrir-se para novas educagdes, resultantes de mudangas estruturais nas

formas de ensinar e aprender possibilitadas pela atualidade tecnolégica,
é o desafio a ser assumido por toda a sociedade. (KENSKI, 2012, p. 41)

Entendendo que as tecnologias trazem novas condi¢des de viver e pensar, 0s
avancos tecnologicos refletem também no processo educativo. Ao falar sobre a
educacdo e as tecnologias, Kenski (2012) também destaca a importancia da
formacgdo do sujeito para a sociedade posta, quando reflete sobre as transformagoes
no processo de aprendizagem e a necessidade de percep¢dao de que “mudancas
contemporaneas advindas do uso das redes transformam as relagdes com o saber.”
(KENSKI, 2012, p.47).

Apesar da concepg¢do de conhecimento ter se transformado ha muito tempo
e de haver consenso no discurso de que a educagao precisa se modificar a partir do
advento das tecnologias da informacao e comunicagdo, a escola permanece, em sua
grande parte, com o mesmo modelo educativo de décadas atras. O estudante de hoje
pede uma nova educagdo que acompanhe o ritmo das mudancas sociais e culturais,
atendendo as necessidades dos novos espacos e tempos do saber e desenvolva

caracteristicas como independéncia e autonomia. De acordo com Kenski,

mais importante que as tecnologias, que os procedimentos
pedagogicos mais modernos, no meio de todos esses movimentos e
equipamentos, o que vai fazer diferenga qualitativa é a capacidade
de adequacdo do processo educacional aos objetivos que levaram
VoCé, pessoa, usuario, leitor, aluno, ao encontro desse desafio de
aprender. (KENSKI, 2012, p.46)
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Outro ponto a ser destacado é a forma como essas tecnologias sdo
entendidas e inseridas na escola, devendo o professor “articular seu conhecimento
tecnolégico e pedagégico, proporcionar ao educando momentos de interacao e
desenvolvimento e motiva-lo a perceber as diferentes aplicagcdes das tecnologias”
(GOES; GOES, 2015, p. 118). De pouco adianta a simples presenca da tecnologia
dentro das unidades educacionais se conjuntamente nao houver modificagcdes nas
formas de se conceber e organizar o processo educativo. Também cabe destacar que
ndo sao apenas as novas tecnologias que sao capazes de reinventar a educag¢do, mas
as “tecnologias classicas”> também podem ter papel importante neste processo, a
forma como elas sdo integradas é que deve ser objeto de atengdo maior, ao serem
repensadas podem fazer uma grande diferenca no sucesso do processo educativo.

Com essa compreensdo percebe-se a necessidade urgente de
transformagdes no processo de ensino e aprendizagem e, para isso, destacamos a
importancia de metodologias ativas® e participativas. Segundo Moran (2015) a
educagao precisa transformar a passividade do estudante em proatividade,
alterando também a funcdo de transmissor do professor. Esse modelo de educagao
pode dar ao processo educativo uma nova dinamica, capaz de atender de forma mais
eficiente aos desafios da contemporaneidade.

Outro pesquisador que nos dd embasamento para nossas discussdes é

Valente (2018) quando define que

as metodologias ativas constituem alternativas pedagogicas que colocam
o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-
o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo de
problemas. Essas metodologias contrastam com a abordagem pedagégica
do ensino tradicional centrado no professor, que é quem transmite a
informacdo aos alunos. (VALENTE, 2018, p.27)

A adogdo de metodologias pedagogicas inovadoras na reestruturagdo
dos processos de ensino e aprendizagem é um caminho possivel para que a escola

possa atender as necessidades da sociedade de hoje. J4 Camas e Brito (2017)

5 Tecnologias classicas entendidas de acordo com os pensamentos de Gées e Goes (2018), que adotam
este termo para caracterizar os “recursos que estdo integrados ao nosso cotidiano e que passam
despercebidos, ndo sendo considerados como tecnologias, como lapis, caneta, livro, entre outras
tantas, que estdo presentes no ambiente escolar.” (GOES; GOES, 2018, p.114)

6 Definidas por Bacichi e Moran (2018) como “estratégias de ensino centradas na participagao dos
estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida”
(BACICHI; MORAN, 2018, p. 4).
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mostram que a centralidade destes processos precisa deslocar-se para o estudante

e para o professor como gestor formativo, conforme ideia destacada a seguir:

Intenciona-se, com sua aplicacdo, favorecer a autonomia do estudante,
despertar a curiosidade e estimular tomadas de decisdes individuais e
coletivas, advindas das atividades essenciais da pratica social e nos
contextos do estudante. (CAMAS; BRITO, 2017, p.314)

Os autores apresentados (BACICHI e MORAN, 2018; CAMAS e BRITO,
2017; FOFONCA e BRITO, 2018; GOES e GOES, 2015 e 2018; KENSKI, 2012; MORAN,
2015; SILVA, 2001; VALENTE, 2018) destacam a forte tendéncia da educagdo
contemporanea em buscar caminhos mais significativos para os sujeitos e a
funcionalidade maior do acolhimento destas mudangas salientando que, a aplicagao
de metodologias ativas tem papel crucial nesse processo. Pensando em tantas
alternativas que se descortinam na atualidade, pensamos que a Aprendizagem
Criativa pode configurar-se como uma trilha possivel, para as mudancgas até aqui
discutidas.

Muitos sdo os estudiosos que apontam para a compreensdo da
aprendizagem ativa’ e mao na massa®, no entanto, foi impulsionada pelas
percepcdes de Seymour Papert que a concepcao de Aprendizagem Criativa foi
tomando corpo, por meio dos pensamentos de Mitchel Resnick. Trabalhando ao lado
de Piaget, que delineou a teoria construtivista, Papert desenvolveu o
Construcionismo (1986 e 2008) que trouxe a tona a ideia de que as criancas
constroem seu proprio conhecimento de forma ativa. Esse pressuposto de educagao
transformadora e criadora entra em congruéncia com as ideias da Pedagogia
Freiriana, da interatividade e das metodologias ativas para uma educac¢do de
qualidade. Este é o fato que nos leva a destacar a Aprendizagem Criativa como um

caminho possivel para tornar a pratica pedagogica mais eficiente e significativa.

7 Definicdo adotada conforme as colocagdes de Valente (2013) que delimita a aprendizagem ativa
como aquela que faz oposigdo a aprendizagem passiva ou bancaria. E o modelo educativo onde “o
aluno assume uma postura mais ativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve projetos e, com isto,
cria oportunidades para a constru¢do de conhecimento” (VALENTE, 2013, p.2).

8 Termo utilizado dentro do Movimento Maker, que tem como pressuposto a ideia de que ndo basta
praticar algo, mas que é necessario criar algo. Segundo Moran a sala de aula pode ser um espacgo
maker (BACICHI; MORAN, 2018, p. 3).
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Aprendizagem Criativa, um caminho possivel para a construcio do

conhecimento

Segundo Papert (2008) o mais importante nao é saber respostas, mas
sim saber resolver problemas. Nas palavras do autor, “a habilidade mais
determinante do padrido de vida de uma pessoa é a capacidade de aprender novas
habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situagdes, lidar com o
inesperado” (PAPERT, 2008, p. 13) ou seja, é por meio da habilidade de aprender
que poderemos atender mais facilmente as expectativas do mundo contemporaneo
e aos desafios da cibercultura.

Papert (1986) acreditava, mesmo muito antes das tecnologias de
informacao e comunicacao tomarem nossas vidas, que dependendo do uso que se
fizesse delas, elas poderiam criar novas formas de aprender e pensar (PAPERT,
1986, p. 34). Outro aspecto importante para esse estudo é a relevancia com a qual
Papert trata a questdo das experiéncias, pois é por meio delas que “as criancas
estariam desenvolvendo o seu aprendizado como epistemologos, isto é, aprendendo
a pensar articuladamente sobre o pensamento” (PAPERT, 1986, p.45). Tal afirmacao
sustenta a ideia de que é por meio do planejar, do criar e do fazer que os estudantes
podem desenvolver de forma mais eficiente, suas capacidades de pensamento
abstrato e reflexdo critica a cerca de suas ideias e concepgdes. Esta € uma das
grandes bases da construcao da ideia de Aprendizagem Criativa.

Nessa perspectiva de ensino o professor deve atuar de forma a
possibilitar o desenvolvimento dos individuos, efetuando uma intervencao
significativa sem dar aos estudantes respostas unicas e definitivas. Deve colocar-se
no papel de orientador, organizando espacos propicios e materiais adequados, além
de buscar vincular esse trabalho realizado a realidade dos seus estudantes. E
importante para isso que docentes tenham um olhar sensivel e atento para as
necessidades de cada individuo ou grupo, buscando mais do que dar instrugdes, dar
apoio e suporte a eles.

O construcionismo de Papert (2008) propde que as crian¢as devem
aprender a aprender garantindo uma imensa vastidao de possibilidades de
conhecimento em que cada sujeito possa construir seus conhecimentos, sendo

capazes de construirem novos conhecimentos e habilidades. Nesse caminho, o
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destaque vai essencialmente para as constru¢des mentais dos aprendizes, pois “a
meta é ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de
ensino.” (PAPERT, 2008, p. 134). Essa aprendizagem torna-se imensamente mais
significativa e produtiva se os sujeitos possuirem o desejo de aprendé-la. E nos
elementos que compdem a teoria construcionista de Seymour Papert (1986 e 2008)
que Mitchel Resnick desenvolve as ideias que norteiam a concep¢dao da
Aprendizagem Criativa.

A educagao proposta por ele baseia-se na ado¢do da criatividade, do
didlogo, da colaboragdo, do envolvimento e das experiéncias vividas. Com base
nestes aspectos os estudantes buscam solucionar um problema ou construir um
projeto por meio das diferentes tecnologias disponiveis. No entanto destacamos que
mais importante do que as tecnologias aplicadas é a mudanca na abordagem do
processo educativo e nas pessoas nele envolvidos. Como ponto principal da
proposta de Resnick (2016) tem se “a capacidade de pensar e agir de maneira
criativa. O conhecimento [..] ndo é suficiente: elas precisam aprender a usar esse
conhecimento com criatividade” (RESNICK, 2016, p.1).

As pesquisas desenvolvidas no Instituto de Tecnologia de Massachussets
Media Lab, com destaque ao grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten?, defendem a
ideia de uma educacdo que desenvolva a capacidade criativa dos estudantes, da
mesma forma como alunos do Jardim de Infancia (ou como chamamos no Brasil, da
Educacio Infantil). E por meio da brincadeira, do trabalho em grupo e do processo
de criacdo que as criangas nesta etapa constroem seu conhecimento de mundo, é
essa a concepcdo de educagdo que Resnick (2016) busca resgatar, deixando de lado
o modelo escolar baseado na transmissao de informacao.

A cibercultura nos mostra que a preocupacao acerca desta tematica vai
muito além dos muros da escola, pois os jovens estio em um mundo que exige deles
pensamento criativo nas mais diferentes areas (profissional, pessoal e social). A

capacidade de atuar em situac¢oes diferentes e inesperadas é pré-requisito para o

9 Em traducdo livre, esse nome significa “Jardim de Infancia para toda vida” Leo Burd (diretor do
Programa Lemann de Aprendizagem criativa do Instituto de Tecnologia de Massachussets Media
Lab), durante a Conferéncia Scratch Brasil 2017, conta que esse nome foi dado ao grupo, pois
acreditam que no Jardim de infancia as criancas aprendem de uma forma mais livre e criativa. Essa
forma dindmica de aprendizagem vai ao encontro das ideias defendidas pelo grupo, e por isso a
escolha deste nome. Arquivo disponivel no site da Fundagao Telefénica.
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sucesso nas relagdes pessoais, nos locais de trabalho e na vida em comunidade. Para

Resnick,

0 pensamento criativo sempre foi, e sempre serd, uma parte fundamental
daquilo que faz a vida valer a pena. Viver como um pensador criativo
pode trazer ndo s6 recompensas financeiras, mas também alegria,
realizacdo, proposito e significado. (RESNICK, 2017, p. 6, traduc¢do nossa)

Para que os jovens tornem-se pensadores criativos é preciso que
experiéncias como as proporcionadas pela Aprendizagem Criativa que esta
alicercada em quatro pilares: projetos, parcerias, paixao e pensar brincando,
chamados por seus desenvolvedores de “Quatro Ps da Aprendizagem Criativa”
(RESNICK, 2016, p. 1). Essas ideias fundamentais tém origem intrinsecamente
ligadas ao Construcionismo, que destaca a importancia do desenvolvimento de
projetos significativos, divertidos e em parceria com semelhantes.

Em relacdo aos Projetos estes devem ser significativos para os estudantes
trazendo soluc¢des praticas e resultados efetivos para suas indagagdes. Ao criar um
projeto, os sujeitos “adentram” no denominado espiral do pensamento criativo
indicado por Resnick (2016) como o processo em que

eles imaginam o que querem fazer, criam um projeto com base em suas
ideias, brincam com suas cria¢des, compartilham suas ideias e criacdes
com outras pessoas, refletem sobre suas experiéncias - e tudo isso os leva
a imaginar novas ideias e projetos. Enquanto os alunos passam por esse
processo, cada vez mais eles aprendem a desenvolver suas préprias
ideias, testa-las, testar limites, experimentar alternativas, ouvir as

opinides dos outros e criar novas ideias com base em suas experiéncias.

Nesse processo, eles se desenvolvem como pensadores criativos.
(RESNICK, 2016, p.3)

Durante este processo de construir os estudantes vao exercitando a
espiral da Aprendizagem Criativa em um ciclo constante de imaginar-criar-brincar-
compartilhar-refletir-imaginar em um esquema geral que vai da ideia inicial,
passando pela criacao de protdtipos, testes, experimentacdo e chegando a revisao
constante das ideias (RESNICK, 2017, p. 3, traducdo nossa). Esse processo de criacao
¢ interessante para o processo educativo, pois perpassa diferentes caminhos, ou
seja, a exploracdo e a investigacdo presentes neste percurso possibilitam aos
envolvidos o desenvolvimento de diferentes capacidades e habilidades, tais como

curiosidade, criatividade, colaboracao, concentracdo e desenvolvimento do
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raciocinio légico. Essas sdo algumas das mais importantes caracteristicas do sujeito
que busca responder as demandas da sociedade atual.

As Parcerias simbolizam a interagao entre os pares e devem ser um ponto
central do processo educativo. O trabalho em conjunto oferece duas importantes
contribui¢des para o desenvolvimento do pensamento criativo: os feedbacks e a
inspiracdao (RESNICK, 2016, p. 5). Ao receberem sugestdes de seus parceiros cada
individuo pode trabalhar e recriar suas proprias ideias, num trabalho de acao e
reflexdo constante em busca de melhores resultados. Ja a inspiracao serve como
ponta pé inicial para recriagdbes e novos projetos. A colaboragio e o
compartilhamento de ideias fazem com que os projetos de trabalho se mais
elaborados e significativos.

Ao trabalhar em grupo muitos aspectos sao desenvolvidos pelos sujeitos,
pois ao priorizar o trabalho colaborativo é possivel buscar solu¢des mais eficientes
para os problemas. Inumeros pontos de vista e conhecimentos advindos de
diferentes pessoas trazem um maior grau de complexidade e de ressignificacao de
conceitos e processos. Durante a construcdo destes conhecimentos o individualismo
cede lugar ao pensamento coletivo trazendo a tona habilidades como a empatia, a
capacidade de interagdo e o respeito a diversidade de pensamentos.

0 fazer junto é uma das necessidades da sociedade contemporanea, em
que agdes coletivas e colaborativas fazem parte do rol de exigéncias, nao apenas do
mercado de trabalho, mas da convivéncia social dos individuos que carece de a¢des
flexiveis e dindmicas para a solucao dos problemas da atualidade.

O aspecto afetivo da forcas e concede ao trabalho mais sentido e
significado, sendo a Paixdo o fator que movimenta os sujeitos em direcdo ao

conhecimento, pois

quando as pessoas trabalham em projetos nos quais tém interesse, parece
6bvio que estardo mais motivadas e dispostas a trabalhar mais e por mais
tempo, mas isso ndo é tudo. A paixdo e a motivacdo tornam mais provavel
que elas se conectem com ideias novas e desenvolvam novas formas de
pensar. O investimento delas no que interessa rende novos
conhecimentos. (RESNICK, 2017, p.68, traducdo nossa)

0 interesse e a disposicao que a paixdo desencadeia nos individuos faz
com que a aprendizagem tenha maior significado, pois ha uma estreita relacao com

os conceitos que estdo sendo construidos. Ao trabalhar com projetos de interesse
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pessoal a persisténcia e o desafio de fazer mais e melhor estdo presentes em todas

as etapas do percurso, o que gera um conhecimento mais significante e elaborado.
O quarto “P” da Aprendizagem Criativa é conhecido pelo seu termo em

inglés Play e, traduzido ao portugués por Pensar Brincando, e possui o carater ludico

deste tipo de aprendizagem, definido pelo autor como

uma atitude e uma forma de se relacionar com o mundo. Associamos a
brincadeira com a possibilidade de assumir riscos, testar coisas novas e
testar limites. Vemos o ato de brincar como um processo de manipulacao,
experimentagio e exploracgdo, e esses aspectos sdo fundamentais para o
processo de aprendizagem criativa. (RESNICK, 2016, p. 9)

A forma como os projetos sdo estimulados deve levar os estudantes a
pensar e repensar, fazer e refazer, aprimorando assim os pensamentos e conceitos
presentes no inicio de cada processo. Nesse processo a ludicidade se faz presente no
desenvolvimento do pensamento criativo e promove situagdes em que cada crianga
ou estudante pode tomar suas préprias decisdes. Esse processo de brincar ou
explorar livremente materiais ou ideias é capaz de desenvolver ndo s6 a
criatividade, como também a autoconfian¢a e as capacidades de adaptagdo e
improviso, que sdo caracteristicas fundamentais para as vivéncias em tempo de
cibercultura. Com a adocdao da Aprendizagem Criativa os educadores podem
contribuir com seus alunos, estimulando o processo de criacdo e reflexao em busca
de uma compreensdo mais significativa do mundo e dos problemas do seu cotidiano.

Com o advento das tecnologias de informagio e comunicagio a forma como os
estudantes precisam interagir no mundo hoje é diferente de tempos atras, cada vez
mais eles precisam ser mais rapidos e criativos na solucao de problemas e desafios.
E nessa medida que a Aprendizagem Criativa apresenta-se como uma opcio
metodologia de construcdo de saberes que correspondam as necessidades destes
individuos.

Resnick (2008) apresenta este caminho como uma possivel alternativa
para as lacunas do processo educativo, descrevendo as caracteristicas da sociedade
e o papel destes estudantes nela inseridos. H4 mais de uma década Resnick (2008)
ja dizia que a sociedade estava em transformacao e que o sucesso nela dependeria
da criatividade, da capacidade de planejamento sistematico, da eficiéncia nos
processos de comunicacdo e das capacidades de aprendizagem permanente e

interativa. Ainda em consonancia essas suas ideias, podemos reafirmar que é
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preciso repensar os usos destas tecnologias e tornar a espiral do pensamento
criativo uma constante na vida de professores e estudantes.

Todas essas inquietacdes apresentadas pelos estudantes fazem os
educadores buscar caminhos que possam contribuir para a readequacdo a estas
necessidades. Este fator nos leva a retomar as coloca¢des de Brito e Camas (2017)
que afirmam a necessidade de construgao e reconstrucao do pensamento por meio
das capacidades de analisar, argumentar e refletir. Essa mudan¢a metodolégica tras
a tona um estudante mais ativo e participante, fator para a superacao das barreiras
presentes no processo educativo na atualidade.

De acordo com o que ja apontava na década passada Resnick (2008)
muitas escolas adotam as tecnologias como forma de estimular a aprendizagem,
porém “em muitos casos, as novas tecnologias estdo simplesmente reforcando as
velhas formas de ensinar e aprender.” (RESNICK, 2008, traducdo nossa). E
necessario deixar claro que, como destacam Goées e Gdes (2018) as tecnologias
precisam integrar o processo educativo de forma mais fluida, ou seja, essa
integracdo “deve ser algo natural nesse processo como o uso do lapis, e ndo remeter
a um momento de distracio para os estudantes” (GOES; GOES, 2018, p.115), com
isso, a tecnologia passa a ser entendida como um meio, um caminho para se chegar
ao ponto final e ndo ter sua presenga como um objetivo ultimo.

Retomar a ideia do Lifelong Kindergarten, desenvolvida pelas pesquisas
do Instituto de Tecnologia de Massachussets Media Lab, de estender a abordagem
dos Jardins de Infancia para outras etapas da educagdo, ndo é tarefa simples. Quando
se pensa em educacdo de criancas pequenas, é imprescindivel falar em Loris
Malaguzzil®, que ao conceber o processo educativo destaca a relevancia da

interacdo, interdependéncia e colaboracgao para o desenvolvimento das criangas:

O que as criangas aprendem ndo ocorre como um resultado automatico do
que lhes é ensinado. Ao contrario, isso se deve em grande parte a prépria
realizacdo das criangas como uma consequéncia de suas atividades e de
nossos recursos. (MALAGUZZI, 1990 apud EDWARDS; GANDINI;
FORMAN, 2016, p. 72)

10 Pedagogo e educador italiano, que concebeu as ideias educativas das escolas de Reggio Emilia,
dentre elas a questao das multiplas linguagens das crian¢as, da importancia da parceria entre adultos
e criancas e do trabalho por meio de projetos (EDWARDS; GANDINI; FORMAN, 2016).
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E necessario mudar muito mais do que espacos e integrar tecnologias, é
necessaria a transformacdo das pessoas e de seus conceitos sobre ensino e
aprendizagem. E nesse caminhar a valorizacdo do pensamento criativo e da
capacidade transformadora das pessoas é fundamental.

Talvez a questdo mais importante para a ado¢dao de uma educacgao
pautada no desenvolvimento da Aprendizagem Criativa seja o reconhecimento das
limitagdes das praticas educativas presentes em nossas escolas, que ha tempos da
sinais de que ndo da conta das necessidades do século XXI e dos desafios trazidos
pela cibercultura. Os primeiros passos estdo sendo dados na direcao da mudanga, e
nos cabe dar continuidade a estas experiéncias, dando a elas e a seus resultados

visibilidade.

Reflexoes finais

0 mundo pés-moderno e a Cibercultura trazem a tona a necessidade da superacao
da concepgcio de educacio como transmissio de dados. E necessario que os sujeitos
que sejam capazes de utilizar essas informacdes, adquiridas em diferentes fontes,
tempos e espacgos, para a resolucdo dos problemas e inquietacdes da atualidade,
tornando-se capazes de atuar eficientemente em sociedade, assumindo a autoria da
construcdo de seus proprios saberes.

Atualmente, o conhecimento advém do desenvolvimento de habilidades
e competéncias que podem ser estimulados pela escola por meio de metodologias
diferenciadas e mais ativas. Ao analisar essas questdes que envolvem a escola e seu
saber e que nos trazem a consciéncia de que mudancas se fazem necessarias,
creditamos que a Aprendizagem Criativa pode contribuir com a superacao dos
desafios da atualidade enquanto abordagem educativa.

A Aprendizagem Criativa possui potencialidade para desenvolver
inumeras aprendizagens, quer seja ela realizada por meios digitais ou nao. O grande
foco deste tipo de pratica pedagogica é a crenca na capacidade de cada sujeito, que
é privilegiada através das acdes que deem a eles subsidios para a acdo e a construcao
do conhecimento.

Por meio do estudo realizado, é possivel perceber que por meio do

desenvolvimento de projetos criativos e dinamicos, que sdo do interesse de cada
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crianga ou estudante, diferentes capacidades sdo cultivadas, entre elas destacam-se
a comunicagdo, a interacdo, a colaboracdo, a organizacdo de pensamentos e
informacdes, a reflexdo e o pensamento critico. As praticas pautadas em resolucdo
de problemas ou desafios pessoais, tal como é a proposta apresentada de Resnick
(2008), trazem um carater afetivo ao processo de aprendizagem, que com vivéncias
ludicas, investigativas e exploratorias, privilegiam a construcdo do conhecimento de
cada individuo, sem que seus ritmos de aprendizagem sejam negligenciados ou
negados.

E nesse cenario, que entendemos a aprendizagem criativa como uma
proposta de trabalho capaz de privilegiar a acdo dos atores no processo de resolucao
de problemas, pois ao construirem seu conhecimento podem atuar de forma mais
eficiente e significativa, enfrentando as demandas da cibercultura e constituindo-se
como sujeito ativo, critico e consciente de seu espago no desenvolvimento de uma

sociedade mais justa e acolhedora.
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Posfacio

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA
EDUCACAO BASICA: entrevista com a pesquisadora Dra. Glaucia da Silva
Brito, docente do Programa de Pds-graduacido em Educac¢ao da Universidade

Federal do Parana.

Carmen Silvia da Costal

Leonardo Domanski da Motta?

A professora Glaucia da Silva Brito é Doutora em Linguistica pela
Universidade Federal de Santa Catarina e realizou seu estagio de Pés-doutorado em
Tecnologias Educacionais e em Educacdo a Distancia pela Universidad Nacional de
Educacién a Distancia. E Mestra em Tecnologia pela Universidade Tecnolégica
Federal do Parana e possui especializacdo em Metodologia do Ensino Tecnolégico
pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Possui Bacharelado e
Licenciatura Portugués Inglés pela Faculdade de Educacdo Ciéncias e Letras de
Cascavel. Atualmente é Professora Associada Il da Universidade Federal do Paranj,
atuando no Departamento de Comunicagdo Social como docente e chefe de
departamento e, na Pds-Graduagdo em Educacgdo, no Setor de Educagdo, orientando
na linha de pesquisa Cultura, Escola e Ensino.

Como pesquisadora tem experiéncia nas areas de Educacao e Comunicagao,
com énfase em Tecnologias da Informacao e Comunicacao, atuando principalmente
nos seguintes temas: Comunicacgao e tecnologias, tecnologias na educacgao, professor
e as tecnologias de informacdo e comunicacao, Educacao a Distancia e formacao de
professores, inclusdao digital. Também atua como Lider do Grupo de Estudos e

Pesquisas “Professor, Escola e Tecnologias Educacionais” (GEPPETE - UFPR-CNPq).

1 Licenciada em Pedagogia. Especialista em Educacdo a Distancia, com énfase em Tecnologias
Educacionais. Integrante do Grupo de Pesquisa “Educagdo a Distancia e Tecnologias Digitais”
(IFPR/CNPq). Servidora Publica do Instituto Federal do Parana na Diretoria Sistémica de Educagio a
Distancia, onde atua como Coordenadora de Tecnologias Educacionais.

2 Mestrando em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino da Universidade Federal do Parana. Integrante
do Grupo de Estudos e Pesquisas “Educacdo, Tecnologias e Linguagens” vinculado ao CNPagq.
Licenciado em Pedagogia pela Universidade Federal do Parana. Docente dos Anos Iniciais da
Educacdo Basica na rede privada de ensino.
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Carmen e Leonardo - Estimada Dra. Glaucia da Silva Brito, primeiramente
gostariamos de agradecer por nos conceder esta entrevista para o livro
"Convergéncias Tecnoldgicas Digitais e Imersivas na Educagdo Bdsica". E um prazer
poder entrevistd-la, pois certamente suas contribuicées sdo muito valorosas para os
pesquisadores colaboradores desta obra e para todos/as os/as possiveis leitores/as

futuros.

Dra. Glaucia da Silva Brito - Eu que agradeco o convite de vocés. E sempre

instigante conversar sobre tecnologias na Educacao Basica.

Carmen e Leonardo - Profa. Dra. Glaucia, para iniciar nosso posfdcio, gostariamos de
entender sobre o desenvolvimento de suas pesquisas em tecnologias, formagdo de

professores e a escola atual?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Iniciei minhas pesquisas investigando a informatica
nas escolas em 1994 e nunca mais parei. Em 1997 imaginava que em 2015 todas as
escolas teriam infraestruturas para que o professor pudesse escolher qual aparato
tecnolégico utilizar em suas aulas. S6 imaginagdo! Em 2018 ainda temos muito o que
fazer e pesquisar em relacdo as tecnologias na educacdo, formacao de professores e
a escola na cibercultura. Cada pesquisa que acompanho ou realizo, percebo que a
formacgdo inicial e continuada dos professores tem que mudar muito e politicas

publicas tém que ser criadas e estabelecidas de forma mais efetiva.

Carmen e Leonardo - Diante deste contexto, como a doutora entende a relagdo entre
a Comunicagdo e a Educagdo sob a ética da convergéncia com as Tecnologias Digitais

(TD) e suas implicagbes nas prdticas educativas contempordneas?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Primeiramente nesta questao vocés estao fazendo
muitas relagdes é preciso ter um certo cuidado. Destaco esta questdo de muitas
relacdes porque pode prejudicar posturas mais construtivas dos educadores que
desejam explorar a relagdo comunicacao-tecnologia-educacdo nas suas acgdes
pedagogicas, isto pode afasta-los de pensar no uso de tecnologias na sala de aula. O

objetivo de nossas pesquisas e acdes em sala de aula é levar os educadores das

CONVERGENCIAS TECNOLOGICAS DIGITAIS E IMERSIVAS NA EDUCACAO BASICA | 191



escolas a pensarem a educac¢do, a comunicac¢do e as tecnologias contemporaneas de
forma articulada e proativa nas suas aulas, ou seja de uma forma convergente,
buscando melhorias no processo de ensino e de aprendizagem. As escolas estdao bem
longe de uma verdadeira convergéncia digital, seja escola publica ou privada, a
integracdo das tecnologias digitais que deveriam convergir para interagir em um
Unico ambiente estd bem distante da sala de aula. O professor usa tecnologias
digitais, mas eu diria que de uma forma isolada sem a integracdo das mesmas. Por
isso precisamos, junto com os professores, elaborar cursos de formacao continuada
que os levem a refletir sobre esta sociedade tecnologicamente desenvolvida e a

realidade da sua sala de aula.

Carmen e Leonardo - A pesquisadora lidera o Grupo de Estudos e Pesquisas GEPPETE,
“Professor, Escola e Tecnologias Educacionais”, poderia falar-nos mais sobre as
pesquisas realizadas pelo grupo e quais os projetos poderiam ter destaque no dmbito

da inovagdo educativa?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Eu digo sempre que o GEPPETE tem dois principios
elementares: 1) Ouvimos o professor para saber o que ele quer e precisa numa
formacao para poder utilizar as tecnologias nas suas aulas, e 2) Levamos o professor
a refletir sobre o conceito de tecnologia para que entenda que na sua acdao em sala
de aula sempre utilizou uma tecnologia. Seja o livro, o quadro de giz, as midias e

agora pode utilizar também, as tecnologias digitais.

Carmen e Leonardo - Dra. Glaucia, com base em suas pesquisas, considera que a
convergéncia das TD e suas caracteristicas de imersdo em vdrios contextos de

aprendizagem podem impactar em novas metodologias na Educagdo Bdsica?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Sem a formacao do professor ndo teremos impacto
nenhum em novas metodologias. Ja tivemos na histéria da implantacao das
tecnologias, desde a década de 70, nas escolas grandes projetos de implantacado de
diversas ferramentas. Estes projetos nao trouxeram um planejamento de formacao
do professor que realmente respeite sua realidade de formacdo e a sua escola,

continuaremos sem nenhuma inovacao.
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Por exemplo, quando leio resultados dos projetos do “movimento maker”, nestes
projetos a convergéncia de TD é essencial, os alunos sdo sempre os destaques. Nao
tenho visto pesquisa que tenha uma preocupac¢do em cuidar da formagao continuada

dos professores para poderem trabalhar com seus alunos no “movimento maker”.

Carmen e Leonardo - Considerando a sua participagdo em formagdes, investigacoes
e produgdes cientificas no campo da utilizagdo das TD na educagdo, como tem visto,
nessa convergéncia, as relacbes entre professores, criangas e jovens nas escolas da

atualidade?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Nao tenho dados de pesquisa sobre a relacdo entre
professores, criancas e jovens nas escolas da atualidade. Como ja disse acima, a
convergéncia das tecnologias ainda ndo chegou a escola. Hoje temos dados que o
acesso a internet no Brasil é feito usando-se um smartfhone. Nas escolas ainda
querem manter em uso os laboratérios de informatica, tablets com livros digitais
fechados e se proibe que o aluno use o seu telefone durante as aulas. Talvez fora da
escola o professor converse com seu aluno por whatsapp, Messenger, facebook, mas

nao utilizam estas ferramentas para as atividades de sala de aula.

Carmen e Leonardo - Existem vdrias revistas cientificas especializadas que publicam
pesquisas voltadas as tecnologias digitais e a formagdo de professores. Como a doutora
avalia a produgdo académica e suas discussdes e pesquisas realizadas em torno da

adogdo das tecnologias e de metodologias inovadoras na educagdo escolar?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Assim como vocés nesta pergunta, muitos estdo
aliando metodologias inovadoras sempre com adoc¢do de tecnologias. O que é uma
metodologia inovadora? Por exemplo, estao apresentando para os professores as
metodologias ativas como algo novo, inovador e que sempre pressupde o uso de uma
tecnologia digital. Se formos a historia da educagdo a tdo falada metodologia ativa
surgiu com o filosofo e pedagogo americano, John Dewey e chegou no Brasil em
1930, por meio das obras de Fernando Azevedo e Anisio Teixeira, pedagogos que se
mobilizaram em prol da abertura do modelo Escola Nova de Dewey. Nos vendem

algo com uma nova roupagem e vejo os professores das escolas frustrados, pois
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como me disse recentemente uma professora: “tentei fazer uma atividade de sala de
aula invertida, mas ndo consegui.” Perguntei se ela fez alguma formagdo para
entender a metodologia de agdo de uma sala de aula invertida e ela me disse: “numa
palestra”. Palestras nao sao formagdes continuadas, servem apenas para motivar e
apontar tendéncias. Acompanho a produg¢ao académica em tecnologias na educagdo
que vem aumentando sistematicamente. No banco de dados de grupos de pesquisa
do CNPq sdao mais de 50 grupos de pesquisas que tem como objeto de estudo
tecnologias na educac¢do. Se ampliamos a busca como linha de pesquisa nos grupos

aparecem mais de 180 registros.

Carmen e Leonardo - Diante dos atuais debates voltados as perspectivas das TD e sua
relagdo com as experiéncias de formagado inicial e continuada de professores, qual sua
Otica sobre os avangos dessas discussdes quanto aos novos desafios para educagdo

bdsica?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Ainda temos muito o que avangar em relagao a
formacao inicial e continuada de professores. A BNCC traz a tecnologia como
transversal no curriculo das diferentes disciplinas, isto implica que os curriculos de
dos cursos de pedagogia e licenciaturas terdo que rever seus curriculos e considerar
esta questao da transversalidade das tecnologias. Isto desencadeia a necessidade de
se fazer a formacgao continuada dos professores que atuam nos cursos de pedagogia
e licenciaturas. Temos que pensar na formacdo continuada em tecnologias na

Educacao dos formadores de professores.

Carmen e Leonardo - Dra. Glaucia, um dos enfoques recorrentes de seu trabalho é a
pesquisa sobre Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educag¢do Bdsica. As
ambiéncias digitais oferecem-nos caminhos para as formagées socioculturais

contempordneas?

Dra. Glaucia da Silva Brito - Havendo formac¢do dos professores para estes

habitarem um AVA podemos dizer que sim.
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Carmen e Leonardo - Para finalizar, considerando suas pesquisas relacionadas a
Educagdo e as Tecnologias Digitais e as perspectivas em seu percurso como
pesquisadora neste campo cientifico, quais seriam, na sua O6tica, os préximos
movimentos na/para a educagdo e quais as tendéncias para uma Educagdo Bdsica

mais inovadora, que utilize metodologias pedagdgicas inovadoras?
Dra. Glaucia da Silva Brito - O préximo movimento é trabalhar numa perspectiva

de uma escola interativa na qual a comunica¢do ganha centralidade na cibercultura

e se faz necessario considerar a convergéncia das tecnologias.
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