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APRESENTACAO

Em tempos de mudangas, trés razdes sao essenciais para
intensificar nossas praticas docentes em sala de aula no contexto
da Educagao Superior. A primeira trata-se de proteger... porque é
na universidade, um dos espagos Unicos de aprendizagem,
socializagao, debates, trabalho e de relagdes humanas que
aprendemos e compartilhamos conhecimentos. A segunda razao
estd relacionada ao transformar.. para isso sao necessarias
mudancas profundas nos modelos de organizacio e
funcionamento da universidade, nos ambientes de ensino e
aprendizagem para proporcionar aos discentes e docentes o
desenvolvimento de projetos e pesquisas com foco na
transformacao social. A terceira razao diz respeito a valorizar... os
espagos imprescindiveis para a formagdo das novas geragdes e
nada substitui o trabalho de um bom professor, de uma boa
professora, na capacidade de juntar o saber e o sentir, o
conhecimento e as emogdes, a cultura e as historias pessoais.

O livro tecnologias digitais e praticas pedagogicas na
Educagdo Superior é fruto de estudos realizados pelos discentes e
docente de Mestrado e Doutorado na disciplina Metodologia do
Ensino Superior com Tecnologias da Informagao e Comunicagao do
Programa de Pds-Graduagao em Educacao, do Centro de Educagao
(Cedu) da Universidade Federal de Alagoas (Ufal).

No capitulo 1 os autores abordam a aplicacio das
Tecnologias digitais e metodologias ativas no ensino superior
durante a pandemia de covid-19 no Brasil: uma revisao
sistematica da literatura. Nesse cendrio, os pesquisadores
discutem sobre o uso das tecnologias durante o distanciamento
social causado pela pandemia de COVID-19 e o impacto no
cotidiano e nas praticas pedagdgicas de docentes e discentes com
a transposicao das atividades académicas presenciais para o



ensino remoto emergencial mediada por tecnologias digitais. Para
isso, realizamos uma revisido sistematica da literatura em duas
bases de dados eletronicas: Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e Google Scholar, visando analisar estudos primadrios
sobre o uso de tecnologias digitais e metodologias ativas no
contexto do Ensino Superior durante a pandemia de COVID-19 no
Brasil. Os principais resultados mostram que: i) a maioria dos
estudos analisados, 33,33% abordam aplicacao de metodologias
ativas por meio de tecnologias digitais na drea da satide, seguidos
pelas dreas de Sistemas de Informacdo (16,67%) e Educagao
(16,67%); ii) 83% dos estudos sao do tipo qualitativo e apenas 17%
utilizam como abordagem o método de pesquisa misto; 7ii) uso
predominante das ferramentas de videoconferéncias, ambientes
virtuais de aprendizagem, ferramentas de interagdes e redes
sociais; iv) aplicagdo de diferentes metodologias ativas de
aprendizagem; e v) desafios e oportunidades. Esses resultados,
contribuem para o desenvolvimento de politicas publicas,
formagao inicial e continuada de docentes, melhoria e aquisigao
de equipamentos e aplicagdo de tecnologias digitais no contexto
da Educacao Superior.

No capitulo 2, os autores tratam das Competéncias digitais
docentes e a aprendizagem no contexto educacional:
aprofundamento tedrico, fazem uma reflexdo ao considerar os
avangos da tecnologia em todas as dreas da ciéncia, observam-se
inclusive as tendéncias no cenario educacional que exigem
mudangas de paradigmas nas praticas docentes. Atualmente, as
competéncias digitais docentes sao compreendidas como um
conjunto de conhecimentos voltados para o uso das tecnologias
digitais da informagdo e comunicagao que, mobilizadas, podem
auxiliar professor e aluno na resolucao de problema. O novo
formato da educacgdo da atualidade mobiliza novos saberes que
possibilitam a construgao criativa, colaborativa e de forma
integrada. Assim, problematiza-se: quais as competéncias digitais
docentes ou estratégias didaticas estdo sendo recomendadas na
metodologia de trabalho dos professores, considerando os
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recursos tecnoldgicos? Nesse sentido, esse estudo objetiva
compreender quais as competéncias e habilidades docentes sao
abordadas em documentos oficiais, no sentido de orienta¢des para
serem empreendidas no ensino e na aprendizagem e de que forma
contribuem na aquisicao de conhecimentos de forma inovadora e
colaborativa. A metodologia empregada no presente artigo versa
sobre estudos e pesquisas bibliograficas, vista sobre a ética de
varios autores que apresentam suas abordagens sobre a tematica
em questdo. Destarte, os estudos indicam que apesar da
relevancia da tecnologia empregada na educagdo, ainda sao
escassos 0s usos dessas ferramentas no contexto educacional e
poucos sao os investimentos na formagao docente e em estrutura
tecnoldgica nas unidades de ensino.

No terceiro capitulo os autores discutem a Formagdo de
professores e as competéncias digitais: um aporte tedrico. As
tecnologias digitais trouxeram novos panoramas no contexto
educacional para os professores. O presente artigo trata de uma
revisao sistematica com o objetivo de analisar pesquisas de campo
realizadas por pesquisadores a fim de compreender a percepcao
dos participantes e autores da pesquisa acerca dos processos de
Formacgao de Professores e das Competéncias Digitais (CD) na
Educacao. Para isso, utilizaram-se dois bancos de dados: Scielo e
Google Académico com as seguintes palavras-chave: Formagao de
Professores; Formagao Docente; Cultura Digital e Competéncias
Digitais. Utilizaram-se publicagdes num recorte de cinco anos
(2018 a 2022) com a exclusdao de textos coincidentes e selecao de
textos de interesse com base nos critérios descritos no trabalho. Os
resultados obtidos mostram que os professores ainda estao
apropriando-se das CD e possuem uma certa escassez quanto as
formagdes docentes acerca desse tema. Conclui-se que ¢é
necessdria uma atenc¢do por parte das instituigdes de ensino e do
governo para que os professores recebam as formagoes
necessarias e que os profissionais também busquem sempre
inserir as tecnologias em suas praticas docentes no cotidiano,
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percebendo a importancia e a necessidade de estarem em
constante atualiza¢ao sobre as tecnologias digitais.

No capitulo 4 as autoras apresentam questionamento sobre o
Ensino hibrido: qual sua importincia para a educacao
brasileira? Iniciam apresentando o objetivo do estudo, o conceito
de Educagao Hibrida, a pratica da Metodologia Hibrida na
educacao basica brasileira, principalmente apds o periodo da
pandemia da COVID-19, e as perspectivas para o futuro. Além
disso, a presente pesquisa procura evidenciar as estruturas
tradicionais presentes nas salas de aula brasileiras, assim como a
importancia da inclusao das discussoes acerca do ensino hibrido a
todos os professores, principalmente aqueles que nao possuem
afinidade com os artefatos digitais disponiveis, tanto para uso em
sala de aula, quanto fora da escola. Desse modo, o caminho
metodoldgico percorrido foi a revisao bibliografica, na busca em
artigos cientificos, livros e sites que abordassem a tematica, a fim
de atingir o objetivo mencionado. Portanto, fica evidente que apds
a pandemia a educacdo hibrida ou ensino hibrido, tende a estar
cada vez mais proximo da realidade da educagao basica brasileira,
principalmente no que tange a grande quantidade de
metodologias de ensino no formato hibrido, permitindo o
estudante ser o principal responsavel por seu processo de ensino e
aprendizagem.

O capitulo 5 apresenta os resultados de um estudo intitulado:
Construindo e-portfélios no ensino superior: narrativas e
aprendizagem significativa, essa pesquisa teve o intuito de
analisar o desenvolvimento das narrativas digitais em um curso
de nivel superior, registradas em e-portfélios de modo a verificar
a construgdo de uma aprendizagem significativa. O estudo é do
tipo descritivo, procedimento bibliografico, e com coleta de dados
feita através das apreciagoes das produgdes narrativas feitas pelos
discentes de uma disciplina do curso superior de pedagogia do
Centro de Educacao da Universidade Federal de Alagoas — Ufal e
registradas em e-portfélios, tentando averiguar de que modo o
portfolio digital pode favorecer uma aprendizagem significativa
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no ensino superior. Os resultados mostraram um carater positivo,
uma vez que as narrativas digitais ganharam novos significados
ao serem registradas digitalmente, e se apresentaram como um
recurso autoral, com representacdes e percepgdes individuais e
coletivas, repletas de sentidos e conceitos que foram
desconstruidos, construidos e reconstruidos ao longo de todo o
percurso de ensino-aprendizagem.

No capitulo 6 encontramos um estudo sobre as Narrativas
digitais e intera¢cdes multilineares: recurso educacional interativo
com literatura de cordel adaptada para quadrinhos. Os autores
narram sobre a oferta de oficinas de literatura de cordel com foco
nos multiletramentos, na modalidade a distancia, para cursos
superiores da Universidade Aberta do Brasil, no Instituto Federal
de Alagoas. Uma das atividades foi a leitura de narrativa digital
interativa, produzida a partir de uma histéria em quadrinhos
adaptada de um poema de cordel. O objetivo deste estudo foi
analisar as estruturas narrativas das diferentes linguagens
constitutivas e avaliar se a narrativa digital interativa tem
caracteristicas narrativas diversas e significativas. A pesquisa
exploratoria contemplou andlise e descricao das etapas: escrita do
roteiro, construgao das proposi¢des interativas e a producdao do
recurso educacional. O artigo reflete sobre as estruturas narrativas
presentes nas linguagens que compdem a narrativa digital e aponta
como resultado que as narrativas interativas multilineares contém
caracteristicas proprias e favorecem diferentes formas de leitura e
interacdo, propiciando produgdes de sentido e experiéncias
diversas com as obras adaptadas, hibridizadas e remixadas.

Os organizadores e autores.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS E METODOLOGIAS
ATIVAS NO ENSINO SUPERIOR DURANTE A
PANDEMIA DA COVID-19 NO BRASIL:
uma revisao sistematica da literatura

Sivaldo Joaquim de Santana (PPGE/Cedu/Ufal)
sivaldo.santana@cedu.ufal.br

Adilson Peixoto da Silva (Semed/Sao Sebastiao - AL)
adilsonpeixoto@gmail.com

Esmeralda Cardoso de Melo Moura (PPGE/Cedu/Ufal)
esmeralda.moura@cedu.ufal.br

Maria Aparecida Pereira Viana (PPGE/Cedu/Ufal)
maria.viana@cedu.ufal.br

Alan Pedro da Silva (PPGE/Cedu/IC/Ufal)
alanpedro@ic.ufal.br

Ig Ibert Bittencourt (Harvard University/IC/Ufal)
ig.ibert@ic.ufal.br

1. Introducgao

Nos ultimos anos, a presenca de Tecnologias Digitais de

Informacao e Comunicagao (TDIC) no contexto educacional foi
intensificada para atender as demandas de docentes e discentes

devido ao distanciamento social imposto pela pandemia do novo

Coronavirus (COVID-19), doenga infecciosa causada pelo virus
SARS-CoV-2, identificado em 31 de dezembro de 2019 em
Wuhan (China), e confirmada em 9 de janeiro de 2020 pela
Organiza¢ao Mundial da Satde (OMS) e, posteriormente, em 30
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de janeiro, declarada como emergéncia de saude publica
internacional pela OMS (LANA et al., 2020; WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2022).

Nesse cenario, ocorreu o fechamento de escolas e
universidades no Brasil devido ao avan¢o no namero de mortes e
casos confirmados de brasileiros pela COVID-19 (BRASIL, 2022;
WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2022). O Ministério da
Educacao (MEC) publicou a Portaria n® 343, de 17 de marco de
2020 que “dispOe sobre a substitui¢ao das aulas presenciais por
aulas em meios digitais enquanto durar a situacdo de pandemia
do Novo Coronavirus - COVID-19” (BRASIL, 2020a). Esse
documento autorizou as Institui¢des de Ensino Superior (IES), em
carater excepcional, a utilizarem as TDIC no periodo de trinta dias
(BRASIL, 2023a). Posteriormente, esse prazo foi prorrogado por
mais trinta dias pela Portaria n® 395, de 15 de abril de 2020
(BRASIL, 2020b).

Entretanto, ressaltamos que o artigo 2° da Portaria n°® 343, de
17 de margo de 2020, deu autonomia para as IES optarem por
suspender as aulas presenciais no mesmo periodo, sem a
necessidade de inserir as TDIC nos processos de ensino e
aprendizagem. Porém, de acordo com o inciso 1°, do artigo 22 “as
atividades académicas suspensas deverdao ser integralmente
repostas para fins de cumprimento dos dias letivos e horas-aulas
estabelecidos na legislagado em vigor” (BRASIL, 2020a). Nesse
contexto, a Portaria n°® 473, de 12 de maio de 2020, prorrogou a
suspensao das aulas presenciais por igual periodo constante nas
portarias anteriores (BRASIL, 2020c). Expirado esse periodo, o
MEC publicou a Portaria n° 544, de 16 de junho de 2020 que
revoga as portarias anteriores e mantém a substituigao das aulas
presenciais pelas TDIC, enquanto durar o periodo pandémico de
COVID-19 (BRASIL, 2020d).

No entanto, para nortear as IES durante o periodo de
isolamento social, o Conselho Nacional de Educacao (CNE), em
conjunto com o MEC, instituiu, por meio da Resolu¢gao CNE/CP
n® 2, de 10 de dezembro de 2020, as diretrizes nacionais com
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orientagdes para organizagao das atividades nao presenciais,
adocao de metodologias e uso de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) e outras TDIC, para a realizacdo de
atividades on-line sincronas e assincronas, laboratdrios virtuais,
plataformas de midias sociais (WhatsApp, Facebook, Instagram,
entre outras), visando estimular a interacdo e orientacdes de
estudos e projetos por docentes e discentes nos processos de
ensino e aprendizagem durante o periodo de COVID-19
(BRASIL, 2020e).

Todavia, diferentes abordagens metodoldgicas sao aplicadas
pelos docentes do Ensino Superior no desenvolvimento das
atividades académicas mediadas pelas TDIC. Dentre elas,
destacam-se as metodologias ativas como praticas pedagogicas
inovadoras que colocam o discente no centro do processo de
ensino e aprendizagem, visando estimular o pensamento critico e
reflexivo em diferentes areas do conhecimento. De acordo com
Moran (2018, p. 41), “as metodologias ativas dao énfase ao papel
protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando,
desenhando, criando, com orienta¢dao do professor”.

Nesse contexto, o presente artigo buscou responder as
seguintes questdes de pesquisa: em quais areas do Ensino
Superior os estudos abordam o uso de tecnologias digitais e
metodologias ativas durante o periodo de pandemia da COVID-
19? Quais os tipos de estudos primarios abordam tecnologias
digitais e metodologias no Ensino Superior? Quais as tecnologias
digitais apontadas nos estudos primarios? Quais as metodologias
ativas utilizadas no contexto do Ensino Superior? Quais os
principais  desafios e oportunidades apontados pelos
pesquisadores nos estudos primarios em relagao a utilizacao de
tecnologias digitais e metodologias ativas?

Para responder a esses questionamentos, foi realizada uma
Revisao Sistematica da Literatura (RSL) em duas bases de dados
digitais: Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Google
Scholar, com o suporte da plataforma Parsifal, para auxiliar nas
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etapas da RSL. Este artigo tem como objetivo analisar estudos
primarios sobre o uso de tecnologias digitais e metodologias
ativas no contexto do Ensino Superior durante a pandemia de
COVID-19 no Brasil. Os estudos foram analisados por dois
pesquisadores independentes, com base nos critérios de inclusao
e exclusao. Do total de 256 publicagdes selecionadas,
identificamos: 6 estudos duplicados, 238 artigos rejeitados por
nao atenderem aos critérios de inclusao e 12 estudos incluidos
como aceitos para analises.

Os principais resultados evidenciam que: i) a maioria dos
estudos analisados, 33,33%, aborda aplicagao de metodologias
ativas por meio de tecnologias digitais, envolvendo docentes e
discentes da drea da saude, seguidos pelas areas de Sistemas de
Informagao (16,67%) e Educagao (16,67); ii) 83% dos estudos sao
do tipo qualitativo e apenas 17% utilizam como abordagem o
método de pesquisa misto (qualitativo e quantitativo); iii)) uso
predominante das ferramentas de videoconferéncias (Google
Meet, Zoom e Microsoft Teams), AVA (Moodle e Google
Classroom), comunicac¢des (Chat, E-mail e Podcast), mural virtual
(Padlet), criagao de design (Canva), formuldrios on-line (Google
Forms), interacdo (Mentimeter), plataforma gamificada (Kahoot),
mapas mentais (MindMeister), apresentacdes de slides (Microsoft
PowerPoint), plataforma de streaming (YouTube) e as redes sociais
(WhatsApp e Instagram).

Além disso, identificamos: iv) as metodologias ativas
(aprendizagem baseada em problemas, metodologia da
problematizacao, team-based learning, ensino hibrido, sala de aula
invertida, casos de ensino, apresenta¢des narradas, elaboragao
de projetos, instrugdes por colegas (pares), aprendizagem
baseada em projetos, webquest e construgao de portfdlios); v)
desafios e oportunidades no contexto do Ensino Superior. Esses
resultados contribuem para o desenvolvimento de politicas
publicas para a formacao inicial e continuada de docentes do
Ensino Superior, para melhoria e aquisi¢ao de equipamentos e
aplicacao das TDIC na Educacao.
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Este artigo apresenta a seguinte estrutura: além da introdugao,
apresentamos, na secao 2, os materiais e métodos utilizados no
desenvolvimento da RSL, o objetivo e questdes de pesquisa, as
bases de dados e estratégias de busca, os critérios de inclusdo e
exclusao e as etapas de sele¢ao dos estudos; na se¢ao 3, mostramos
os resultados e discussdo dos artigos analisados; na secao 4,
dissertamos sobre os limites do estudo e trabalhos futuros; por
altimo, na se¢do 5, apresentamos as consideragdes finais.

2. Materiais e métodos

No presente estudo, wutilizamos como abordagem
metodologica de pesquisa cientifica o método de Revisao
Sistematica da Literatura (RSL) (KITCHENHAM; CHARTERS,
2007; BRERETON et al., 2007, DERMEVAL; COELHO;
BITTENCOURT, 2020; MATTAR; RAMOS, 2021). Nesse contexto,
Okoli (2019, p. 4 apud Mattar; Ramos, 2021, p. 38) define uma RSL
como “[..] um método sistematico, explicito, abrangente e
reprodutivel para identificar, avaliar e sintetizar o corpo existente
de trabalhos completos e registrados produzidos por
pesquisadores, estudiosos e profissionais”. De acordo com Galvao
e Pereira (2014, p. 183), “trata-se de um tipo de investigacao
focada em questao bem definida, que visa identificar, selecionar,
avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes disponiveis”.

Nessa mesma linha de pensamento, Kitchenham e Charters
(2007, p. 6) definem uma RSL como um “meio de avaliar e
interpretar todas as pesquisas disponiveis relevantes para uma
determinada questdo de pesquisa, area tematica ou fendmeno de
interesse”. No entanto, a aplicagdo desse método de investigagao
requer o desenvolvimento de varias fases de forma sistematica
que, de acordo com Brereton et al. (2007), podem ser agrupadas
em trés principais etapas: (i) planejamento; (i) condugao; e (iii)
elaboracao do relatdrio de revisdao. Neste estudo, para auxiliar e
documentar essas etapas de RSL, foi utilizada a plataforma
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Parsifal' - um software disponivel on-line gratuito e colaborativo
para apoiar os pesquisadores no gerenciamento de estudos
secundarios.

Na primeira etapa, realizamos o planejamento com
elaboragao do protocolo de pesquisa, objetivos, populagao,
intervencdo, comparagao, resultados e contexto (do inglés:
Population, Intervention, Comparison, Outcome, Context - PICOC),
definimos as questdes de pesquisas, conforme mostrado na
subsecgao 2.1, as palavras-chave e sindnimos, construgao da string
de busca e as bases de dados eletronicas (subsecao 2.2), definicao
dos critérios de inclusao e exclusao conforme mostrados na
subsecao 2.3. Além disso, elaboramos um checklist de avaliacao da
qualidade e extragao dos dados.

Na segunda etapa, conduzimos a RSL com a execugao da
estratégia (string) de busca nas bases de dados digitais (subsec¢ao
2.2), selecao dos estudos, avaliacdo da qualidade, extragdo e
analise dos dados, conforme mostrado na Figura 1 (subsegao 2.4).
Na terceira e ultima etapa da RSL, realizamos a escrita do
presente artigo.

2.1 Objetivo e questdes de pesquisa

Esta RSL tem como objetivo analisar estudos primarios sobre
o uso de tecnologias digitais e metodologias ativas no contexto do
Ensino Superior durante a pandemia de COVID-19 no Brasil. Para
conduzir a presente RSL, as seguintes Questoes de Pesquisas (QP)
foram propostas:

e QP1: Em quais 4reas do Ensino Superior os estudos
abordam o uso de tecnologias digitais e metodologias ativas
durante o periodo de pandemia da COVID-19?.

e QP2: Quais os tipos de estudos primdarios abordam
tecnologias digitais e metodologias no Ensino Superior?

! https://parsif.al/
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e QP3: Quais as tecnologias digitais apontadas nos estudos
primarios?

® QP4: Quais as metodologias ativas utilizadas no contexto
do Ensino Superior?

e QP5: Quais os principais desafios e oportunidades
apontados pelos pesquisadores nos estudos primarios em relacao
a utilizacdo de tecnologias digitais e metodologias ativas?

2.2 Bases de dados e string de busca

As bases de dados eletronicas consultadas nesta RSL foram:
Scientific Electronic Library Online (SciELO)* e Google Scholar’. Neste
estudo, foram utilizadas as seguintes palavras-chave e sindnimos
como termos de busca: “ensino superior, educagao superior,
metodologias ativas, estratégias didaticas inovadoras, praticas
pedagogicas, pandemia covid-19, covid-19, covidl9, novo
coronavirus, tecnologias digitais, tecnologias da informagao,
tecnologias da informacao e comunicagao”. Esses termos foram
agrupados através de expressoes logicas (operadores booleanos) OR e
AND para formar as seguintes estratégias de busca especificas para
cada uma das bases de dados apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Estratégias de busca

Base de dados String
subject:metodologias ativas AND
L R . bject:t logias digitais OR
Scientific Electronic Library Online subject-techiologlas diglials N
(SGiELO) subject:tecnologias da informagao
AND subject:ensino superior OR
subject:educagao
"metodologias ativas" OR
Google Scholar "estr‘a}tégizfls didéticas, il:lOV?dOI'aS"
OR "praticas pedagogicas" AND
"tecnologias digitais" OR
2 https://scielo.org/

3 https://scholar.google.com.br/
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"tecnologias da informacao e
comunicag¢ao" OR "tecnologias da
informacgao" AND "ensino
superior” OR "educacao superior”
AND "pandemia covid-19" OR
"covid-19" OR covid19 OR "novo
coronavirus"

Fonte: dados da pesquisa.
2.3 Critérios de inclusio e exclusio

Visando assegurar a selegao relevante dos estudos primarios,
foram definidos os seguintes Critérios de Inclusao (CI): CI1 -
estudos primadrios publicados no periodo de 2020 a 2022; CI2 -
estudos primdrios que abordam tecnologias digitais e
metodologias ativas. Como Critérios de Exclusdo (CE), temos:
CEL1 - estudos duplicados; CE2 - estudos publicados anteriores ao
ano de 2020; CE3 - estudos que nao abordam o contexto de Ensino
Superior; CE4 - estudos secunddrios; CE5 - publicagdes que nao
abordam tecnologias digitais e metodologias ativas; CE6 - artigos
nao escritos em Lingua Portuguesa; CE7 - artigos completos com
acesso restrito ou nao disponiveis para downloads; CE8 - livros ou
e-books; CE9 - Trabalhos de Conclusdao de Curso - TCC; CE9 -
Dissertacoes de Mestrados; CE10 - Teses de Doutorados. De
acordo com Kitchenham e Charters (2007), a definicao desses
critérios tem como objetivo identificar os estudos primarios que
fornecem evidéncias com base nas questoes de pesquisa.

2.4 Estudos selecionados
A selecao dos estudos foi realizada por dois pesquisadores
independentes através da plataforma Parsifal, com base nos

critérios de inclusao e exclusao (subsecao 2.3). A Figura 1 mostra o
fluxo do processo de execugao e selecao dos estudos primarios.

22




Figura 1. Fluxograma do processo de busca e selegao dos estudos
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Os estudos que ndo atenderam 4’1 > -
ao minimo de 50% do score de
qualidade foram excluidos
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Artigos incluidos

Fonte: imagem elaborada pelos autores.

Na primeira etapa, foi realizada uma pesquisa nas bases de
dados digitais, com as estratégias de busca apresentadas na
Tabela 1 (subsecao 2.2). Como resultado, foram identificadas 256
publicacdes (SciELO = 6; Google Scholar = 250) no periodo de 2020 a
2022. Em seguida, executamos a exportacio dos metadados
contendo: titulo, resumo, ano de publicacdo, autor(es), palavras-
chave, tipo de publicagdo, volume e DOI (Digital Object Identifier)
dos artigos no formato BibTex (.bib). Na segunda etapa, fizemos a
importagao dos artigos (arquivo .bib) para a plataforma Parsifal.
Na terceira etapa, foram identificados e removidos
automaticamente os estudos duplicados (6 publicagdes),
totalizando 250 estudos para andlises pelos autores.

Na quarta etapa, os autores realizaram a leitura dos titulos,
resumos e palavras-chave e foram excluidas as publicacdes que
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nao atenderam aos critérios de inclusao e exclusao apresentados
na subsecao 2.3, havendo a rejeicao de 211 estudos. Durante essa
etapa 39 estudos apresentaram auséncias de dados, tendo sido
selecionados pelos autores para andlise na etapa seguinte. Na
quinta etapa, os autores realizaram a leitura da introdugao e
conclusao dos artigos selecionados na etapa anterior, quando 21
estudos foram rejeitados, restando apenas 18 artigos aceitos para a
proxima etapa.

Na sexta etapa, os autores realizaram a leitura completa dos
artigos, a extragdo dos dados e a avaliagdo da qualidade com base
nos seguintes critérios: (i) o artigo apresenta no titulo os termos
tecnologias digitais e metodologias ativas? (ii) o artigo apresenta
de forma clara o objetivo da pesquisa? (iii) o artigo apresenta
claramente a metodologia aplicada? (iv) o artigo apresenta
claramente o(s) instrumento(s) de coleta de dados? (v) o artigo
apresenta os resultados do uso de tecnologias digitais? e (vi) o
artigo mostra as metodologias ativas aplicadas?.

Nessa ultima etapa, para cada questao, foi atribuida uma
pontuagao (score): Sim = 1.0; Parcialmente = 0.5; Nao = 0.0. No
presente estudo de RSL foi definido que, caso o estudo nao
obtivesse uma pontuacdo minima de 50% do score de qualidade,
seria excluido da revisdo. Essa é uma etapa fundamental porque,
segundo Kitchenham e Charters (2007), Brereton et al. (2007);
Dermeval, Coelho e Bittencourt (2020) visa aumentar a acuracia e
a credibilidade dos resultados. Apds a leitura completa dos
artigos e a avaliagao da qualidade, foram excluidos 6 artigos. No
total, 12 estudos foram incluidos como aceitos na RSL conforme
mostrado na Figura 1.

3. Resultados e discussao
Nesta secao apresentamos os resultados e discussao dos 12
artigos incluidos no presente estudo de RSL. A Tabela 2 mostra a

sumarizag¢do dos estudos com informacgdes sobre o titulo, os
autores e o ano de publicagdo. As referéncias completas dos
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artigos identificados por ID estdao disponiveis para consulta
através do link: https://bit.ly/3WovBML
Tabela 2. Levantamento dos estudos
ID Titulo Autor(es) Ano
EO1 Metodologias Ativas no MEDEIROS, R. O; 2021
Ensino Superior: Percepcao HIGA,E.E.R,;
Docente sobre a Importancia MARIN, M. ].S,;
da Continuidade do Processo LAZARINI, C. A,;
de Aprendizagem LEMES, M. A.
E02 | Do ensino hibrido ao on-line: BARLETTA, J. B,; 2021
relato de experiéncia docente VERSUTIL F. M.;
na disciplina de Supervisao NEUFELD, C. B.
Baseada em Evidéncias na
Pés-Graduagéo stricto sensu
brasileira
E03 Estratégias Docentes na SILVA, A.P.M,; 2021
Transicao do Ensino ARA[’J]O, B.C,;
Presencial para o Ensino SANTANA, M. D. O,
Remoto FERREIRA, R. K. A.
E04 | Aplicando a metodologia da SILVEIRA, S. R.; VIT, 2021
sala de aula invertida no A.R.D.; BERTOLINI,
ensino remoto emergencial C.;PARREIRA, F.J,;
em meio a pandemia de CUNHA, G.B,;
COVID-19 BIGOLIN, N. M,;
RIBEIRO, V. G.
E05 Tecnologias Digitais em CARVALHO, E.S. T,; 2021
Aulas Presenciais e Virtuais PESCE, M. K.
no Curso de Direito
E06 Metodologias ativas de ASSUNCAO, A. A. 2021
aprendizagem: praticas no
ensino da Satade Coletiva
para alunos de Medicina
E07 Formacao de Professores: TORRES, P. L 2021
Metodologias Ativas e TDIC KAWALSKI, R.P. G,
com uso de REA, permeada FERRARINI, R.
pela RRI
E08 Impressdes dos Alunos de SILVEIRA, S. R.; VIT, 2021
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https://bit.ly/3WovBMI

um Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informagao
acerca do Ensino Remoto
durante a pandemia de
COVID-19

A.R.D.; BERTOLIN]J,
C.; CUNHA, G. B.

E09 WhatsApp e Metodologias ARAGAOQ,R.C,; 2022
do Ensino de Inglés na GUANAES, L.
Pandemia
E10 As potencialidades do RANGEL, E.S,; 2022
Ensino Hibrido para a SOUZA,J. R,
Educacao em Ciéncias no BEZERRA, L.]J.C,;
Contexto da Pandemia da CAMPOS, C.R.P,;
SARS-COV2 sob a PASSOS, M. L. S.
perspectiva da Formagao de
Professores
E11 Educacdo Interprofissional e MOTTA, R. E,; 2022
o uso das TICs, Redes Sociais MENESES, A. S.;
e Portfdlios no contexto da SILVA,J.G.S,;
pandemia pelo COVID-19: LEMOS, E. A.; SILVA,
um relato de experiéncia G. S.; GREGGIO, S.
E12 Jornadas formativas MILL, D.; OLIVEIRA, 2022

mediadas por tecnologias
digitais no Ensino Superior:
aportes para pensar
atividades assincronas

A. A; FERREIRA, M.

Fonte: dados da pesquisa.

Do total de 256 estudos analisados, apenas 12 (4.7%) dos

artigos (Tabela 2) atenderam aos critérios e inclusao descritos na
subsecao 2.3. Neste contexto, realizamos uma leitura completa das
publicag¢des incluidas nesta RSL visando responder as questoes de
pesquisa. A primeira questao norteadora visa analisar em quais
areas do Ensino Superior os estudos abordam o uso de
tecnologias digitais e metodologias ativas durante o periodo de
pandemia da COVID-19. A Tabela 3 mostra o quantitativo de
estudos, e no grafico da Figura 2 o percentual por area do
conhecimento.
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Tabela 3. Estudos por 4rea do conhecimento

Area do ID Quantidade
conhecimento

Saude EO1, E03, E06, E11 4
Sistemas de E04, EO8 2

Informagao
Educagao E07, E12 2
Psicologia E02 1
Direito E05 1
Estudos E09 1

Linguisticos
Ciéncias E10 1
Total 12

Fonte: dados da pesquisa.

Conforme mostrado na Tabela 3, observa-se no grafico da
Figura 2 que a maioria dos estudos analisados, 33,33%, sao da
area da saude (MEDEIROS et al, 2021; SILVA et al., 2021;
ASSUNGAO, 2021; MOTTA et al, 2022). Em segundo lugar,
identificamos estudos nas areas de Sistemas de Informacao
(16,67%) (SILVEIRA et al., 2021a; SILVEIRA et al., 2021b) e
Educacgao (16,67%) (TORRES et al., 2021; MILL et al., 2022), com
dois estudos cada. Na sequéncia, temos os estudos publicados nas
areas de Psicologia (8,33%) (BARLETTA et al, 2021), Direito
(8,33%) (CARVALHO; PESCE, 2021), Estudos Linguisticos (8,33%)
(ARAGAO; GUANAES, 2022) e Ciéncias (8,33%) (RANGEL et al.,
2022), com um estudo em cada area do conhecimento.
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Figura 2. Estudos por areas do conhecimento
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Fonte: dados da pesquisa.

A segunda pergunta da pesquisa buscou identificar quais os
tipos de estudos primarios abordam tecnologias digitais e
metodologias no Ensino Superior. O grafico da Figura 3 mostra
os tipos de estudos identificados. Observa-se que 83% dos estudos
analisados sdo do tipo qualitativo. Segundo Creswell (2010), esse
método de pesquisa é amplamente aplicado como “um meio para
explorar e entender o significado que os individuos ou grupos
atribuem a um problema social ou humano” (CRESWELL, 2010,
p. 26). Em contraposicdo, apenas 17% dos estudos, os
pesquisadores utilizaram uma abordagem de pesquisa mista que,
de acordo com Creswell (2010), ¢ um método de investigagao que
combina os métodos qualitativo e quantitativo.
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Figura 3. Tipos de estudos

Qualitativo
83%

Fonte: dados da pesquisa.

A terceira questao de pesquisa da presente RSL visa analisar

quais as tecnologias digitais apontadas nos estudos primarios.
Para isso, foi realizada a leitura completa dos artigos, extraindo-se
as tecnologias digitais utilizadas durante o periodo de pandemia
de COVID-19. Na Tabela 4, apresentamos as tecnologias aplicadas
aos respectivos estudos identificados na coluna ID.

Tabela 4. Tecnologias digitais apontadas nos estudos

ID Tecnologias digitais

E01 TDIC

E02 Chat, Google Meet, Férum no Moodle, E-mail, Google Forms,

Padlet, Canva, Mentimeter
EO03 Zoom, Kahoot, Microsoft PowerPoint, Videos
E04 Moodle; Google Meet; YouTube; Microsoft PowerPoint;
MindMeister

EO5 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), Microsoft Teams,

Disco virtual (repositério de contetdos on-line), Videos,
Podcasts

E06 Videos, Ambiente Virtual de Aprendizagem

E07 MOOC, Google Classroom, Moodle

E08 Moodle, Envio de mensagens pelo Forum de Noticias, Féruns

de discussao, Slides (Microsoft PowerPoint), Ferramenta Tarefas
(exercicios on-line), Videoaulas gravadas, Google Meet, YouTube
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E09 WhatsApp

E10 Google Formulario (Forms)

El11 Zoom, Google Meet, YouTube, Instagram, WhatsApp
E12 Moodle, Google Meet

Fonte: dados da pesquisa.

Conforme podemos observar na Tabela 4, o uso de AVA e
das ferramentas de videoconferéncias constituem os recursos
digitais mais utilizados na Educa¢ao Superior durante o periodo
pandémico de COVID-19 no Brasil. No estudo E01, Medeiros et al.
(2021) apresentam a percepgao de docentes sobre o uso de TDIC
como recurso fundamental para a continuidade dos processos de
ensino e aprendizagem na pandemia. Apesar de nao citar nomes
das TDIC utilizadas, os pesquisadores ressaltam a importancia da
formagao e atualizagdo docente para a utilizagdo adequada das
TDIC no contexto educacional.

No estudo E02, Barletta et al. (2021) destacam o uso do
Google Meet, chat, forum no Moodle, Padlet, Mentimeter, Canva,
E-mail e Google Forms. Segundo os autores, essas TDIC sao
essenciais para promover a constru¢do do conhecimento,
protagonismos e desenvolvimento dos discentes. No artigo E03,
Silva et al. (2021) apresentam um estudo com abordagem
qualitativa visando analisar estratégias de ensino na Educacdo
Superior. Como resultados, os pesquisadores destacam as
estratégias de ensino no periodo remoto, tais como: a utilizagdo do
Microsoft PowerPoint para a apresentagao de slides nas aulas,
videos, semindrios on-line, o wuso da plataforma de
videoconferéncia Zoom, Kahoot, féruns, tarefas on-line e enquetes.

Praticas semelhantes foram identificadas no estudo E04
(SILVEIRA et al., 2021a). De acordo com Silveira et al. (2021a), as
principais TDIC utilizadas foram: Moodle (AVA), a ferramenta de
videoconferéncia Google Meet, a disponibilizacao de videoaulas
gravadas em um canal na plataforma YouTube, o Microsoft
PowerPoint e MindMeister para a construcao de mapa mental
pelos discentes. Para os autores, as “TDIC tém sido grandes
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aliadas do ensino remoto, permitindo o desenvolvimento das
atividades letivas em meio ao isolamento social provocado pela
pandemia de COVID-19” (SILVEIRA et al., 2021a, p. 96).

No trabalho E05, Carvalho e Pesce (2021) realizaram um
estudo com abordagem qualitativa visando analisar como as
tecnologias digitais tém sido inseridas nas praticas pedagogicas
dos professores do curso de Direito. Nesse estudo, os
pesquisadores relataram o uso de Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), recursos digitais para proporcionar
interacdo on-line, tais como: féorum e mural, como também a
utilizagdo do Microsoft Teams para o desenvolvimento das aulas
sincronas, Disco virtual (repositorio de contetdos on-line) para o
armazenamento de atividades académicas, videos, apresentagdes
narradas e podcasts.

Nesse contexto, Assungao (2021) relata, no estudo EO06,
experiéncias docentes no desenvolvimento e na aplicagdo de
metodologias ativas com a utilizacdo de TDIC, envolvendo
estudantes da Faculdade de Medicina da Universidade Federal de
Minas Gerais. Nesse cendrio, foram disponibilizadas videoaulas
em um AVA contendo o roteiro de estudos para a realizagao das
atividades. No trabalho EQ07, Torres et al. (2021) realizaram um
estudo com foco na formagao de professores, com o objetivo de
investigar e desenvolver Recursos Educacionais Abertos (REA)
digitais e agoes relacionadas ao método de Pesquisa e Inovacao
Responsavel (do inglés: Responsible Research and Innovation - RRI).

Para isso, foi criado um MOOC (Massive Open Online Course)
e realizados workshops de forma hibrida. Os pesquisadores
utilizaram o ambiente virtual Google Classroom no processo de
formacao docente. Como resultados, no contexto da docéncia do
Ensino Superior, ha evidéncias de aplicagaio das TDIC como
ferramentas de produgao e sistematizagao do conhecimento, além
da disseminacao de informagdes. Além disso, foi proposta a
utilizagao de ferramentas como: chat, forum de discussao, grupos,
wiki, base de dados, URL (Uniform Resource Locator) e pagina do
ambiente virtual de aprendizagem Moodle (TORRES et al., 2021).
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A utilizacdo das ferramentas da plataforma Moodle também
¢ relatada no estudo E08, no qual Silveira et al. (2021b) destacam
as experiéncias sobre as impressdes dos discentes do curso de
bacharelado em Sistemas de Informacao da Universidade Federal
de Santa Maria. Nesse estudo, foram utilizados o recurso de
“Forum de noticias” como principal ferramenta para o envio de
mensagens aos estudantes, “Tarefas” para a realizacao de
exercicios (questiondrios) on-line e “Férum de discussao” para a
interacdo entre os discentes e docentes no Moodle. Além disso,
foram disponibilizados, no AVA Moodle, slides e videoaulas
gravadas através do software Microsoft PowerPoint. Foi utilizada a
ferramenta de videoconferéncia Google Meet para a conducao de
aulas no formato de lives e, posteriormente, disponibilizadas as
gravagdes no canal do professor na plataforma de streaming
YouTube e os respectivos links adicionados no Moodle.

No trabalho E09, Aragao e Guanaes (2022) conduziram um
estudo com abordagem qualitativa visando avaliar como
estudantes da disciplina de Metodologia de Ensino de Lingua
Inglesa utilizam tecnologias digitais. Para isso, os pesquisadores
utilizaram o aplicativo WhatsApp durante o periodo de pandemia
do novo Coronavirus. Como resultados, observou-se uma
avaliacdo positiva do uso da tecnologia no contexto educacional.
No estudo E10, Rangel et al. (2022) realizaram uma investigagao
qualitativa envolvendo professores participantes de um Programa
de Doutorado em Educacao em Ciéncias e Matematica. Para isso,
os pesquisadores utilizaram um formuldrio on-line (Google
Forms) como ferramenta para a coleta de dados. Como resultados,
72,2% dos participantes relatam deficiéncia de infraestrutura
tecnologica e ressaltam a importancia da formagao docente para o
uso adequado das TDIC nos processos de ensino e aprendizagem.

No estudo E11, Motta et al. (2022) relatam a experiéncia no
projeto “PET-Saude Interprofissionalidade”, com o objetivo de
refletir sobre a vivéncia no processo de ensino durante a
pandemia de COVID-19. Nesse contexto, os pesquisadores
utilizaram as TDIC: Zoom, Google Meet e YouTube para a
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realizacao de reunides on-line. Além disso, foram utilizadas as
redes sociais Instagram e WhatsApp para a divulgacdo de
materiais. No trabalho E12, Mill et al. (2022) realizaram um estudo
qualitativo visando fomentar reflexdes e iniciativas pedagogicas
com o uso de TDIC. Para isso, os pesquisadores utilizaram o0 AVA
Moodle para a realizacdo das tarefas assincronas e a ferramenta
de videoconferéncia Google Meet para as atividades e discussoes
sincronas nos processos de ensino e aprendizagem.

A quarta questdio da pesquisa visa analisar quais as
metodologias ativas utilizadas no contexto do Ensino Superior.
A sumarizagao das metodologias ativas identificadas nos estudos
analisados esta organizada na Tabela 5.

Tabela 5. Metodologias ativas identificadas nos estudos

ID Metodologias ativas

EO1 Aprendizagem Baseada em Problemas (APB), Metodologia da
Problematizagao, Team-Based Learning e Sala de Aula Invertida

E02 Painel integrado, painel de debate, mostra dos produtos das

atividades assincronas, sala de aula invertida, resumos visuais
(nuvem de palavras), disparadores (cenas de filmes e vinhetas)
discussao guiada, flowchart e infograficos, jogo de perguntas e

imagens

E03 Sala de aula invertida

E04 Sala de aula invertida

E05 Casos praticos de ensino no mural virtual, apresentagdes

narradas e podcasts

E06 Elaboracao de projetos, sala de aula invertida e instrugao por
colegas.

E07 Aprendizagem baseada em equipes, casos de ensino com

pesquisa, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em projetos, producao de REA, tais como:
apresentacoes, videos, e-book-guia, textos, questiondrios e

webquest
E08 Sala de Aula Invertida
E09 Diério de bordo, autoavaliagao reflexiva da aprendizagem,

avaliacdo de atividades em pares e em grupo, construgao de
portfolio de atividades
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E10 Ensino hibrido

E11 Ensino hibrido

E12 Educacao hibrida, sala de aula invertida e aprendizagem por
pares

Fonte: dados da pesquisa.

Conforme mostrado na Tabela 5, Medeiros et al. (2021), no
estudo EO1, apresentam diferentes metodologias ativas como
estratégias inovadoras no contexto da Educagdao Superior. O
mesmo pode ser observado no trabalho E02, no qual Barletta et al.
(2021) relatam varias metodologias ativas utilizadas na disciplina
“Supervisao Baseada em Evidéncias (SBE)”, ofertada na
modalidade on-line em dois programas stricto sensu da
Universidade de Sao Paulo (USP), durante o periodo de pandemia
de COVID-19. No estudo EO03, Silva et al. (2021) apresentam as
estratégias utilizadas por oito docentes de uma Instituicao de
Ensino Superior (IES) durante o periodo de transi¢ao do ensino
presencial para o ensino remoto emergencial. Nesse estudo, os
participantes relataram a aplicacdo de sala de aula invertida como
metodologia ativa nos processos de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, Silveira et al. (2021a), no estudo EO04,
apresentam o relato de experiéncias com o uso de sala de aula
invertida com estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), nas
disciplinas de “SIN1022 Geréncia de Projetos de Software e
SIN1032 Computadores e Sociedade (ofertadas no segundo
semestre letivo de 2020) e SIN1005 Paradigmas de Programacao e
SIN1046 Sistemas de Informacao (ofertadas no primeiro semestre
letivo de 2021)” (SILVEIRA et al., 2021a, p. 91) durante o periodo
de ensino remoto emergencial. No trabalho E05, Carvalho e Pesce
(2021) analisam as praticas docentes de um curso de Direito.
Como estratégias ativas, os participantes da pesquisa relataram o
uso de casos praticos de ensino disponibilizados em um mural
virtual para a resolucao pelos discentes, apresentagdes narradas e
a producao de podcasts no periodo de ensino remoto.
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No estudo E06, Assungao (2021) apresenta um relato de
experiéncias docentes no desenvolvimento e aplicagao das
metodologias ativas “elaboragao de projetos”, “sala de aula
invertida” e “instrucdo por colegas” na disciplina de “Ensino
Coletivo”, com estudantes da Faculdade de Medicina da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Como resultado,
o pesquisador destaca que essas estratégias ativas contribuem de
forma significativa para o desenvolvimento de competéncias
fundamentais na formacao dos discentes. No trabalho EQ7,
Torres et al. (2021) apresentam propostas formativas envolvendo
diferentes metodologias ativas, tais como: aprendizagem
baseada em equipes, casos de ensino com pesquisa,
aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos e produgao de REA (apresentacdes, videos, e-book-
guia, textos, questiondrios e webquest).

No artigo E08, Silveira et al. (2021b) relatam experiéncias de
aplicagdo da metodologia ativa: “sala de aula invertida” na
disciplina de “Computadores e Sociedade”, envolvendo estudantes
do curso de bacharelado em Sistemas de Informagao da UFSM, no
segundo semestre de 2020. Nessa perspectiva, no trabalho E09,
Aragdo e Guanaes (2022) apresentam a utilizagdo de diferentes
praticas pedagdgicas ativas, tais como: didrio de bordo,
autoavaliagdo reflexiva da aprendizagem, avaliagao de atividades
em pares e em grupo e a construgao de portfolio com discentes na
disciplina de “Metodologia de Ensino de Lingua Inglesa” na
modalidade remota, na Universidade Estadual de Santa Cruz,
durante o periodo pandémico de COVID-19. De acordo com os
autores, o ensino com o uso TDIC se d& por meio de praticas como
“compartilhamento, colaboragao, problematizagdo e interagao”
(ARAGAO e GUANAES, 2022, p. 3) entre os discentes e docentes.

Nos trabalhos E10 (RANGEL et al., 2022) e E11 (MOTTA et al.,
2022), os pesquisadores participantes relataram a utilizacao da
abordagem de Ensino Hibrido como metodologia ativa de
aprendizagem. Segundo Rangel et al. (2022), 54,5% dos
participantes acreditam que o ensino hibrido parece ser uma
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tendéncia combinada com outras estratégias pedagodgicas,
enquanto, para 45,5% dos participantes, essa abordagem serd uma
tendéncia no contexto educacional em um cendrio pods-
pandémico. De acordo com Motta et al. (2022), dentre as praticas
inovadoras aplicadas, destacam-se o desenvolvimento de
portfdlio e projeto, de modo a colocar em pratica o trabalho
colaborativo em saude, estimulando, assim, a participagao ativa
dos discentes no processo de aprendizagem. Nessa perspectiva,
Mill et al. (2022) apresentam (E12) reflexdes e iniciativas
pedagogicas envolvendo estratégias de educagao hibrida,
aprendizagem invertida, ativa e significativa, aprendizagem por
pares no contexto do Ensino Superior.

A quinta questao de pesquisa da presente RSL visa identificar
quais os principais desafios e oportunidades apontados pelos
pesquisadores nos estudos primarios em relacao a utilizacao de
tecnologias digitais e metodologias ativas. Apos a leitura
completa dos estudos, identificamos os desafios e oportunidades
da aplicacdo de tecnologias digitais combinadas com as
metodologias ativas no contexto do Ensino Superior durante o
periodo de pandemia do novo Coronavirus (COVID-19) no Brasil.
Nesse cendrio, os estudos apresentam alguns desafios, tais como:
integrar teoria e pratica nos processos de ensino e aprendizagem,
superar obstaculos a aprendizagem, frustragao, falta de formacgao
e dominio das TDIC no contexto educacional, dificuldades por
parte dos discentes na organizacdo dos estudos e baixa
participagao nas aulas (MEDEIROS et al., 2021; BARLETTA et al.,
2021; SILVA et al., 2021).

Além disso, Silveira et al. (2021a); Carvalho e Pesce (2021);
Assungao (2021); Torres et al. (2021); Silveira et al. (2021b); Aragao e
Guanaes (2022); Rangel et al. (2022); Motta et al. (2022); Mill et al.
(2022) ressaltam os desafios de superar a dificuldade no
planejamento pedagogico para o uso de plataformas digitais,
resisténcia de docentes e discentes para o desenvolvimento de
atividades mediadas por TDIC, falta de investimento na
infraestrutura tecnoldgica (equipamentos e velocidade de conexao
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a Internet), necessidade de formacdo docente ndao apenas para
utilizar as TDIC para resolver questdes complexas no contexto
educacional, mas também para aplicar diferentes metodologias
ativas visando tornar as aulas mais dinamicas e, consequentemente,
aumentar a intera¢do, motivagao e engajamento dos discentes nos
processos de ensino e aprendizagem.

Como oportunidades, Medeiros et al. (2021); Barletta et al.
(2021); Silva et al. (2021); Silveira et al. (2021a); Carvalho e Pesce
(2021); Assungao (2021); Torres et al. (2021); Silveira et al. (2021b);
Aragao e Guanaes (2022); Rangel et al. (2022); Motta et al. (2022);
Mill et al. (2022) destacam o desenvolvimento de politicas
publicas que favorecam a formacao continuada de docentes,
melhoria e disponibilidade de dispositivos tecnoldgicos
adequados para uso pedagodgico, incorporagao das TDIC e
metodologias ativas nos processos de ensino e aprendizagem,
desenvolvimento de ferramentas para avaliagao de experiéncias
de aprendizagem, utilizacdo de plataforma adaptativas que
fornega feedback instantaneo aos discentes e permita aos docentes
acesso a relatorios com os pontos fortes e fracos do desempenho
dos discentes em dominios especificos do conhecimento.

4. Limitac¢oes do estudo e trabalhos futuros

Neste estudo de RSL, identificamos algumas limitagoes, tais
como: temporal e espacial. Os resultados apresentados
compreendem apenas um recorte do periodo pandémico de
COVID-19 (2020 a 2022). No entanto, ressaltamos que, no
momento de conducao dessa RSL o virus do SARS-CoV-2 (Novo
Coronavirus) ainda continua ativo no Brasil e no mundo. Além
disso, essa investigagao tem como escopo estudos publicados em
Lingua Portuguesa com foco nas metodologias ativas e
tecnologias digitais, no contexto da Educagao Superior brasileira.
Como trabalhos futuros, recomenda-se realizar novos estudos
para identificar as estratégias, praticas pedagogicas e os recursos
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digitais utilizados por docentes em diferentes idiomas,
continentes e niveis educacionais.

5. Consideragoes finais

O presente estudo de RSL teve como objetivo analisar
estudos primdrios sobre o uso de tecnologias digitais e
metodologias ativas no contexto do Ensino Superior durante a
pandemia do novo Coronavirus (COVID-19) no Brasil. Para isso,
foram realizadas buscas em duas bases nos ultimos anos (2020 a
2022), periodo que compreende o inicio da pandemia do virus
SARS-CoV-2, responsavel pela doenga infecciosa da COVID-19
decretada pela World Health Organization - WHO (em portugueés:
Organiza¢ao Mundial da Satde - OMS) no mundo até o momento
de escrita deste artigo. Entretanto, ressaltamos que o referido
virus ainda continua ativo, contaminando centenas de milhares de
pessoas globalmente.

Nesse contexto, para responder as questdes pesquisas
propostas nesta RSL, foram analisados 256 estudos selecionados
com base na string de busca executada nas bases de dados digitais
SciElo e Google Scholar. Como resultados, foram identificados e
removidos 06 estudos duplicados de forma automatica através da
plataforma de gerenciamento da RSL “Parsifal”. Apds a realizagao
da leitura dos titulos, resumos e palavras-chave por dois
pesquisadores independentes, foram rejeitadas 238 publicagoes
por nao atenderem aos critérios de inclusdo. No total, 12 artigos
foram aceitos para andlises.

Os principais resultados evidenciam um crescente interesse
da incorporagdo de tecnologias digitais e metodologias ativas na
area da Saude (33,33%) dos estudos. Seguindo pelas areas de
Sistemas de Informacao (16,67%) e Educacgao (16,67%), as demais
areas do conhecimento identificadas (Ciéncias, Direito, Estudos
Linguisticos e Psicologia) apresentam apenas 8,33% cada. Além
disso, nota-se que 83% dos estudos analisados sdao do tipo
qualitativo, enquanto 17% das publicagdes utilizaram uma
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abordagem de pesquisa mista (qualitativo e quantitativo). Esses
achados mostram que sdao necessarios mais estudos em diferentes
areas e dominios do conhecimento visando analisar o impacto das
tecnologias digitais e aplicagdo de metodologias inovadoras,
ativas e significativas, no desempenho académico dos discentes
no contexto da Educagao Superior.

Além disso, as TDIC utilizadas durante esse periodo de
pandemia de COVID-19 relatadas nos estudos foram as
plataformas de videoconferéncias (Google Meet, Microsoft Teams
e Zoom), os ambientes virtuais de aprendizagem (Moodle e
Google Classroom), as ferramentas de comunicagdes (Chat, E-mail
e Podcast), mural virtual (Padlet) criagao de design (Canva),
formuldrios on-line (Google Forms), ambientes de interagao
(Mentimeter), plataforma gamificada (Kahoot), construcao de
mapas mentais (MindMeister), software de criagao e apresentac¢des
de slides (Microsoft PowerPoint), plataforma de streaming
(YouTube) e as redes sociais (WhatsApp e Instagram).

Nesse cendrio, incorporadas as TDIC estdao as metodologias
ativas de aprendizagem, tais como: aprendizagem baseada em
problemas, metodologia da problematizagao, team-based learning,
ensino hibrido, sala de aula invertida, casos de ensino,
apresentagdoes narradas, elaboracdo de projetos, instrugdes por
colegas (pares), aprendizagem baseada em projetos, webquest e
construgao de portfolios. Nos estudos analisados, identificamos
trabalhos que abordam a utilizacdo de varias metodologias ativas.
Essa diversidade de estratégias metodologicas ¢ importante porque
favorece a reflexao e pensamentos criticos dos discentes. De acordo
com Bacich e Moran (2018, p. 23), “inserir as tecnologias digitais
por meio de metodologias ativas, de forma integrada ao curriculo”,
exige planejamento e reflexdes sobre o papel do docente e discentes
nos processos de ensino e aprendizagem.

Os estudos analisados apresentam desafios de integragao das
metodologias ativas mediada por tecnologias digitais no Ensino
Superior. Bacich e Moran (2018) ressaltam que “o envolvimento
das institui¢des de ensino, de professores e demais profissionais
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da educagao nesse processo de implementacao das tecnologias
digitais € considerado um desafio, e discussdes sobre o tema sao
recorrentes em diferentes instancias” (BACICH; MORAN, 2018, p.
22). Além disso, os estudos apontam oportunidades para integrar
as abordagens ativas com o uso de tecnologias digitais visando
promover a criatividade, o pensamento critico, reflexivo, como
também aumentar o engajamento e a motivacao dos discentes.
Contudo, é necessario realizar mais estudos para investigar as
politicas  publicas, curriculos, tecnologias educacionais
adaptativas e praticas pedagogicas inovadoras no contexto do
Ensino Superior, em diferentes continentes e niveis educacionais.
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Introdugao

O presente artigo traz a tona discussdes predominantes sobre
o exercicio da docéncia reverberada sob a légica das competéncias
digitais docentes, como capacidades que agregam valores técnicos
e metodoldgicos ao ensino e aprendizagem no contexto
educacional. A tematica em estudo foca nas habilidades docentes
sobre o dominio das capacidades e usos das tecnologias no
ensino e na aprendizagem, refletindo acerca das competéncias
digitais e como elas contribuem de forma efetiva na sala de aula e
fora dela, para a aquisicdo de saberes necessarios ao ensino e
aprendizagem de forma integradora e inovadora. As inquietagdes
sobre os estudos das competéncias digitais docentes emergiram a
partir da disciplina Metodologia do Ensino Superior com as TIC
(Tecnologia da Informagao e Comunicagao), do Programa de Pds-
Graduagao em Educacgao, da Universidade Federal de Alagoas
(PPGE-Ufal).

Partimos da seguinte problematizacao: quais as competéncias
digitais docentes ou estratégias didaticas estdo sendo
recomendadas na metodologia de trabalho dos professores,
considerando os recursos tecnoldgicos?

Em tempos de cultura digital, de informagoes produzidas em
toda parte e disseminadas por todos os mecanismos de

45


mailto:cicera.formacao@gmail.com

comunicacao, o professor e a escola - local de producao do
conhecimento - sdo atravessados por constantes mudancas e
necessitam repensar seus modos de atuar e produzir
conhecimentos. O termo competéncias digitais docentes (CDD)
tem seu processo de adensamento a partir das publicagdes e
estudos realizados por setores ligados a Organizagao das Nagoes
Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura - Unesco (2018),
que define um conjunto de diretrizes docentes capazes de auxiliar
as agencias de fomento de formagao de professores para
elaboracdao de uma matriz curricular com intencionalidades sobre
o novo perfil do docente.

A abordagem metodologica utilizada neste estudo esta
fundamentada na pesquisa bibliografica defendida por Severino
(2007, p. 122) que é realizada a partir do registro disponivel,
decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses etc., sendo todo o trabalho embasado
em estudos realizados por muitos pesquisadores da area. Este
artigo buscou no banco de dados do Scielo algumas de suas
referéncias, como também em livros de varios autores que se
dedicam a estudos sobre a tematica em questao.

O texto estd organizado em cinco partes. Na primeira,
focalizamos o documento base sobre as competéncias digitais,
publicado pela Unesco (2008), ainda langamos mao de autores
como Araripe (2020), Valente (2014). A segunda parte esta
fundamentada em pesquisas do Centro de Inovagao da Educagao
Brasileira (CIEB) (2019) e seus colaboradores, nas quais sao
apresentadas suas contribui¢des para elaboracdo da Matriz de
Competéncias Docentes no Brasil, Rede Enlaces (2017) e Iste
(2019), que tecem consideragdes sobre as mudangas de posturas
docentes e transformacdes na educagao por meio da tecnologia.
Na terceira parte, discutimos a regulamentagao sobre as
competéncias digitais no Brasil, aqui faremos referéncia aos
documentos como a Resolucao n°® 02 de CNE (2019), Base
Nacional Curricular BNC- Formacao (2019) e autores como Silva e
Behar (2022), Tardif (2002) e Mercado e Viana (2021), que trazem
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relevantes contribui¢des sobre a formacao docente na atualidade.
Na quarta parte, com base em Silva e Behar (2021, 2018), Mattar
(2022), DigCompEdu (2018), trazemos referéncias como o quadro
de competéncias digitais docentes europeia e o que dizem alguns
autores sobre essas competéncias, habilidades e atitudes no
contexto educacional. Por fim, tecemos as consideragdes finais.

2. Dos estudos da UNESCO as orienta¢des para elaboracao dos
marcos regulatorios das competéncias digitais para docentes

O advento da tecnologia vem impactando a vida em
sociedade e com ele surge também as mudangas de
comportamento nas pessoas. A cada dia sdao langadas novas
ferramentas tecnologicas que, de alguma forma, contribuem para
aproximar as pessoas, provocar descobertas inesperadas no
campo das ciéncias, ajudar na resolucao de problemas, melhorar o
trabalho no campo, aperfeicoar a industria, enfim, a tecnologia
estd presente na vida de todas as pessoas.

Na educagao, a tecnologia surge para dinamizar e cooperar
com o ensino e a aprendizagem, uma vez que os alunos e
professores podem lancar mado desse importante instrumento e
aplica-lo na transformagao de informag¢do em conhecimento. O
uso das TIC tem como possibilidade contribuir para a construgao
de processos pedagogicos pautados em uma educagao
colaborativa, interativa e dialdgica, contribuicdo esta que pode
romper com a educacio bancdria (FREIRE, 1987) ainda acostada no
discurso pedagdgico. Para o uso adequado das TIC na educagao,
considera-se importante destacar questdes que sdo inerentes aos
cursos de formagao de professores, como também de formagao
continuada, como advoga o documento oficial da Unesco, a saber:
Padroes de Competéncias em TIC para professores (2008).

Esse documento sinaliza diretrizes gerais para o
planejamento de programas educacionais para docentes no campo
dos saberes tecnoldgicos. Ao abordar as diretrizes que nortearao o
trabalho de formagao para professores propde-se que os docentes
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precisam de formagao continuada para conseguir construir, a
partir da reflexao tedrico-pratica, competéncias e habilidades
tecnologicas para atuarem em sala de aula. Essa afirmativa
configura-se numa realidade, uma vez que muitos desses
profissionais usam as tecnologias apenas para uso pessoal, nao
fazendo relacao com o trabalho profissional.

Para contribuir com as institui¢des de pesquisa em educagao,
o documento padrao de competéncias da Unesco (2008) traz uma
gama de saberes que discute o marco politico, passando pela
analise da reforma educacional e, posteriormente, apresenta a
matriz de habilidades especificas, a fim de colaborar na formagao
dos docentes, com vista ao uso das TIC na educacgao.

Os paises desenvolvidos como Cingapura, Finlandia, Irlanda,
Corea e Chile, por exemplo, ja reconheceram a acentuada relagao
entre o uso das TIC, a reforma do ensino e o crescimento
econdmico do pais. Eles afirmam que “as TIC sdo for¢as motrizes
para o crescimento e ferramentas para o fortalecimento da
autonomia, além de terem profundas implicacdes para a mudanca
e melhoria do ensino” (UNESCO, 2008 p. 7). O padrao de
competéncias em TIC para professores é um norte para definicao
de metas e objetivos educacionais para os paises e suas
organizagdes governamentais e nao governamentais tomarem
como referéncias. Com ele, podem ser definidas as capacidades e
habilidades docentes dos profissionais de ensino, de acordo com o
curriculo estabelecido e/ou elaborado a luz das competéncias
digitais docentes (CDD) para a contemporaneidade.

Sobre o crescimento da educa¢do para o enfrentamento dos
desafios da sociedade do conhecimento, a Comissao Internacional
da UNESCO (2008, p. 7) preceitua que “o aprendizado por toda
vida e a participagdo na sociedade do conhecimento sdao os
fundamentos gerais para o enfrentamento dos desafios por um
mundo em rapida mudanca”. O documento ainda traz profundas
reflexdes sobre os pilares da educagao como aprender a conviver,
aprender a saber, aprender a fazer e aprender a ser. O proposito da
educagdo seria a aquisi¢do da alfabetizacdo a todas as pessoas, a
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proliferacao do conhecimento e seu compartilhamento em
sociedade. Categoriza também que o crescimento social advém
praticamente de wuma sociedade consciente, alfabetizada e
produtora de cultura. O modelo de educagao de um pais seria
basicamente o equilibrio humano e o desenvolvimento econdmico
sustentavel, alinhado as reformas de ensino. Ou seja, uma educagao
de qualidade deve privilegiar o sujeito, sua qualificagao e inovagao
para o desenvolvimento social, econdmico e cultural de sua nagao.

Com base nesses principios, as abordagens discutidas e
encaminhadas tém suas premissas em alfabetizacdo tecnologica,
no aprofundamento e na criagao dos conhecimentos. Sobre essas
abordagens, deve se pontuar a primeira que trata da
reformulagao politica e visdo da educagdao, na perspectiva de
desenvolver mecanismos, sobretudo, estrutural e financeiro, que
garantam aos profissionais da educagdo as condigoes de
melhorias para o desenvolvimento profissional. A segunda e a
terceira, veem-se como consequéncias da primeira, uma vez que,
garantida uma educagao de qualidade aos estudantes, irdo ter
capacidades de criagdo e inovagdao em seus ambientes sociais e
culturais para ampliacdo do desenvolvimento econdémico e
melhoria no padrao de vida.

A proposta do documento fomenta o alinhamento da
educacao, da promogao de competéncias docentes com as metas
nacionais de desenvolvimento. Nesse quesito, ¢ importante
ressaltar a congruéncia entre as abordagens notaveis previstas nos
encaminhamentos do documento sobre alfabetiza¢ao tecnoldgica, o
aprofundamento do conhecimento e a criagdo do conhecimento,
com vistas ao desenvolvimento das capacidades dos estudantes em
favor da inovacgao. Este documento se concentra no trabalho com os
professores da educagao basica, entretanto, ndo se restringe a eles
tdo somente, mas amplia possibilidades de crescimento e
desenvolvimento aos alunos, gestores, coordenadores e todos os

profissionais da educagao, como afirma o relatorio:
As principais capacidades do futuro incluirdo a capacidade de desenvolver
formas inovadoras de usar a tecnologia para melhorar o ambiente de
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aprendizagem e incentivar a alfabetizagdo em tecnologia, o aprofundamento do
conhecimento e a criagdo do conhecimento (UNESCO 2008, p.9).

As mudangas advindas no curriculo dos cursos de formagao
com base nas tecnologias demandam novos papéis a educagao e
aos profissionais que nela atuam. Integrar as habilidades
tecnologicas ao contexto de sala de aula é potencializar o ensino
com ferramentas que ja sao usadas fora dos contextos escolares na
resolucao de problemas.

3 As contribui¢oes do centro de inovacao da educacao brasileira
(CIEB) e seus colaboradores para elaboracio da Matriz de
Competéncias Docentes no Brasil

O CIEB como organizagao sem fins lucrativos em parceria
com o Instituto Natura e a Rede de Escola Digital, com o objetivo
de promover uma cultura de inova¢do na educagdo publica,
desenvolveu estudos e reflexdes para elencar a Matriz de
Competéncias Digitais para professores e profissionais da
educacao, a fim de orientar os cursos de formagdo docentes
quanto as habilidades para o uso das TIC na educagao.

No Brasil, configura-se ainda como um desafio a formagao de
professores para uso das TIC na educagdo. As politicas publicas
brasileiras para as TIC até o momento deram suporte a
implementagao de infraestrutura nas escolas, como foi o caso do
PROINFO, que trouxe um aporte de equipamentos para beneficiar
muitas escolas brasileiras. Todavia, quando se trata da preparagao
e/ou formagao para os profissionais da educagao fazerem uso das
ferramentas tecnologicas no contexto da sala de aula, muito ainda
precisa ser feito a fim de dar o suporte necessario aos profissionais
para o desempenho autonomo em seu planejamento didatico-
pedagogico (CIEB, 2019).

Por esse motivo, é essencial a discussao acerca das competéncias esperadas
dos professores e multiplicadores com relagao as tecnologias educacionais.
Uma sistematizacao sélida das habilidades que se almeja para esses atores
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é etapa primordial para se repensar modelo de formacao que tragam uma
transformagao sistémica no ensino publico (CIEB, 2019, p.5).

O marco conceitual subjacente aos estudos dos especialistas
brasileiros em educagdo e tecnologias reconhece a importancia
dos professores no uso efetivo da tecnologia em sala de aula e no
seu processo de formagao, além de sinalizarem para o publico que
aqui sdo tratados como multiplicadores, os quais contribuirao
para promogao e adogao das TIC nas redes de ensino (CIEB, 2019).
As orientacOes sobre a escolha de conhecimentos, habilidades e
atitudes par o suporte na formacdo dos professores e
multiplicadores no uso das TIC partem do envolvimento de trés
organizacoes de referéncia na educagao. Sao elas: a Rede Enlaces,
situada no Chile, o International Society for Technology in Education
(ISTE) dos Estados Unidos e da UNESCO.

A tomada de decisao para escolha das competéncias digitais
docentes levou em consideragio os estudos das grandes
organizagdes que tomam decisOes sobre as vdrias areas do
conhecimento, considerando as dimensdes pedagogicas; técnicas e
instrumental; gestdo; social/ética/legal; desenvolvimento e
responsabilidade profissional. Conforme as competéncias e
habilidades usadas para docentes ou para orientadores, essas
terdo niveis especificos que irdo responder a demanda especifica,
seja em nivel geral ou pontual de acordo com o grupo aplicado e
vao desde o dominio das TIC até o uso responsavel para melhorar
o aprendizado, tornando-o mais eficiente. Dessa forma, o sistema
de padrdes desenvolvidos pela Rede Enlaces tem por objetivo
reunir as possibilidades de os docentes fazerem uso das TIC em
todas as areas do conhecimento, descartando a ideia de trabalhar
separadamente as areas curriculares.

Para o ISTE, a transformagdo da educagdo por meio do uso
da tecnologia passa por mudangas de postura dos docentes,
discentes e lideres em educagdo. Exige uma nova forma de atuar,
de pensar sobre o aprender e ensinar. E nesse intuito, os padroes
de competéncias servem de norte para provocar novas ideias e
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formas de repensar a educagao, escola e sala de aula num contexto
mais amplo de sua funcdo, independentemente da integragao das
tecnologias em suas praticas atuais. No que diz respeito aos
padrdes de avaliacao do ISTE para professores e lideres, esses vao
desde o aprimoramento das praticas para uma aprendizagem
positiva, colaborativa, motivadora impregnada de
responsabilidade digital até a promogao da equidade, inclusao e
cidadania digital, dentro dos espacos escolares para constituicao
da inovacdo nos planos escolares, enriquecendo o ensino e
aprendizagem (IDEM,2019).

Com os estudos desenvolvidos por diferentes organizagoes
surgem também diferentes matrizes de competéncias. No entanto,
todas as matrizes apresentam pontos convergentes como se pode
observar nas dimensoes a seguir:

Dimensao pedagoégica que indica as TIC como possiblidades
de alunos exercerem o protagonismo em seus aprendizados.
Também, fazerem descobertas e resolverem problemas
relacionados ao seu cotidiano.

Dimensao cidadania digital que esta totalmente relacionado
ao uso eficiente das TIC no campo educacional.

Dimensao profissional que indica o desenvolvimento de
habilidades profissionais para docentes e multiplicadores na
educagdo. A possibilidade de melhoria no trabalho por meio da
atualizacao constante e aproveitamento do potencial das TIC na
rede de ensino.

E a Dimensao na gestao que nada mais ¢ do que usar os
beneficios que as TIC ofertam no ambiente escolar, no
planejamento estratégico, na garantia de uma educacgao
inovadora, inclusiva e colaborativa entre todos os profissionais do
ensino (CIEB,2019).

O entendimento das organizagdes constituidas para a
elaboracdo da matriz de competéncias gera os saberes e
possibilidades para o uso das TIC na educagao de forma efetiva
nas institui¢des educacionais.
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4. As defini¢des e regulamentacio das Competéncias Digitais
Docentes

A proposta das diretrizes da UNESCO sobre educagao em TIC
dirigida a todos os paises propde que os Orgaos fomentadores de
educacao repensem seus curriculos e programas direcionados ao
modelo de educagao, baseado nas capacidades e usos das
tecnologias pelos docentes. No Brasil, érgaos como o Ministério da
Educacao (MEC), Conselho Nacional de Educagao (CME),
Secretaria Nacional de Educagao Basica (SEB) e outros promoveram
estudos sobre a importancia da TIC na educagdo e o
desenvolvimento de competéncias digitais para os professores. Este
debate resultou na elaboracao da Resolugao n® 02 de 20 de
dezembro de 2019, que contém orienta¢des sobre o delineamento
do curriculo dos cursos de formagao de professores, bem como os
cursos de formacao continuada, com vistas ao desenvolvimento das
competéncias gerais para professores no uso das TIC na educacao.

A homologacao do referido documento funciona como marco
regulatdrio a fim de garanti aos cursos de formacao de professores
e formacado continuada para docentes, um conjunto de habilidades
e competéncias digitais para o uso das TIC na educagdo. As
Diretrizes Curriculares Nacionais previstas neste documento
comtemplam onze competéncias digitais oriundas dos estudos
realizados pelo Centro de Inovacao para Educacao Brasileira
(CIEB). Assim, as competéncias digitais sio compreendidas como:
“Conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA)
voltadas para o uso das tecnologias digitais que, mobilizadas
podem auxiliar o sujeito na solucao de determinada situacado-
problema.” (SILVA et al, 2022). Esses conhecimentos sao
traduzidos de forma legal por meio da Resolucao 02, de 20 de
dezembro de 2019, que se reflete na Base Nacional Curricular para
a Formacdo Inicial de professores da Educagao Basica (BNC-
Formacao. BRASIL, 2019).

A partir das orientacdes desse documento legal, as
Institui¢des de Ensino Superior (IES) assegurarao a todos os
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discentes dos cursos de licenciatura as competéncias essenciais
para o pleno desenvolvimento do profissional do século XXI, para
0s préximos milénios, assim como advoga o Artigo 2

Art. 2° A formagdo docente pressupde o desenvolvimento, pelo
licenciando, das competéncias gerais previstas na BNCC-Educacao Basica,
bem como das aprendizagens essenciais a serem garantidas aos estudantes,
quanto aos aspectos intelectual, fisico, cultural, social e emocional de sua
formagao, tendo como perspectiva o desenvolvimento pleno das pessoas,
visando a Educacao Integral (BRASIL, 2019).

Nessa proposta de ressignificar o fazer docente, as diretrizes
curriculares para a formagao de professores trazem uma
propositura de componentes curriculares sobre as novas
tecnologias da informagdo e comunicagao, que dao conta de
preparar os futuros profissionais do ensino para integrar as TIC
nas propostas pedagogicas e nos planos de ensino. Os saberes
docentes alicercados a luz das concepgdes e praticas de ensino do
século XXI, deverdao versar sobre o0s conhecimentos
procedimentais e atitudinais que irdo promover a compreensao
dos objetos de conhecimentos. O documento referéncia da
educacao, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2017), vem
reforcar por meio da competéncia 5 (cinco), que a compreensao,
criacdo e utilizacdo das TIC sdao imprescindiveis para exercer a
cidadania digital:

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

A abordagem que trata a BNCC para a garantia de uma
educagao que integre as TIC no cotidiano da escola traz
implicagdes que demandam estudos, formagdes, entendimentos e,
sobretudo, envolvimento nos processos educativos.
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Mercado e Viana (2021, p. 36) afirmam que possuir todas as
competéncias digitais nao € tarefa facil, porém, é interessante
observar que muitos docentes tanto conhecem como fazem uso
delas, mesmo que de forma intuitiva. O que sinaliza para as
instituigdes de ensino superior deve ressignificar suas matrizes
curriculares, com vista ao trabalho com as TIC na formagao de
professores para a apropriacdo de saberes tedrico-pratico na
formacao docente.

Entende-se que trabalhar de acordo com as competéncias
digitais na educagdo e, sobretudo, na educagdo bdsica implica
necessariamente o envolvimento dos atores sociais que dela fazem
parte, como os sistemas e redes de ensino, as escolas e os
profissionais da educacao e muito mais a vontade politica de uma
verdadeira mudanga de postura por parte de profissionais e
alunos. Os profissionais da docéncia, na condi¢ao de ensinantes,
devem pensar na escola como local de apropriacao de saberes, de
construgao de sentidos, de praticas sociais capazes de provocar
transformacdes nos sujeitos sociais que a frequentam e de motivar
para atuar de forma responsavel e segura fora dela.

5. As Competéncias Digitais Docentes para os professores e suas
contribuic¢des, segundo os autores

Nunca foi tao explicito no ambito educacional o uso da
tecnologia no cotidiano das escolas. Durante a pandemia da
COVID-19, escolas e universidades tiveram que pautar seus
trabalhos a partir de agdes pedagdgicas emergenciais que
necessariamente requisitou outros saberes, entre eles a
apropriacdo de habilidades que envolviam aparelhos tecnoldgicos
que até entdo tinham usos pessoais. Nesse contexto pedagdgico,
foi necessaria uma reconfiguragdo na formagao docente para os
sujeitos a luz dos usos das tecnoldgicas digitais da informagao e
comunicacao (TDIC), sejam para contextos educacionais em EaD
ou presenciais, que se tornaram remotos pela imposi¢ao das
condi¢bes sanitdrias que o periodo exigia. O periodo de
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distanciamento social impds novos modelos e estratégias
didaticas para a educagao. Assim, a abordagem de aprendizagem
por competéncias digitais foi imediatamente definida pelos
docentes para atender a demanda da educagao e minimizar os
prejuizos causados pelo distanciamento social.

Para definir o modelo de educagao por competéncias digitais,
estudos da Comissao Europeia identificou a competéncia digital
como uma das oito competéncias essenciais para a vida, e, em
2011, iniciou os estudos do DigComp (Quadro Europeu de
Competéncias Digitais) Silva e Behar apud Mattar (2022),
conforme o quadro a seguir:

Figura 1 — Modelo DigCompEdu

Competéncias profssionais Competéncias dos
- mpeténcias pedagégicas dos educadores
05 educadores aprendentes

RECURSO0S
DIGITAIS

Seecto @
PROMOCKD DA
COMPETENCIA DIGITAL
Craclo & modifcacdo ¢L-,--|.1-.1\‘

DOS APRENDENTES

Literacia da informaco
@ dos média

e colaboragdo

avaLiacko CAPACITACAD DOS
pC digual AVAUACho APRENDENTES

Emvalvimenta ativa

Fonte. DigCompEdu (2018, p. 16).

O quadro europeu de competéncias digitais serviu como
referéncia mundial para a construcao de novas politicas
educacionais no mundo inteiro, evidenciando o quanto a
tecnologia pode contribuir com a construgao de conhecimento em
todas as dareas. O quadro traz apontamentos em relacdo as
competéncias digitais nas dreas pedagogicas e profissionais, tais
como: desenvolvimento profissional, recursos digitais, avaliagao,
ensino e aprendizagem, capacidades dos aprendentes e promogao
da competéncia digital dos aprendentes.
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Outras definicbes de competéncias digitais encontradas na
literatura apresentam-se como formas e mecanismos de
disposi¢do de estratégias pedagogicas capazes de mobilizar
saberes, usos de formas de tratamento de conteido de maneira
online ou digital, para tornar significativo o ensino e a
aprendizagem e como meio de colaborar com a disseminagao de
conhecimentos de forma colaborativa e criativa:

Além do DigCompEdu, Reisoglu e Ebi (2020) apresentam as competéncias
digitais docentes de alfabetizacdo digital, criagio de contetido digital e
seguranca de dados. Ja Ilomaki et al. (2016) tratam da competéncia técnica
para fins pedagogicos, incluindo a capacidade de usar tecnologias digitais
de forma significativa para o trabalho, para os estudos e para o dia a dia,
avaliando as tecnologias digitais de forma critica. Tal definigao de
competéncia digital para professores corrobora a de Rytha et al
(2020),compreendida como a capacidade de navegar no cendrio online para
solugao técnica ou pedagogica reunindo, usando e colaborando por meio
de recursos digitais. (SILVA e BEHAR apud MATTAR, 2022, p. 24).

Retomando as discussdes anteriores e seguindo os
parametros nacionais, outros documentos norteadores, como a
Resolucao n® 02 de dezembro de 2019, orientam e definem a
matriz de competéncias para docentes e orientadores para uso das
tecnologias no contexto educacional, de forma a contribuir no
atual cendrio educacional por meio da TDIC. O documento
referéncia para elaboracdo da supracitada resolugao partiu de
estudos realizados pelo Instituto Natura e Rede Escola Digital em
2018 e resultou na Nota Técnica n® 08 de CIEB. Esse documento
elaborado em fevereiro de 2019 traz as competéncias digitais
analisadas e estruturadas sob a realidade da educagao brasileira,
destacando as trés areas, a saber: pedagogica, cidadania digital e
desenvolvimento profissional para professores e apoio
pedagogico, planejamento em gestao e desenvolvimento
profissional para multiplicadores, que sao os chamados nao sé de
professores, mas também demais profissionais da rede de ensino.

A normativa nacional da matriz de competéncias docentes
ratifica que a formagdo atual de professores deve assegurar
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momentos de aprendizagem praticas ligadas as dimensoes
apresentadas na prépria matriz. Sinaliza, pois, que os cursos de
formagao docente dentro das suas respectivas 4areas de
conhecimentos devem inserir as Tecnologias Digitais da
Informagdao e Comunicagdo (TDIC) de forma a possibilitar o
avango na aquisicdo de competéncias, habilidades e atitudes
inerentes a atuagao do professor no contexto atual educacional,
considerando as diversas ferramentas tecnologicas presentes na
sociedade vigente e no cotidiano dos cidadaos.

O alinhamento das competéncias digitais as diretrizes
curriculares deve ser regrado a luz dos interesses politicos
pedagdgicos de cada instituicao de ensino superior (IES). Os
cursos devem garantir uma formagao sdlida e embasada na
equidade e qualidade para todos os profissionais da educacao.

6. Consideragdes finais

Diante das mudancas impostas pela revolucao tecnologica e
cientifica da contemporaneidade que traz certas imposi¢des ao
contexto social e, sobretudo, ao educacional, uma gama de
informac¢des e conhecimentos sdao permeados pelos recursos
mididticos em tempo real para o mundo inteiro. Vé-se, assim, uma
necessidade emergente de mudangas de paradigmas no meio
educacional. Nesse momento, as grandes poténcias mundiais
desenvolvem estudos para contribuir com a definicio das
competéncias digitais, que os profissionais da educacdao devem
possuir para subsidiar o trabalho pedagdgico.

Considerando os estudos europeus e brasileiros, no que
concerne aos diferentes saberes para a educagao na época vigente,
surgem documentos norteadores que vao orientar as IES acerca
das competéncias digitais docentes para os professores e
profissionais da educagao. Tais competéncias devem ser
contempladas nas matrizes curriculares dos cursos de
licenciaturas, conforme seus projetos politicos pedagdgicos
refletindo os saberes tecnoldgicos e pedagdgicos necessdrios em
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cada area do conhecimento. As competéncias digitais docentes
como capacidades, habilidades e atitudes ajudam aos futuros
professores e atuais profissionais da educagdo a realizarem um
trabalho pragmatico com o uso de ferramentas tecnoldgicas em
contextos escolares.

As ferramentas digitais, como aparato tecnoldgico, passam a
impregnar de sentidos os fazeres pedagogicos e tecnologicos e os
contextos escolares, tornando-se instrumentos e espagos de
interagao, protagonismo, colaboragao e criatividade. Dessa forma,
potencializam o ensino e a aprendizagem dos estudantes frente ao
uso das tecnologias da informagdao e comunica¢do nos espagos
educacionais.

Entretanto, diante dos estudos realizados, entende-se que
muitos investimentos terdao que ser feitos na educagao, tanto de
forma estrutural, na melhoria da capacidade e velocidade de
internet nas escolas de educagdo basica, principalmente, quanto
em termos de formagao continuada para os professores e
profissionais da gestdao escolar. Percebe-se que a competéncia
digital e o uso da tecnologia sao empregados com mais veemeéncia
no contexto social em detrimento dos espagos escolares. No
entanto, deve ser priorizado simultaneamente no ambito da
educacdo para melhoria da metodologia de ensino, com vistas ao
desenvolvimento da autonomia pedagogica dos professores, para
elaboracdo de estratégias de ensino e consequentemente para
melhoria da aprendizagem dos estudantes.

Referéncias

ARARIPE, J. P. G. A. Competéncias Digitais na Formacao Inicial
de Professores. Sdo Paulo: CIEB e Cesar School; Recife: 2020.
BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educac¢ao Infantil e
Ensino Fundamental. Brasilia: MEC/Secretaria de Educagao
Bésica, 2017.

59



BRASIL, Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de
Educacado. Resolugdo n® 02. Disponivel em: http://portal. mec.gov
.br/docman/dezembro-2019-pdf/135951-rcp002-19/file Acesso em
25 mar. 2023.

CIEB, Centro de Inovacao da Educacao Brasileira. Nota Técnica n® 8.
Disponivel em: https://cieb.net.br/wp-content/uploads/2019/06/CIEB-
Notas-T%C3%A9cnicas-8-COMPET %C3%8 ANCIAS-2019.pdf.
Acesso em 25 mar. 2023.

DIGCOMPEDU: quadro europeu de competéncia digital para
educadores. Trad. Antonio Moreira e Margarida Lucas. Aveiro:
Editora da Universidade de Aveiro, 2018. Disponivel em: https://
ria.ua.pt/handle/10773/24983.

ENLACES. Competencias y estandares TIC para la profesion
docente. Chile. INTERNATIONAL SOCIETY in TECHNOLOGY
FOR EDUCATION. ISTE Standards for teachers, 2011. Disponivel
em: https://www.iste.org/docs/pdfs/20-14_ISTE_Standards-T_PD
F.pdf Acesso em: 20/09/2017

FREIRE, P. Pedagogia do Oprimido. Sao Paulo: Paz e Terra, 1987.
GARCIA, C. M. Formacao de professores: para uma mudanga
educativa. Porto - Portugal: Porto Editora, 1999.
INTERNATIONAL  SOCIETY IN TECHNOLOGY FOR
EDUCATION. ISTE Stardards, 2017. Disponivel em:
https://www. iste.org/standards. Acesso em: 31/01/2019

MATTAR, J. (org.). Educagdo a distancia pos-pandemia: uma
visao de futuro. Sao Paulo: Artesanato Educacional, 2022.
MERCADO, L. P. L. (org.). Praticas de formacao de professores
na educacgao a distancia. Maceio: Edufal, 2008.

MERCADO, L. P. L. et al. Docéncia online em tempos de covid-
19: ressignificando a pratica docente na Universidade Federal de
Alagoas. Macei6, AL. Edufal, 2021.

MORAN, J. Mudando a educacio com metodologias ativas.
Disponivel em: https://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/up
loads/2013/12/mudando_moran.pdf. Acesso em: 15 nov. 2022.
SEVERINO, A.]. Metodologia do Trabalho Cientifico. Sao Paulo:
Cortez, 2007.

60


https://www.iste.org/docs/pdfs/20-14_ISTE_Standards-T_PD
https://www.iste.org/docs/pdfs/20-14_ISTE_Standards-T_PD
https://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf
https://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf

SILVA, K. K. A,; BEHAR, P. A. Modelo de competéncias digitais
em educacdo a distancia: MCompDigEAD um foco no aluno.
2018. Tese (Doutorado em Informatica na Educagao) -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2018.
SILVA, K. K. A;; BEHAR, P. A. Modelos Pedagogicos Baseados em
Competéncias Digitais na Educagao a Distancia: Revisao e Analise
Tedrica Nacional e Internacional. EaD em Foco, v. 11, n. 1, 2021.
TARDIF, M. Saberes docentes e formacao profissional.
Petrépolis, R]: Vozes, 2002.

UNESCO. Padroes de competéncias Digitais para Professores.
Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/ma
teriais/0000012846.pdf. Acesso em: 20 nov. 2022.

VALENTE, José armando. A comunicacdo e a educacao baseada no
uso das Tecnologias digitais de Informag¢ao e Comunicagao. Revista
Unifesp — Humanas e Sociais, Vol. 1, n. 1, 2014, pp.141-166.

61


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/materiais/0000012846.pdf
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/materiais/0000012846.pdf




FORMACAO DE PROFESSORES E AS
COMPETENCIAS DIGITAIS: um aporte tedrico

Maria Luisa Martins da Silva (Cedu/Ufal)
malumartinsx@gmail.com

Maria Aparecida Pereira Viana (PPGE/Cedu/Ufal)
vianamota@gmail.com

1. Introducao

Com o grande aumento no uso das Tecnologias Digitais (TD)
na sociedade, Brynjolfsson e McAfee (2014) afirmam que os
setores da sociedade do conhecimento modificaram e
condicionaram a forma como as pessoas vivem, relacionam-se,
comunicam-se, aprendem e geram novos conhecimentos. Isso faz
com que elas tenham entendimento acerca das Competéncias
Digitais (CD) para lidar com todas essas mudangas.

Segundo Rabello (2012), a evolugao constante da tecnologia
nao mudou apenas o contexto da sala de aula, mas o proprio
aluno, que ja traz para o espago escolar, no bolso ou na mochila,
seu celular, seu tablet, entretanto o problema se instala quando
essa TD nao é aceita pelo docente, ainda que fossem cooperar com
o desenvolvimento da aula ou que sejam banidas da sala por
resisténcia ao uso das TD. Rabello discorre que, para que esse
abismo entre docente e tecnologia acabe, é necessario que esse
profissional se capacite e se aproprie criticamente sobre o uso
efetivo e eficaz” dessas tecnologias em cenarios educacionais,
ocorrendo com isso, a necessidade de o professor estar em
constante processo de formacao educacional.

A questdao sobre como o0s professores estao utilizando as
tecnologias da informagao e comunicagao (TIC) no espago escolar
vem despertando o interesse de pesquisas e politicas publicas
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educacionais (UNESCQO, 2009; 2014; Costa, 2008; Baskiak e Soares,
2016). De acordo com os relatérios da UNESCO (2006), a
competéncia digital é uma das oito competéncias essenciais para o
desenvolvimento ao longo de toda a vida. Entretanto, nao sao
muitos os estudos realizados no Brasil para a compreensao do
conceito dessas competéncias no ambito da educagado escolar.

Justifica-se este estudo como importante diante do cenario de
crescimento do uso das tecnologias digitais e a entrada dessas
tecnologias no ambiente escolar, razdo pela qual se torna
relevante que o professor as domine, oportunizando a seu aluno
um melhor aprendizado e crescimento profissional, para isso,
entretanto, precisamos saber como estd ocorrendo essa formagcao,
se € necessaria uma mudancga, uma ampliagdo ou se deve
permanecer como esta. Considera-se que o estudo é relevante por
analisar formagbes educacionais com TIC em um contexto
brasileiro considerando pesquisas de formagao docente que
podem ser norteadoras de politicas para o desenvolvimento e
melhoria da aquisi¢ao de competéncias digitais.

Diante dessas colocagdes, percebe-se que uma revisao
sistematica ira auxiliar a compreender as pesquisas que estdo
sendo feitas nos ultimos 5 anos sobre as formagdes dos
professores referentes as CD através do viés educacional e
demonstrar através dos dados as percepgdes dos pesquisadores
com base nessas pesquisas. A partir disso gerou-se o
questionamento: quais resultados e discussoes acerca das CD e a
formacao dos professores estao sendo obtidos nas pesquisas?

Este estudo objetiva tragar um panorama no campo da
educacdo em relacio a formacdao de professores e as CD nos
altimos 5 anos, apresentando pesquisas que vém sendo realizadas
na area. Para aprofundar nossos estudos, usamos Freire (2001;
2008), Chimentao (2009), Noévoa (2010) tratando acerca da
formacao de professores continuada, enquanto sobre as
competéncias digitais, trouxemos Unesco (2006); Le Boterf (2003),
Dias e Pinto (2020), DigCompEdu (2017).
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Assim, o presente artigo estd organizado em seis segOes,
sendo esta primeira a introdugdo. A segunda apresenta a
formagao de professores, a terceira um panorama acerca das
competéncias digitais e a quarta descreve a metodologia do artigo,
a quinta traz a discussao dos resultados e, por fim, as
consideragdes finais.

2. Formacao de professores e suas concepgoes

Para tratar sobre as concepgdes, € necessario trazer
primeiramente o conceito de “formacgao”. De acordo com o
diciondrio Houaiss (2011, p. 448), o conceito de formagao deriva
da palavra latina formatio. Ela fala sobre a agao e o efeito de formar
ou de se formar (dar forma a/constituir algo ou, se tratando de
duas ou mais pessoas ou coisas, compor o todo do qual sdao
partes). Sendo assim, seria 0 que por sua vez estd em processo de
interacdo e de transformacao de conhecimentos — em formagao.
Freire (2008) refere-se a formac¢ao como um fazer permanente que
se refaz constantemente na agao, ou seja, a formagao nao é algo
que ja vem pronto, e sim que estd sempre se modificando com
base nas ac0es feitas.

Diante desse conceito, percebe-se que a formagao nao é
somente apropriar-se de um curso que foi feito, ou de um mero
“saber” e sim algo que ¢ uma combinagao de estudos, do fazer
docente no cotidiano, de conhecimentos que sao trazidos de fora
do ambiente escolar, do que é aprendido com os estudantes.
Ainda de acordo com Freire (2008): ninguém forma ninguém,
cada um € responsavel por si mesmo nesse processo.

Segundo o que foi visto, a formagdo docente nunca pode
parar, deve ser um processo continuo. De acordo com Chimentao
(2009, p.1):

A formacdo continuada passa a ser um dos pré-requisitos basicos
para a transformacdo do professor, pois é através do estudo, da
pesquisa, da reflexdao, do constante contato com novas concepgoes,
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proporcionado pelos programas de formacdo continuada, que €
possivel a mudanga. Fica mais dificil para o professor mudar seu
modo de pensar o fazer pedagdgico se ele nao tiver a oportunidade
de vivenciar novas experiéncias, novas pesquisas, novas formas de
ver e pensar a escola.

Portanto, para buscarmos solugdes para a formagao
continuada, devem ser proporcionados Programas de Formacao
Continuada para os professores pelas institui¢des de ensino para
que eles possam atrelar o conhecimento prévio que possuem e
melhorar ainda mais com cursos de formacao.

Continuando a falar sobre as concepgdes, segundo Novoa
(apud Santos, 2010): existem duas concepg¢des de formagao
docentes que sao dominantes na Educacao: a estruturante e a
interativo-construtivista. A primeira, fala sobre paradigmas
tradicional, comportamentalista e universitario escolar, estando
pautado na ldgica organizacional da racionalidade técnica. O
segundo modelo, que envolve a dialética, a reflexiva e a
investigativa, refere-se as necessidades dos sujeitos, e nos
contextos educativos é chamado de racionalidade pratica.

No modelo estruturante citado por Noévoa, os professores
devem consumir os saberes eruditos da academia, ja que o ldcus
privilegiado de formacdao € a universidade. No interativo-
construtivista, a formagao € vista como um permanente processo
de construgao e reconstrucao do fazer docente.

Diante disso, € necessario perceber que, para fortalecer a
educacdo e possibilitar melhorias na qualidade do ensino para
docentes e discentes, € preciso rever as praticas pedagogicas e
refletir sobre a formagao continuada dos professores. Nesse
sentido, Freire (2001, p.43) considera que, na formacao
permanente dos professores, o momento fundamental ¢ o da
reflexdo critica sobre a pratica. Sabe-se que a auséncia de projetos
de incentivo e qualificagdo do professor frente as mudangas
necessdrias para atender as demandas atuais da sociedade
contribui de forma negativa e ainda agrava essa situagao.
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3. O conceito de competéncias digitais

De acordo com os relatorios da Unesco (2006), a competéncia
digital é wuma das oito competéncias essenciais para o
desenvolvimento ao longo da vida. Para compreendermos
melhor, é importante destacar o que significa “competéncia”. De
acordo com o dicionario Webster (1981, p. 63), a competéncia, na
lingua inglesa, é definida como: “qualidade ou estado de ser
funcionalmente adequado ou ter suficiente conhecimento,
julgamento, habilidades ou for¢a para uma determinada tarefa”,
ou seja, € a capacidade de mobilizar conhecimentos a fim de
solucionar os problemas do cotidiano.

J& a Unido Europeia discorre que a competéncia é uma
combinagao de conhecimentos, capacidades e atitudes adequadas
ao contexto (Estella & Vera, 2008). Para Perrenoud (1999, p.7),
uma competéncia traduz-se na capacidade de agir eficazmente
perante um determinado tipo de situagdo, apoiada em
conhecimentos, mas sem se limitar a eles.

Sabendo o significado de “competéncia”, agora é necessario
compreender as CD. O quadro europeu de Competéncias Digitais
para Professores, conhecido como DigCompEdu (2017), traduzido
para a lingua portuguesa por Dias-Trindade, Moreira e Nunes
(2019), descreve as CD em seis areas de analise. Sao elas:
envolvimento  profissional; recursos digitais; ensino e
aprendizagem; avaliagdo; capacitagao dos estudantes; promogao
da competéncia digital dos estudantes. No quadro a seguir, sao
descritas essas dreas:
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Quadro que descreve as CD com base no quadro europeu

Competéncias ped agdgicas das educadares

o5 educadores aprendentes.

RECURSOS ENSIND E
DIGITAIS APRENDIZAGEM

PROMOCAD DA
COMPETENCIA DIGITAL
- Orientagda DOS APRENDENTES

AVALIACRD CAPACITACAOD DOS
APRENDENTES

Fonte: DigCompEdu.

Portanto, no tocante ao que foi visto sobre as CD, para ter um
bom desempenho, é necessdrio que haja uma formacdo e
preparagao para a capacidade de reproduzir todas as
competéncias digitais e assim possa preparar o estudante para o
mundo digital. De acordo com Le Boterf (2003) e Dias e Pinto
(2020), a competéncia do professor é construida pela pessoa, a
partir de um conjunto de recursos possiveis, e € preciso saber agir
no desenvolvimento da competéncia. Ainda segundo Pinto (2020),
o professor necessita de varios recursos para serem utilizados no
processo de desenvolvimento de competéncia digital de docentes;
é necessario ter conhecimentos, atitudes, habilidades, sendo um
conjunto de vertentes inerentes a profissao, relacionadas com as
aprendizagens e o ensino.

4. Metodologia

O artigo € uma revisao sistematica de carater qualitativo e
descritivo, segundo Galvao M. e Ricarte I. (2020, p. 58):
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E uma modalidade de pesquisa, que segue protocolos especificos, e
que busca entender e dar alguma logicidade a um grande corpus
documental, especialmente, verificando o que funciona e o que nao
funciona num dado contexto. Estd focada no seu carater de
reprodutibilidade por outros pesquisadores, apresentando de
forma explicita as bases de dados bibliograficos que foram
consultadas, as estratégias de busca empregadas em cada base, o
processo de selecao dos artigos cientificos, os critérios de inclusao e
exclusao dos artigos e o processo de analise de cada artigo.

A fim de demonstrar o processo de formacao de professores e
competéncias digitais, relacionando suas diferentes terminologias,
realizou-se uma revisao sistematica a partir das seguintes etapas:

1. Escolha das palavras-chave: competéncias digitais;
formacgao de professores; cultura digital;

2. Selecao do banco de dados: Scielo, Google Académico e
Portal da Capes;

3. Definigao dos critérios para refinamento:

a. Ano de corte 2018 a 2022, para saber como ocorria antes e
depois da pandemia no que se refere a formagao de professores e
as competeéncias digitais;

b. Selecao de trabalhos em que os termos estavam contidos
no titulo e que tenha sido feita uma pesquisa de campo com
professores para verificar a percep¢ao de como estd a formacao
docente acerca das CD;

c. Idioma: Portugués;

d. Trabalhos de cunho educacional.

O quadro a seguir apresenta de forma detalhada os critérios
de inclusao e exclusao dos artigos que foram analisados.

Quadro 1. Critérios de inclusao e exclusao dos artigos analisados

Critérios de inclusio Critérios de exclusido

I1. Pesquisas publicadas nos | El. Trabalhos repetidos;
altimos cinco anos (2018 a 2022) | E2. Resultados fora do intervalo
com o intuito de refinar as | de tempo definido nesta pesquisa

discussdes mais atuais devido a | (altimos cinco anos);
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rapida evolugao das TICS;

I2. Trabalhos de pesquisa de
campo no cendrio educacional
brasileiro sobre formacdao docente
e competéncias digitais e que
contenham as palavras-chaves
descritas anteriormente em seu
titulo;

I3. A pesquisa ter sido finalizada;
14. Estudos disponiveis nas bases
de dados selecionadas/

consultadas.

E3. Trabalhos que ndo possuem
relagao com o tema em questao;
E4. Pesquisas que nao sao voltadas
a formacao docente ou voltadas a
outras modalidades de ensino;

E5. Estudos de natureza tedrica;
revisao de literatura; estado da
arte, pesquisa bibliografica.

Fonte: as autoras (2022).

5. Anélise dos dados

A partir do levantamento de dados, no portal Scielo, foram
achados quatro artigos com as caracteristicas apresentadas acima,
entretanto trés artigos foram analisados utilizando os critérios de
inclusao.

Quadro 2. Artigos achados e analisados no Scielo

Ano Titulo Autor(es) Tipo Idioma
2020 Tecnologias Schuartz, Artigo | Portugués
digitais de Antonio Sandro;
informacao e Sarmento, Helder
comunicacao Boska de Moraes
(TDIC) e processo
de ensino
2020 Formacgao de Pimentel, Artigo | Portugués

Fernando Silvio
Cavalcante;

professores na
cultura digital por

meio da Nunes, Andréa
gamificagao Karla Ferreira;
Sales Junior,
Valdick Barbosa
De
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2019

pedagdgicas

Casartelli, Alam
de Oliveira

Tecnologias Modelski, Artigo | Portugués
digitais, formacao Daiane; Giraffa,
docente e préticas LaciaM. M;

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

A partir desses achados, elaboramos uma tabela trazendo o
que esses artigos dizem sobre a formagao de professores e as
competéncias digitais:

Quadro 3. Titulo, objetivo da pesquisa e percepgao dos autores

Percepc¢ao dos autores e
participantes do estudo sobre as

Titulo do Objetivo da . .
. pesquisas feitas acerca da
trabalho pesquisa ~
formacao dos professores no
tocante as competéncias digitais
Tecnologias | Identificar as TDIC | Conforme os dados levantados
digitais de utilizadas pelos pela pesquisa, as TDIC tém sido
informacao e | professores dos utilizadas para o ensino e, nesse
comunicacao | cursos de Servico sentido, limitadas a triade
(TDIC) e Social nos formada por computador, projetor
processo de | processos de ensino | multimidia e editor de slides
ensino e aprendizagem. (PowerPoint), ancoradas na

Internet. A nao apropriacao (e o
nao uso) de outros recursos em
tecnologias para além desse tripé
leva a crer que tais ferramentas
tém sido utilizadas para a
exposicao de contetido em sala de
aula ou para o reforco daquilo que
ja foi exposto.

Formagao de
professores
na cultura
digital por
meio da

Analisar como a
formacao docente,
utilizando a
estratégia da
gamificagdo,

Os dados que foram coletados por
meio da observacao e do
questionario feitos pelos autores,
indicam que os participantes da
disciplina gamificada
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gamificagao

possibilita a
compreensdo do
fazer docente.

compreenderam que a docéncia
requer uma postura reflexiva e
participativa. Os dados indicam o
quanto foi possivel entender que o
professor pode utilizar diversas
estratégias para o exercicio
docente, na busca da efetivagao da
aprendizagem.

Enquanto estratégia metodologica,
a gamificacdo atendeu ao
planejamento realizado,
promovendo o engajamento, a
ludicidade e a execucao de
atividades praticas, possibilitando
aos participantes o
aprofundamento sobre os temas
planejamento, curriculo e
avaliagdo da aprendizagem.
Houve uma mudanga de postura
dos participantes diante da
disciplina, com um
comprometimento maior com sua
propria aprendizagem, perceptivel
na observagao participante.

Tecnologias
digitais,
formacao
docente e
praticas
pedagdgicas

Buscar indicativos,
na formacao de tais
docentes, que os
auxiliaram a
desenvolver
praticas
significativas.

O principal objetivo
deste trabalho foi o
de contribuir para a
reflexao, ainda
necessaria, acerca
da formacgao
docente em tempos

O presente estudo mostrou que os
docentes que desenvolveram a
competéncia fluéncia digital vém
modificando suas praticas
pedagogicas, utilizando TDs,
porque criaram alternativas de uso
a partir de suas experiéncias e das
de seus pares. Percebe-se que o
avanco ocorre em nivel didatico e
a instrumentalizagao para uso de
tecnologias deixa de ser o foco
principal nas discussoes de
formacao docente para se
concentrar na cria¢ao e/ou
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conhecimentos,
habilidades e
atitudes para
atuacao de
professores no

cada vez mais

de Tecnologias
Digitais.

de cibercultura e sua
inter-relacao com

cenario educacional

impactado pelo uso

nas TDs.

adaptacao de praticas apoiadas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022) - grifos nossos.

No Google Académico, foram encontradas 3.480 publicacoes,
tendo sido analisadas 3 publica¢des, considerando os critérios
descritos anteriormente.

Ano Titulo Autor(es) Tipo Idioma
2019 | Competéncias Digitais Silva, E., Artigo | Portugues
de professores no Loureiro, M. .,
estado do Parana Pischetola, M.
(Brasil)
2021 | Competéncias Digitais | Sanchotene, I. | Artigo | Portugués
Docentes e o Processo J.., Engers, P.
de B. .,
Ensino Remoto Ruppenthal, R.
durante a pandemia ., & Ilha, P. V.
de Covid-19
2020 | Consideragoes sobre a | Ferreira Artigo | Portugués
Formacao Docente ,L.; Silva, V,;
para atuar online nos Elo,
tempos de pandemia K.; Peixoto, A.

de Covid-19.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

73




Com os achados do Google Académico, foi elaborado este

quadro:
Percepgao dos autores e
participantes do estudo sobre
Titulo do Objetivo da as pesquisas feitas acerca da
trabalho pesquisa formacao dos professores no
tocante as competéncias
digitais
Competéncias | Analisar os dados de | A partir do que foi observado
Digitais de uma pesquisa pelas autoras nas discussdes
professores no | descritiva de cunho dos resultados apresentados,
estado do exploratdrio, percebe-se que os professores
Parana recortando do seu se localizam entre os niveis
(Brasil) objeto de estudo as explorador e integrador nas

percepgoes de
professores do estado
do Parana (Brasil)
sobre as suas praticas
de integracao das
TIC.

competéncias analisadas,
podendo caminhar de um para
o outro, a depender de cada
area ou competéncia especifica.
Identifica-se que os professores
desenvolvem praticas digitais
basicas, tém consciéncia da
relevancia da tecnologia em
sua pratica pedagogica e
demonstram interesse em
explora-la para melhorar a sua
pratica profissional. Na area
“ensino e aprendizagem”,
verificou-se que muitos
professores se sentem mais
seguros, pois conseguem
exprimir algumas praticas
educacionais integradas ao uso
das tecnologias, especialmente
quando se trata de praticas
relacionadas ao planejamento
pedagogico. No nivel
integrador, consegue-se
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observar a utilizagao das
tecnologias de forma mais
criativa, como é o caso da
flexibilizacdo da avaliagdo com
o envolvimento de TIC, o
planeamento de atividades
colaborativas com e entre os
alunos e o uso de ambientes
virtuais de aprendizagem.

Competéncias
Digitais
Docentes e o
Processo de
Ensino
Remoto
durante a
pandemia de
Covid-19

Identificar as
competéncias digitais
dos professores da
rede municipal de
ensino e a influéncia
das tecnologias
digitais de
comunicagao e
informacgao durante o
ensino remoto na
pandemia do Covid-
19.

Os dados revelaram que,
durante o isolamento social,
poucos foram os professores
(35,5%) que conseguiram
ministrar suas aulas
remotamente como o previsto.
Em relacao aos recursos
utilizados para o processo
ensino-aprendizagem,
detectou-se a prevaléncia da
utiliza¢do do material impresso
(84,3%) como principal
ferramenta apontada pelos
professores, seguido do
WhatsApp (40,5%). Quando
verificada a percepcao dos
professores sobre a
aprendizagem dos estudantes
durante o ensino remoto,
apenas 5,8% relataram que
eles aprenderam bem. Quanto
ao nivel de competéncia digital
dos professores, os dados
revelaram a predominancia de
Bl-Integradores, indicando que
eles experimentam tecnologias
digitais em diferentes contextos
e utilizam-nas em

suas aulas.
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Consideracdes | Refletir sobre a As participantes da pesquisa
sobre a formacao continuada | relataram ndo terem recebido
Formacao dos professores e a formacao adequada. A atuagao

Docente para
atuar online

incorporagao das
tecnologias digitais

do professor no momento de
transi¢ao do ensino presencial

nos para o uso nas para o ensino remoto

tempos de praticas pedagogicas | emergencial, bem como a falta
pandemia de | remotas de formagao continuada do
Covid-19 desenvolvidas no docente e de incorporagao das

contexto da
pandemia de Covid-
19, através de relatos
de professoras do
Ensino Superior.

TD para o uso impactam nos
dilemas contemporaneos do
uso obrigatorio e urgente das
interfaces digitais. Os relatos
apontaram que as institui¢oes

nao ofertaram cursos
complementares ou algum tipo
de formagao continuada para
0s professores.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022) - grifos nossos.

Comparando as publicagdes de 2019 com as mais atuais que
foram encontradas, pode-se perceber que o proprio momento
pandémico passado pelo Brasil contribuiu para o aperfeicoamento
das CD dos docentes, com algumas excegdes, as quais, em 2019, ja
se evidenciavam um saber sobre o assunto. E notério que, com a
pandemia, foi necessdrio utilizar as TD para confeccionar o
material didatico para os discentes, vinculando ainda mais os
professores a tecnologia. Segundo os autores Martins (2020) e
Oliveira, Gomes e Barcellos (2020), durante o ensino remoto, o
envolvimento profissional do docente aumentou sua competéncia
digital, pois lhe proporcionou uma imersao didria nas tecnologias
para garantir a continuidade do ensino através das aulas remotas.
Os professores tiveram de reinventar-se, diversificar e aprender
novas experiéncias, aceitar as tecnologias como ferramenta de
ensino, confeccionar seu material educativo, de permanecer horas
em frente ao computador (MARTINS, 2020).

76




E perceptivel também em comparagio aos anos anteriores a
pandemia, o proprio isolamento social causado pela Covid-19
contribuiu de uma forma “obrigatdria” para a aquisi¢ao de novas
habilidades e competéncias frente as tecnologias por parte dos
professores, os quais tiveram que buscar formagoes visto que
precisaram ressignificar o ensino para a construcao do
conhecimento e da aprendizagem. Arruda (2020) e Martins (2020)
reforcam que, mesmo em casa, com todas as angustias e duvidas
frente a necessidade de desenvolvimento das aulas e perante
limitagOes tecnoldgicas, o anseio pela realizagdo com qualidade
contribuiu para a competéncia digital do professor.

Os dados obtidos através das pesquisas demonstram que
ainda ha uma necessidade de uma formacao continuada de
qualidade acerca das CD para os professores, para que eles ndo se
restrinjam apenas ao basico e a um modelo tradicional de aula. O
docente deve estar sempre atualizado com as mudangas que vém
ocorrendo no cendrio educacional para um melhor aprendizado
dos estudantes. Segundo Honorato e Marcelino (2020), as
mudangas na pratica docente impactam a maneira de aprender do
estudante, de modo que, no ensino remoto, a interagao acerca de
duvidas e o retorno das atividades ainda sao lacunas para muitos
professores; por conseguinte, isso dificultou a avaliagio em
relagio ao aprendizado do estudante e se este respondeu
satisfatoriamente aos objetivos propostos pelas aulas.

6. Consideragdes finais

Este artigo teve como meta realizar uma discussao a partir
dos dados da andlise sistemdtica, com experiéncias nacionais
consideradas relevantes para a compreensdo da formacao de
professores e as competéncias digitais. Os estudos que estao
centralizados nas CD possuem grande contribui¢ao por trazer um
panorama das necessidades e analises dos professores de todos os
ambitos da educacao, tornando mais evidente a necessidade de
uma maior atencdo por parte do governo e dos espacos de
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educagao no campo das TIC e educagao, ampliando o que é
atualmente oferecido pelas secretarias de educacgdo. Ressalta-se
também sua contribui¢ao no sentido de melhorar e aumentar o
debate sobre as competéncias digitais necessdrias para o
desenvolvimento de experiéncias educacionais inovadoras e
significativas para os aprendentes na area da docéncia.

O estudo atingiu os objetivos esperados, ao realizar a
pesquisa acerca das formagdes docentes nas CD, encontrando os
achados esperados. Dessa forma, constatou-se que os professores
nado estao em sua totalidade recebendo as formagdes adequadas
para que seja feito um trabalho eficaz na drea tecnoldgica e
percebe-se que ainda ha muito a ser feito para que os docentes
atinjam de fato a habilidade de lidar com a tecnologia e
desenvolver de forma plena as competéncias digitais. Uma
formagao continuada com profissionais e a disponibilizagao de
recursos tecnoldgicos para a melhoria das aulas nas escolas e em
consequéncia, possibilitarao melhores resultados com relagao ao
uso das tecnologias digitais em sua vida escolar.

Diante disso, percebe-se a necessidade de uma atencao por
parte das instituicdes de ensino e dos érgaos governamentais para
que os docentes recebam as formagOes necessdrias e busquem
sempre inserir as tecnologias em suas praticas docentes no
cotidiano, percebendo a importancia e a necessidade de estarem
em constante atualizacdo sobre as tecnologias digitais.
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Introducao

A educagao brasileira é marcada por grandes desafios,
principalmente quando tratamos da educagao basica e dos
métodos utilizados nas salas de aula de todo o pais. Um ensino
pautado na grande maioria das vezes, por métodos tradicionais,
que tem por finalidade apenas “transferir conteido”, numa
educagao bancéria (FREIRE, 1996). E a insercao das tecnologias
como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem a fim de
formar alunos criticos e reflexivos, muitas vezes é vista como
desnecessaria, levando em consideracdo também a falta de
profissionais que saibam manusear as Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicagao (TDIC).

Muito se tem discutido, recentemente, acerca do modo em
que professores de todo o pais lecionam, assim como, o que fazer
para romper com o histdérico da escola tradicional, dos métodos
tradicionais e de um ensino em que muitas vezes nao leva em
consideragao o que o aluno ja sabe previamente e das ferramentas
que estdo a disposigao deste sujeito, na sala de aula e também na
sua propria casa.

Saviani (1991) ja& nos apontava o carater tradicional que
predominava nas escolas, e que possui suas raizes posteriores a
revolugao industrial. Gadotti (1995) também menciona o fato da
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inspiracao filosdfica em que a constituicio da escola como
instituicdo de ensino foi baseada, e dentre o que o autor nos
apresenta, podemos identificar que a revolugdo francesa foi um
periodo em que muito se discutiu sobre a formacdo do cidadao, e
a escola publica, como a conhecemos, € fruto dessa revolugao.

Portanto, percebemos que embora a escola seja uma
instituicao antiga, considerando o processo que se deu na Europa,
no Brasil ainda conseguimos observar uma importante influéncia
do ensino tradicional/industrial observado inicialmente na génese
das institui¢des de ensino.

Desse modo, a LDB (1996) apresenta que a educagao basica
brasileira tem algumas finalidades, tais como desenvolver o
educando, assegurando que todos tenham uma formagao comum,
além de fornecer meios para que o educando consiga progredir no
trabalho e em estudos posteriores. Com isso, ¢ nitido que os
documentos normativos que regem a educagao brasileira partem
do pressuposto de fazermos uma educagao critico-reflexiva, capaz
de preparar o aluno para a vida em sociedade, assim como para o
mundo do trabalho, e um ensino baseado no formato conteudista
nao mais faz parte da realidade dos alunos contemporaneos.

A educagao hibrida, ainda que distante da realidade de
muitos professores e alunos, tem apresentado diversos resultados
positivos ao longo dos anos, alguns exemplos de experiéncias
exitosas sao apresentadas por Lilian Bacich et al (2015), Moran
(2015) e outros autores. Nesse contexto, as experiéncias descritas
por diversos autores, estdo relacionadas diretamente com a
melhoria da dindmica da sala de aula, assim como a interacao
entre professor e aluno, e principalmente a autonomia do
estudante durante a construgao do seu conhecimento.

Esta pesquisa foi realizada com o objetivo de apresentar o
conceito de Educagao Hibrida, a pratica da metodologia Hibrida
na educacdo basica brasileira, principalmente apds o periodo da
pandemia da COVID-19, e as perspectivas para o futuro. A
metodologia utilizada para a construcao do trabalho foi a revisao
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bibliografica, na busca em artigos cientificos e livros que
abordassem a tematica, a fim de atingir o objetivo mencionado.

Educacao Hibrida

Inicialmente é importante trazermos o conceito de Hibrido,
pois ele é utilizado para designar algo “misturado, mesclado,
blended” ((BACICH, TANZI NETO E TREVISIANI, 2015, p. 41).

Do grego hybris, cuja etimologia remete a ultraje, correspondendo a
uma miscigenagao ou mistura que violava as leis naturais|...]. A
palavra remete ao que é “originario de espécies diversas”,
miscigenado de maneira anomala e irregular. Esta origem
etimologica foi responsavel pelo fato de serem considerados como
sindbnimos de hibrido, palavras como: irregular, ano6malo,
aberrante, anormal, monstruoso etc. Hibrido é também o que
participa de dois ou mais conjuntos, géneros ou estilos. Considera-
se hibrida a composi¢ao de dois elementos diversos anomalamente
reunidos para originar um terceiro elemento que pode ter as
caracteristicas dos dois primeiros reforcadas ou reduzidas
(HIBRIDO. In: E-Dicionério de Termos literarios, 2009).

E nesse sentido, a educagao sempre se mostrou misturada, de
alguma forma, hibrida, combinando diferentes tempos, espacos,
metodologias e publicos. Mas, esse processo agora ganha um
grande aliado: as tecnologias. Com um mundo cada vez mais
conectado, esse processo ¢ ainda mais perceptivel.

Na educacdo, acontecem varios tipos de mistura, blended ou
educacao hibrida: de saberes e valores, quando integramos varias
areas de conhecimento (no modelo disciplinar ou nao); de
metodologias, com desafios, atividades, projetos, games, grupais e
individuais, colaborativos e personalizados. Também falamos de
tecnologias hibridas, que integram as atividades da sala de aula
com as digitais, as presenciais com as virtuais. (BACICH, TANZI
NETO E TREVISIANI, 2015, p.42).
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Nesse contexto, o ensino hibrido nao seria apenas a jungao de
metodologias ativas, ou a unificacao de presencial e on-line, entre
sala de aula e outros espagos, mas a quantidade de oportunidades
de ensinar e aprender, oferecidas. Principalmente a oportunidade
de uma autonomia por parte do estudante, que serd o foco dessa
pratica pedagogica, e o professor com o papel de mediador e nao
detentor do conhecimento.

Na escola tradicional, caracterizada pelo educador Paulo Freire
como escola bancaria, o professor é o detentor do conhecimento,
que o repassa para os estudantes, os quais, por muitas vezes, ndo o
assimilam e apenas memorizam para o dia da avaliagao. Hoje,
porém, o conhecimento é aberto a qualquer pessoa com acesso a
conectividade, cada vez mais democraticamente disponibilizada.
Essa situagao exige do docente muito mais do que assumir a
posicao de saber informar, a de aprender a entender como aplicar o
conhecimento utilizando situagdes e problemas reais, possibilitando
as conexdes e a participacdo ativa do estudante, por meio de
relagdes com seus conhecimentos prévios e contextualizacdo com
seu cotidiano. (BRASIL, 2021, p.1).

Desse modo, percebemos que a educagao necessita cada vez
mais de profissionais que consigam se desvincular desse modelo
tradicional, ultrapassado, que ja nao faz parte da realidade dos
estudantes de uma sociedade cada vez mais conectada.

Na escola contemporanea, a tecnologia é componente importante
na pratica pedagogica, instrumentalizando o agir e o interagir com
o mundo, cada vez mais conectado, ampliado, e exigindo novas
praticas de aprendizagem. (Brasil, 2021, p. 3)

Para Christensen, Horn e Staker (2013, p.7) na abordagem do
ensino hibrido:

Um estudante aprende pelo menos em parte, por meio do ensino
on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o
tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em parte
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em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia e
que as modalidades ao longo do caminho de aprendizado de cada
estudante ou matéria estejam conectados, oferecendo uma
experiéncia de educagao integrada.

Nessa perspectiva, podemos observar que a educagao hibrida
ndao pode ser limitada a combinagdo existente entre as
modalidades presencial e on-line. Dessa forma, a educagao
hibrida parte do pressuposto da utilizagao da aprendizagem on-
line dentro ou fora dos espagos escolares, com o controle do
tempo e o ritmo da aprendizagem sendo feita pelo estudante,
mediante a supervisao do professor. Assim, podemos apontar
como principios da Educagao Hibrida:

1. Incentiva o desenvolvimento da autonomia dos estudantes,
permitindo a flexibilizagdo do tempo e a escolha do momento
oportuno para resolver as atividades propostas.

2. A educacdo hibrida acontece com a integracao das tecnologias
digitais ao ensino criando novas possibilidades de aprendizado.

3. Utilizando a plataforma virtual professores e estudantes
interagem em um ambiente comum, sendo possivel integrar
atividades, materiais didaticos, foruns de discussdes, entre outras
propostas.

4. Permite a obtencdo individualizada sobre o desempenho dos
estudantes auxiliando na elaboracdo de diferentes estratégias de
ensino de acordo com as necessidades de cada um. (MACHADO,
LUPEPSO E JUNGNLUTH, 2017, p. 11)

As Diretrizes Gerais sobre Aprendizagem Hibrida também
abordaram o contexto de urgéncia que a educagdo brasileira
vivenciou durante a Pandemia da COVID-19 e a necessidade do
uso das metodologias de aprendizagem hibrida permanecerem,
com o objetivo de garantir melhores resultados de aprendizagem.
Nesse sentido, € importante mencionar o fato de que as pesquisas
sobre a Educacao Hibrida ja fazem parte do cendrio brasileiro ha
algum tempo, discussoes realizadas por autores como José Moran,

85



trazendo o conceito como um meio importante rumo a preparagao
de estudantes para o futuro. Assim, quando a Pandemia chegou,
foi nitido que os curriculos precisavam ser mais flexiveis, em que
fosse permitido criar agdes em que pudessem levar a melhores
resultados da aprendizagem.

Modelos de Ensino Hibrido

Christensen, Horn e Staker (2013), apresentaram um
mapeamento com a definicdo de quatro modelos para o ensino
hibrido (Rotacéo, Flex, A La Carte e Virtual Enriquecido), e dentro
desses modelos, o professor podera adaptar e planejar de acordo
com os objetivos de cada disciplina, publico-alvo, espaco fisico,
dentre outros. Desse modo, Horn e Staker (2015) propoe quatro
tipos de rotagdo, sdo eles: rotacdo por estagdes, laboratorio
rotacional, rotacdo individual e sala de aula invertida.

1. Modelos de Rotagao

a) Rotacao por estacdes: Neste modelo de rotagao, é utilizado
o espagco fisico e dividido em estagdes de trabalho, cada uma das
estagdes possuem um objetivo de aprendizagem especifico, ainda
que exista uma conexado ao objetivo central da aula.

E como funciona? Apds um tempo determinado inicialmente
pelo professor, os estudantes devem fazer o movimento rotacional
entre as estagdes, passando por todas elas até o final da aula.
Portanto, as estagdes devem mostrar independéncia, com
atividades que obedecam ao tempo estabelecido para a execugao
dos objetivos.

b) Laboratdrio Rotacional: Neste modelo os estudantes sao
divididos em dois espagos de trabalho, sendo que um deles sera
necessario a utilizacdo de um laboratorio de informatica para a
realizacao das atividades on-line. O outro espaco fica a critério do
professor, podendo ser a sala de aula ou algum outro espaco.

E como funciona? Assim como no modelo anterior, existe um
tempo determinado inicialmente pelo docente, para que os
estudantes possam participar do que sera proposto pelos dois
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espacos. Portanto, com o final do tempo estipulado pelo professor,
os estudantes trocam de espagos, quem estava no laboratdrio
parte para o outro espacgo, e os demais se dirigem ao laboratorio
de informatica.

¢) Sala de aula invertida: Neste modelo, os tempos e espagos
se invertem. O conteudo que anteriormente seria exposto no
ambiente escolar, passa a ser realizado em espagos fora da
instituicao escolar, sendo mediados primordialmente através da
tecnologia digital. Com isso, este modelo considera cada
estudante como um sujeito singular, portanto, que possui o seu
determinado tempo para construir o conhecimento.

E como funciona? O processo de ensino e aprendizagem
neste modelo ¢ individualizado, podendo o estudante controlar o
seu proprio ritmo, tempo e o espago utilizado, seja assistindo um
video gravado anteriormente pelo professor, ouvindo podcasts,
lendo textos/livros ou discutindo em foéruns on-line, que também
podera ser mediado pelo docente.

d) Rotagdo individual: Neste modelo, cada estudante possui
um cronograma individualmente personalizado, preparado
anteriormente pelo professor, ou software que mapeia as
principais dificuldades e assim as necessidades do estudante.

E como funciona? Os estudantes, individualmente,
conseguem alternar as estagdes e modalidades de acordo com o
seu plano de estudos, assim, o estudante consegue avangar de
acordo com o seu tempo e ritmo, visto que este modelo considera
as necessidades diferentes de cada sujeito.

Assim, percebemos que o modelo por Rotacdo permite que o
aluno consiga transitar por diferentes modalidades de
aprendizagem, sempre mediado e supervisionado pelo professor,
sendo um dos momentos no formato on-line.

1.1. Modelo Flex: Neste modelo de ensino, o formato on-line
¢ o norteador das atividades desenvolvidas. Os estudantes
continuam com o momento presencial, nas institui¢oes de ensino,
mas por meio de um cronograma individualizado, cujas
atividades organizadas serao realizadas on-line. E todo o processo
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¢ mediado pelo professor, que pode ou nao intervir, de acordo
com a necessidade do estudante.

1.2. Modelo a La Carte: Neste modelo, os estudantes podem
fazer um curso ou disciplina on-line, no espaco fisico da escola ou
fora dela. Desse modo, o processo de ensino e aprendizagem ¢é
realizado totalmente no formato virtual para que aprofundem o
conhecimento de um determinado assunto, que pode, ou nao, ter
sido visto anteriormente na sala de aula fisica.

1.3. Modelo Virtual Enriquecido: Neste modelo, os
estudantes possuem aulas presenciais (obrigatérias) e ainda
horarios livres que podem ser utilizados pelo ensino on-line e que
podem ser feitos de onde o estudante preferir,

Portanto, dentro de todos os modelos apresentados, a
personalizagdo do ensino e a autonomia dos estudantes sao
caracteristicas comuns. Na perspectiva da educagao hibrida, os
estudantes conseguem fazer parte de momentos individuais e em
coletivo, nas atividades em grupo. Além disso, é importante
mencionar as plataformas que auxiliam todo o processo no
formato on-line, permitindo ao professor orientar e supervisionar
os estudantes.

Vale ressaltar que o professor continua tendo um papel
primordial no processo de ensino e aprendizagem dos alunos,
sendo necessdrio que ele direcione os trabalhos, planeje as
atividades e selecione os contetidos que serdo trabalhados. Mas,
permitindo ainda que os estudantes tenham participagao efetiva,
sendo de fato protagonistas da construgao do seu conhecimento,
respeitando tempo e ritmo de cada estudante.

Legislacdo educacional brasileira sobre Blended Learning/Ensino
Hibrido

Atualmente a legislacao brasileira acerca da educagao
hibrida/ensino hibrido estd presente de forma mais efetiva no
ensino superior. Na educagdao bdsica, a pandemia levou o
primeiro contato com o mundo das tecnologias para muitos
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alunos, e outros, que ja tinham acesso, tiveram que incluir as
aulas, que passaram a ser realizadas, em carater emergencial, de
forma remota, no seu cotidiano. No entanto, as Diretrizes Gerais
sobre Aprendizagem Hibrida enfatizam a importancia de todos
estarem comprometidos com a inclusdo do ensino hibrido, ou até
mesmo uma maior utilizagao das tecnologias em sala de aula.

E importante para o hibridismo que a comunidade escolar, em
especial no tocante a Educacdo Basica, mergulhe nas visdes e
propostas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em todas
as suas etapas, modalidades e formas de oferta, que oferecam
oportunidades de ousar, na combinagao do que se faz agora com o
que se pode fazer a partir das novas perspectivas metodoldgicas,
enriquecidas com as possibilidades de maior conexdo e uso das
tecnologias disponiveis. (BRASIL, 2021, p. 4)

Ainda de acordo com as Diretrizes Gerais sobre
Aprendizagem Hibrida, podemos ressaltar que o uso das
tecnologias faz parte das Competéncias Gerais da Base Nacional
Comum Curricular, trazendo a tecnologia como uma ferramenta
transversal para alcangar os objetivos de aprendizagem na
educacao basica.

[..] 5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)

Dessa forma, somente com um aprofundamento nos
documentos normativos e em autores que abordam a tematica,
podemos colocar, de fato, em pratica, um ensino hibrido, que
garanta, acima de tudo, o protagonismo do estudante na construgao
do seu conhecimento, com a mediacao e supervisao do professor.
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Desde o ano de 2021 estd em tramitagdo o Projeto de Lei
2497/21 que prevé que as escolas poderao adotar no ensino médio
a educagao hibrida, caracterizada por momentos presenciais e
remotos com integracao de tecnologias. E ainda, em periodos de
emergéncia, essa modalidade hibrida podera ser adotada na
educacao infantil e no ensino fundamental. Mas, essa proposta
altera a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) que ja prevé a Educacao a
Distancia ou a educagao presencial que utiliza de ferramentas
tecnologicas.

Ainda, conforme o texto do Projeto de Lei, as atividades
pedagogicas nao presenciais serdo consideradas para cumprimento
da carga hordria anual, assegurando também que estudantes e
professores terdo acesso aos meios necessarios (problema muito
recorrente durante a Pandemia). Além disso, competem as
institui¢des de ensino, realizar um diagndstico da infraestrutura das
moradias dos estudantes, além da propria escola.

Consideragoes finais

Desse modo, é notdria a importancia de ampliarmos as
discussdes acerca da inser¢ao de metodologias hibridas no seio da
educacdo basica brasileira. Conforme foi disposto anteriormente,
as discussOes e praticas de ensino hibrido ja estdo presentes ha
algum tempo no Brasil, mas, s6 temos de fato a pratica de
metodologias hibridas no ensino superior. A educacao basica
precisou “se reinventar” durante a pandemia, em que muitos
professores e alunos tiveram sua primeira experiéncia com as
ferramentas digitais no cotidiano escolar. Ainda que muitos
convivam diariamente com as tecnologias da informacgdo, o
formato hibrido na educacgdo basica, ainda é um “bicho de sete
cabegas” para muitos profissionais da educagao e alunos.

Porém, é evidente que apds a pandemia a educagao hibrida
ou ensino hibrido, tendem a estar cada vez mais préximos da
realidade da educagdo basica brasileira, principalmente no que
tange a grande quantidade de metodologias de ensino no formato

90



hibrido, permitindo o estudante ser o principal responsavel por
seu processo de ensino e aprendizagem.

Os primeiros passos estao sendo dados, de fato, com o
Projeto de Lei 2497/21, trazendo a educagao hibrida para as salas
de aula do ensino médio, assim, caminhamos para uma educagao
emancipatéria e que nado esteja mais vinculada tUnica e
exclusivamente com a sala de aula fisica, mas que os estudantes
possam também experenciar outras formas de estudar, e
principalmente, aprender.
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1. Introducgao

A transformacao digital ¢ uma realidade na educagao
ressignificando o processo de ensino-aprendizagem, que deve ser
constante e interligado as complexas transformagdes no cendrio
social, que acaba incitando novas formas de ensinar e aprender.

As propostas por memorizagao, repeticao e copia devem ser
substituidas por outras que promovam mediagdo, orientagao,
valorizagao, que provoque a participacdo ativa, criacao de
significados, promovendo assim, a capacidade de expressao dos
envolvidos nesse processo.

As novas perspectivas de aprendizagem exigem um docente
mais mediador, ao mesmo tempo que requer um discente mais
autonomo e, em vista disso, a proposta de portfolios digitais pode
incentivar nessa autonomia e processo de autoria e construgao de
conhecimento, seja do docente como do discente.

A aprendizagem em sua ubiquidade ndo solicita uma
linearidade no processo de ensino-aprendizagem ou
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obrigatoriedade de permanéncia exclusiva em sala de aula para
cumprimento das atividades pedagdgicas. Ao invés disso,
evidencia uma emergéncia na substituicio dos métodos
convencionais e adogao de praticas mais dinamicas.

Moran (2017) explica que, atualmente, docentes e discentes
possuem multiplos espagos de aprendizagem seja, em seus
smartphones, em aplicativos, e, com isso, a sala de aula passa a ser
um ambiente em que se pode pesquisar, experimentar, produzir,
apresentar, debater, sintetizar o conhecimento.

Nesse interim, as Narrativas Digitais atendem a essa
perspectiva, uma vez que ao narrar, o discente refaz seu percurso
de aprendizagem, coloca suas percepgoes e representagdoes do que
aprendeu e acaba exercendo uma pratica de autoria, narragao e
protagonismo, produzindo, assim, seu percurso de saberes.

Os portfolios digitais, também conhecidos como portfélios
eletronicos ou e-portfélios, sdao recursos educacionais
responsaveis por registrar as percepgdes dos sujeitos sobre
conteudos de temas diversos (SOARES; CASTRO ]JR., 2018),
normalmente propostos nos ambientes de aprendizagem,
evidenciando o processo de constru¢ao de conhecimento e
apresentando evolugdes e retrocessos, o que possibilita reflexdes,
desconstrugdes e reconstru¢des das impressdes desses sujeitos em
relagdo aos conteudos.

O objetivo desse artigo € apresentar e verificar os e-portfolios
como recursos de aprendizagem e como um meio de
compreender o percurso percorrido e construido por cada
discente atrelado a agao docente, caracterizando uma estratégia de
ensinagem, uma vez que ensinar e aprender sdao processos
mutuos. Para tanto, considera-se como problematica do estudo:
de que forma os e-portfdlios podem contribuir para uma
aprendizagem significativa num curso de ensino superior? Para
responder a questdo, foram analisados alguns e-portfolios
produzidos em duplas por uma turma de pedagogia e discentes
cursando a partir do 4° periodo.
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O estudo tem carater bibliografico, mas tem o intuito de
descrever uma experiéncia com uso de narrativas digitais
registradas em e-portfolios por uma turma de ensino superior,
averiguando se esses instrumentos sdao possiveis desenvolvedores
de uma aprendizagem significativa. Supdem-se, pelas
perspectivas de BRUNER (1996); CUNHA (1997); LEVY (2003);
ALMEIDA E VALENTE (2012); RODRIGUES (2017);
RODRIGUES, ALMEIDA E VALENTE (2017); MOURA, SILVA E
VIANA (2022); MOTTA E VIANA (2019); que os aportes tedricos
estudados nessa pesquisa corroboram para bons resultados na
utilizagao de e-portfolios e das narrativas digitais em prol de uma
aprendizagem significativa, contribuindo assim, com uma
educacao de qualidade para a sociedade.

2. Narrativas digitais

Desde os tempos mais remotos, contar historias € uma forma
de perpetuar memorias e transmitir conhecimento e tradi¢oes
entre povos e geragOes. Atualmente, com a expansao das
tecnologias digitais, os discentes constantemente conectados,
anseiam por dinamismo, em sala de aula, que os incitam a
participar mais ativamente das propostas sugeridas, uma vez que
a disseminagao de informagdes em tempo real e novas formas de
comunicagdo, corroboradas pelo uso de tecnologias digitais,
acabam por almejar a utilizagdo de estratégias de ensino que
despertem uma aprendizagem cada vez mais ativa.

O ato de contar uma histéria ultrapassa a pura ideia de
registrar, fazendo o sujeito reviver, ressignificar experiéncias e,
sendo uma metodologia, converte-se em possibilidade de
valorizagao e reconhecimento do processo de autoria, construgao
e reflexao discente que, selecionam vivéncias, potencialidades,
debilidades, além do carater criativo em suas produgdes, inter-
relacionando subjetividade e objetividade (RODRIGUES;
ALMEIDA; VALENTE, 2017).
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A partir de suas narrativas, os discentes organizam as
experiéncias através de sua participagao ativa, reflexiva e de
transmissao de significados, pois, segundo Rodrigues, Almeida e
Valente (2017), quando contam suas historias e caminhos
vivenciados no processo de aprendizagem, “os sujeitos
desempenham o papel de atores e de investigadores de suas
proprias vidas” (RODRIGUES; ALMEIDA; VALENTE, 2017, p.
65)”, atuando como atores, mas também como autores dessas
narrativas.

O fato advém da perspectiva de que um mesmo contetdo
pode culminar em diversas versdes de uma mesma historia, o que
estimula contextos autorais. Isso acontece, segundo Bruner (1996)
porque o ato de narrar ¢ amparado por interpretagdes individuais
e por uma enorme capacidade de organizacao de experiéncia e
transmissdo de multiplos significados, apresentando-se como
importante recurso pedagogico.

Nas narragoes e reflexdes, o docente pode compreender a
escola a partir de sua vivéncia com o discente em ambito
educacional que também envolve as interagdes sociais, culturais e
interacionais.

No contexto tecnolégico, O narrar assume outras formas e
versdoes, mas sem perder suas nuances do reviver, recordar,
ressignificar o caminho percorrido, mas incrementado com os
recursos multimidia digitais, que associam textos, imagens, sons,
videos, e ao que Rodrigues (2017, p. 123) complementa que “a
narrativa cada vez mais transforma e ¢ transformada por essas
tecnologias”, exigindo novas praticas e métodos nos processos de
comunicagao visando alcangar os novos anseios da aprendizagem
em contexto fisico e digital.

Nesse interim Prado et al. (2017) concordam que a narragao
de histdrias se altera diante dessas inovagdes tecnologicas,
exigindo “interatividade, troca de conhecimentos, autoria e
ludicidade” (PRADO et al, 2017, p. 1160), viabilizando a
“comunicagao através da interacao e criatividade (MOURA, 2021,
p. 52)” ao que Silva (2014) corrobora com a afirmagdo de que o
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docente deve romper com a mera transmissao de contetidos e se
torne em alguém que formula problemas, provoca, inquieta,
sistematiza experiéncias, num processo dialdgico e bidirecional.

Rodrigues (2017) ainda observa que as narrativas digitais
possibilitam a abertura dos trajetos individuais que os sujeitos em
formacao percorrem, associados ao convivio coletivo, social e aos
conteudos curriculares numa histéria construida e reconstruida
com e por meio das tecnologias digitais.

A autora explica que essas narrativas estdo centradas em seus
narradores mesmo que eles facam diferentes recortes e destaques
contextuais e atemporais. Ao se utilizar das narrativas digitais,
conforme Prado et al. (2017, p. 1164), os sujeitos “harmonizam
vozes, sons, textos, imagens, videos e diferentes recursos
tecnoldgicos” além de elevar “a experiéncia sensivel do leitor e
aproxima-lo o maximo possivel da realidade” (PRADO et al,
1164). As narrativas digitais de acordo com Moura (2021, p.52-53)
sao definidas:

como uma atividade que nos permite capturar, sistematizar,
representar e comunicar em formatos que articulam diversas
midias, géneros e linguagens digitais as nossas experiéncias de
vida, aprendizagens, saberes e significados atribuidos sobre nds
mesmos e sobre as coisas do mundo, de forma real ou imagindria.
Nesse interim, nos permite construir ativamente nossa versao sobre
os acontecimentos vividos e agenciar em certa medida nossa
identidade.

Sob essa afirmagao é possivel refletir o processo de construgao
de uma narrativa: o sujeito que a faz, (re)constréi a realidade e sua
identidade, compartilha conhecimento, cultura, memorias,
expressando quais as impressoes e a leitura que faz do mundo, e
desse modo, constréi sentidos e favorece as interagdes. Quando
narra, além de narrador, o sujeito também se converte em autor e
protagonista (LARROSA, 1999) naquela histdria, “uma vez que sob a
sua perspectiva, ele recria, reconta, revive e se torna coautor,
colocando a narrativa num patamar maior que simplesmente contar
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e ouvir” (MOURA; SILVA; VIANA, 2022, p. 143). Ou seja, ao
selecionar, suprimir ou destacar fatos e/ou informagdes que ache
pertinente aos seus constructos, o discente desenvolve a autoria e o
protagonismo daquilo que decidiu registrar.

Ao se ponderar as conjunturas tecnoldgicas, que exigem
modelos mais interativos e imersivos, produzir narrativas digitais
em ambientes educativos, provoca a reflexao do narrador sobre seu
proprio processo formativo (MOURA, 2021), ao tempo que alicerca e
o aproxima de interfaces digitais, ajudando-o no desenvolvimento de
habilidades e ampliando sua capacidade de expressao.

Nessa circunstancia, as tecnologias digitais passam a
favorecer aprendizagens que tenham “significados pessoais e
sociais, que favorecam o exercicio da autoria, que permitam e
fomentem a autonomia e que reconhecam os sujeitos como
sujeitos de conhecimentos” (RODRIGUES, 2017, p. 8).

No que concerne ao uso pedagogico das narrativas, segundo
Cunha (1997), elas fazem com que o discente se torne visivel a si
mesmo num processo de reflexdo-agdo potencializando sua
aprendizagem. E ao se converterem em digitais, acrescentam o
uso das multiplas linguagens, midias e recursos das tecnologias
digitais, de modo a contribuir para que os discentes compartilhem
vivéncias, em um procedimento continuo, comentado e editavel
em qualquer tempo e lugar, num exercicio ubiquo, dinamico e de
amplas possibilidades pedagogicas (RODRIGUES; ALMEIDA;
VALENTE, 2017).

Utilizar as narrativas digitais com fins pedagogicos, para
Almeida e Valente (2012), funciona como uma “janela da mente”
discente, ou seja, proporciona ao docente a oportunidade de
acompanhar todo o processo de construgdo de saberes desse
discente, e perceber quais conhecimentos precisam ser depurados
para uma melhor compreensao no contexto cientifico.

Rodrigues (2017) acrescenta que as narrativas sao como
“lugares de constituigao de autoria (p. 117)”, e complementa que:
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A exposigao reflexiva de seu processo de aprendizagem enquanto ele ainda
estd acontecendo, por meio da narrativa, possibilita ao sujeito condicdes
subjetivas para a assuncao do texto produzido e para o estabelecimento de
uma relagao dialética com o objeto do conhecimento, uma vez que esse
sujeito conhece, escolhe os elementos narrados e estrutura a relagao entre
eles; por isso, pode mais facilmente perceber-se em sua continua
construgdo cognitiva (RODRIGUES, 2017, p. 117).

A continuidade das narrativas possibilita, segundo essa
afirmacdo, que tanto discente quanto docente percebam a
evolugdo do que estd sendo aprendido, o que precisa ser
descontruido, construido e reconstruido nas experiéncias, no
ensino e na aprendizagem, numa relacdo dialdgica entre
discente/docente/objeto de conhecimento, possibilitando ao
narrador a oportunidade de destacar situagdes ou suprimir outras
e fazendo com que esse sujeito narrador se torne autor,
protagonista e apresente a sua representacio da realidade,
reconstruindo-a, transformando-a e lhe dando novos significados.

3. E-portfolios, narrativas e aprendizagem significativa

Uma aprendizagem ¢ significativa quando, conforme
Ausubel (1968), é quando um novo conhecimento interage de
forma ndo-arbitrdria a um conhecimento preexistente, intitulado
pelo autor de subsungor, o qual possibilita que os sujeitos deem
significado ao novo conhecimento que lhe é apresentado.

O subsungor ¢, portanto, um conhecimento estabelecido na
estrutura cognitiva do sujeito que aprende e que permite, por
interacdo, dar significado a outros conhecimentos. Nao é
conveniente “coisifica-lo”, “materializa-lo” como um conceito, por
exemplo. O subsungor pode ser também uma concepgao, um
construto, uma proposi¢ao, uma representagao, um modelo, enfim
um conhecimento prévio especificamente relevante para a
aprendizagem significativa de determinados novos conhecimentos
(MOREIRA, 1999, p. 4).
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A afirmacao de Moreira (1999) implica dizer que os individuos
possuem uma estrutura cognitiva organizada por subsungores ou
conhecimentos prévios inter-relacionados, constituindo-se em
elementos essenciais para que a aprendizagem de novos
conhecimentos seja significativa, permitindo a construgao de novos
significados, a0 mesmo tempo em que esse conhecimento vai se
enriquecendo, estabilizando e ficando mais elaborado.

O autor ainda esclarece que, da mesma forma que o
subsungor pode ser um elemento facilitador na aprendizagem, ele
também pode se constituir em elemento bloqueador. Seguindo
esse pressuposto, é necessario que o acompanhamento docente
seja continuo, uma vez que o aprendiz pode atribuir significados
que nao sejam adequados em carater cientifico.

Nesse interim, a inser¢do de metodologias ativas ¢é
fundamental para despertar o um perfil com as novas
perspectivas de aprendizagem, que promova o discente mais
ativo, autdonomo e critico, sem perder a imbricagdo ja natural das
tecnologias  digitais. =~ Compreender as novas formas
contemporaneas de aprender e adapta-las aos modos de ensinar
nos diversos espagos educativos redefinindo e transformando as
praticas pedagogicas, torna-se imprescindivel (SANTOS,
RODRIGUES, REZENDE JR., 2018).

Ao adotar o uso de e-portfdlios, o docente oferece a
oportunidade ao discente de refletir sobre seu processo de
construgao de saberes, pois ele mesmo pode perceber suas
fraquezas e debilidades diante dos conceitos apresentados,
verificar as lacunas existentes e perceber que caminho seguir para
preenché-las, normalizando e permitindo o erro, uma vez que ele
também pode retroceder e avangar em seu processo de
conhecimento.

Além do aspecto reflexivo, os e-portfdlios promovem
feedbacks que alertam sobre a necessidade de mudangas no
decorrer da trajetdria trilhada. Para essa aplicacao, exige-se um
perfil docente mais observador e aberto a ressignificar suas a¢des
e praticas pedagdgicas.
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Buscando a definigaio de portfolios, encontra-se em
Hernadndez (1998), que os classifica como uma coletanea de
documentos, sejam anotagdes pessoais, relatos de experiéncia em
sala de aula, registro de atividades, inter-relacdo de contetidos
com contextos extra sala de aula, representag()es visuais, entre
outros aspectos, que apresentem a trajetoria de saberes
construida, o tipo de estratégia se utilizou para essa construcao, a
disposicao na busca pela aprendizagem de quem o elaborou, além
de sua inten¢do em continuar aprendendo.

Portfdlios, na verdade, sdo uma forma de descrever e
registrar atividades pessoais e curriculares, praticas investigativas
relatar experiéncias positivas e negativas, dificuldades de
compreensao, tecer reflexdes sobre temas abordados, permitindo
a autoavaliagdo e tracando um resumo da trajetéria de
aprendizagem percorrida (CHAVES, 2000).

Pernigotti et al. (2000), retratam o portfélio como:

(...) um instrumento de comunicagao entre aluno e professor, pois a
partir da analise conjunta do documento, é possivel percorrer as
historias das aprendizagens, num fundamental equilibrio nas
relacdes de poder entre os individuos desse processo. *Tanto
professor como aluno terdo como bases argumentativas, a
resultante construida processualmente. Ambas as partes terdao que
dar conta do que fizeram, trocar sugestdes para as proximas
atividades, considerar idiossincrasias e aprender a lidar com as
diferencas (PERNIGOTTI et al., 2000, p. 54-56).

O que implica afirmar que, diante dos registros nos
portfdlios, o docente tem a oportunidade de verificar e avaliar a
aprendizagem dos discentes de sua turma, verificando em que
deve intervir, estabelecendo um processo dialdgico, cumplice e
bidirecional, concretizando a constru¢do de conhecimento e
potencializando a reflexao das agdes pedagogicas, isso, num
complexo processo evolutivo (HERNANDEZ, 1998).

No caso da utilizagdo de e-portfdlios, ha o enriquecimento
nas linguagens, com o uso diverso das midias e permissao de
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participacao de outras pessoas na mesma plataforma, seja
colaborando com opinides ou com sugestdes de incrementos aos
conteudos, de modo a lapida-los. Eis um fator essencial na
construgao dos e-portfdlios que os distinguem dos portfélios
fisicos: a existéncia de feedbacks imediatos.

Motta e Viana (2019, p. 19), ponderam que a existéncia de
feedbacks a respeito de “posicionamentos, questionamentos, na busca
por ampliar o contexto analisado e mesmo produzir reflexao é
importante, a medida que é nessa interacdo que o estudante §,
muitas vezes, provocado a avangar na busca do conhecimento”.

Considerando esse aspecto os e-portfélios se aproximam das
narrativas digitais a0 promoverem certa ampliacao nas competéncias
de comunicagio e expressaio, bem como incentiva o
desenvolvimento de inteligéncia coletiva, que conforme Lévy (2003)
¢ uma inteligéncia compartilhada em tempo real que mobiliza
competéncias coletivas, num estimulo ao trabalho colaborativo e
combinagdo de elementos tecnoldgicos inovadores, criativos,
modernos, tornando-se uma possibilidade metodoldgica de ensino-
aprendizagem que motiva o estudante, a0 mesmo tempo em que
“agrega a pratica docente o viés da insergao da realidade tao cobrada
em praticas educativas” (CARVALHO, 2008, p. 87)".

Considerando a vertente pedagdgica, Almeida e Valente
(2012, p. 78) destacam as narrativas como uma “janela na mente”
em que cada discente, ao colocar suas ideias, possibilitam um
olhar mais apurado do professor, a partir de suas reflexdes e
construgdes de aprendizagem, além de lhes dar a oportunidade
de assinarem trabalhos autorais.

4. Metodologica

Este estudo apresenta uma abordagem qualitativa, e,
segundo MATTAR; RAMOS (2021); MOREIRA (2011);
CHIZZOTTI (2010); CRESWELL (2010) equivale a compreensao
profunda de certas circunstancias e andlise da interpretagao, das
interagdes e dos significados que os sujeitos da pesquisa
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concebem aos “fendmenos apresentados e as suas experiéncias”
(MATTAR; RAMOS, 2021, p. 131). Os conceitos sdao expostos e
explorados de modo a garantir “um design mais flexivel e
emergente” (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 131), mas que devem ser
ancorados bibliografia de diversas fontes, caracterizando-se como
uma pesquisa interpretativa.

Trata-se de uma pesquisa tipo descritiva, com procedimento
bibliografico, cuja coleta de dados foi feita através das andlises das
produgdes e narrativas feitas pelos discentes de uma disciplina do
curso superior de pedagogia do Centro de Educagao — Cedu, da
Universidade Federal de Alagoas - Ufal.

A disciplina em questao foi ofertada de forma
desperiorizada, a partir do 4° periodo do curso, ou seja, com
discentes do 4° ao 8° periodo, em carater eletivo, intitulada de
Introdugdo a Educagdo a Distancia, turma do segundo semestre
de 2021, mas ministrada no primeiro semestre de 2022, de abril a
julho, com carga horaria de 40 horas. O periodo correspondeu ao
estdgio em docéncia da pesquisadora, requisito obrigatério do
Programa de Pos-Graduagao em Educagao da Ufal.

O intuito da disciplina é contribuir na formacao de discentes
para que possam atuar na Educacdo a Distancia — EaD, a partir
das proprias agoes em ambientes virtuais e para tanto, objetiva o
desenvolvimento de habilidades no dominio de interfaces digitais
de comunicagdo e processos nesses ambientes. Trata na verdade
de incentivar o uso intencional e pedagdgico de interfaces
computacionais disponiveis nas plataformas virtuais, assim como
outros recursos e estratégias, permitindo melhor aproveitamento
e favorecendo a interacao entre os individuos.

Os sujeitos da pesquisa correspondem aos 17 (dezessete)
discentes matriculados no semestre em questao na disciplina que
se dispuseram a construir propostas e atividades, registrando-as
com suas narrativas em portfélios digitais, tecendo suas reflexdes
e discussoes acerca dos temas abordados.

As aulas ocorreram as sextas-feiras, no periodo vespertino,
das 15 as 17h no formato on-line. Durante o semestre, segundo o
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plano de curso da disciplina, atividades foram propostas a cada
semana, e esses discentes deveriam executar as atividades
alimentando um e-portfolio.

Ao primeiro dia de aula, a proposta de construgao dos e-
portfolios foi apresentada a turma, salientando a importancia de
os discentes registrarem suas narrativas processualmente, a cada
semana, evitando o acimulo de atividades e aproveitando as
memorias que construiram durante a aula.

A partir dessas narrativas, além de abordar as concepgoes
tedricas da disciplina, eles deveriam testar interfaces que os
auxiliassem na construgdo das propostas, como aplicativos ou
sites, que pudessem ser aplicados com intencionalidade
pedagdgica.

A avaliacdo dos e-portfélios se deu, principalmente pelas
histdérias contadas, pela organizagao, pela linearidade ou auséncia
dela, pela originalidade e criatividade impostas aos registros, bem
como a identidade visual, harmonizag¢ao de cores e tipologia de
fontes, caracterizando também a importancia de ser objetivo, claro
e de as pessoas que fossem ler as narrativas pudessem
compreender o que o sujeito narrador estava querendo expressar.

Além do acompanhamento observacional, os discentes
deveriam se comunicar dentro de suas criagdes, abrindo espagos
para comentdrios, criticas e sugestOes, seja de colegas de turma,
professora, estagiaria ou de terceiros, que visitassem suas paginas.
Desse modo, teriam como garantia a interagao e o feedback de suas
producgdes.

O uso da interface de hospedagem do e-portfélio foi de
escolha livre, bem como a escolha na condugdo, organizagao e
escolha das midias utilizadas. A cada semana, seguindo o plano
da disciplina elaborado pela professora responsavel pela turma e
pela estagidria, uma atividade era sugerida e uma interface de
auxilio a atividade era apresentada, que poderia ser utilizada pelo
discente ou ele poderia trazer uma interface nova que nao tivesse
sido apresentada em aula, caracterizando seu potencial de autoria.
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Os e-portfélios puderam ser confeccionados de forma
individual ou em dupla, de modo a estimular a cooperagao entre
os discentes e deveriam compilar todos os registros pedagdgicos
do transcorrer da disciplina, como comentarios de textos e
documentérios, desenvolvimento de atividades coletivas e on-
line, constru¢do de mapas conceituais e mentais, producao de
podcasts, entre outras atividades.

Na segunda semana de aula, cada discente ou dupla teve que
disponibilizar o link de seu e-portfdlio no Ambiente Virtual de
Aprendizagem da disciplina e a partir dai, abriram a janela de
suas mentes, possibilitando um processo interativo, formativo e
continuo.

5. Discussao

O acompanhamento na constru¢do dos e-portfdlios
considerou a expressao, comunicagao e reflexdes criticas em torno
dos aspectos conceituais da disciplina, a0 mesmo tempo, como
isso se inter-relacionasse as historias de vida de cada discente,
como eles receberam aquelas conceituagoes e como considerariam
a aplicagao pratica daqueles contextos.

A cada atividade proposta, eles deveriam explicar os
caminhos que percorreram ao tecerem as suas reflexdes, que
dificuldades encontraram nesse caminho e como conseguiram
contornar essas dificuldades concluindo a proposta sugerida.

A maioria dos discentes matriculados alegaram procurar a
disciplina para verificarem a eficicia da imbricagdo das
tecnologias digitais nos processos educativos, uma vez que
compreenderam a essa insercao € real e inevitavel.

A andlise dos dados se completa em trés fases: (a) pré-andlise:
que seria a recepgao das atividades propostas, sondagem de
conhecimentos prévios e apresentacao do tema a ser trabalhado
dentro do contetdo programatico; (b) organizagio e
sistematizagao das ideias na construcdo das propostas, como tipo
de midia explorada no material, se visual, oral, escrita, além da
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elaboracdo da apresentacdo da proposta ja executada; (c)
tratamento e interpretacdo dos resultados: observacao, andlise e
interpretacdo das narrativas respaldadas no referencial teorico.

Foram oito e-portfélios analisados: a recepgao das atividades
sempre eram com um pouco de receio, mais pelo aspecto
tecnoldgico que pelo conteido da disciplina em si. Mas ao
executarem a tarefa, todas as duplas tiveram éxito, e cada uma, a
seu modo, atendeu os propdsitos das atividades, além de todos se
preocuparem em trazer discussOes extras, com sugestoes de
artigos, de videos, leituras e suas considerag¢des pessoais.

Em depoimentos dos discentes, obteve-se graus variados de
satisfacdo na construcao das atividades, observou-se alguns
relatos a seguir:

No6s achamos que seria bem mais dificil no inicio. Quando
iniciamos o portfdlio, ndo sabiamos ao certo como organizar,
comecamos a consultar as paginas dos colegas, a organizar as
atividades exigidas e, em algumas vezes, pensamos que era
impossivel realizar algumas delas. O podcast sobre tutoria, por
exemplo, eu pensei “impossivel”, mas sentamos, lemos artigos
sobre o papel do tutor na EaD, elaboramos um roteiro, e s6 tivemos
mais dificuldade por causa do barulho do ambiente. Mas quando
ouvimos o podcast, ficamos tao felizes, eu nunca que ia imaginar
aquele resultado. Foi bem mais simples do que imaginavamos,
fizemos na universidade mesmo, mas decidimos tudo o que seria
abordado juntos. E conseguimos agregar todas as atividades que
fizemos no portfolio (DUPLA 1).

No primeiro relato, evidenciam-se as perspectivas da
inteligéncia coletiva de Lévy (2003), que se caracterizam pela
soma das inteligéncias de cada individuo que, juntos,
compartilham saberes e trocam conhecimento, potencializando as
narrativas e mobilizando as competéncias dos sujeitos.

Eu nunca fui a favor de usar tecnologia em sala de aula, sempre
achei desnecessario e militava contra mesmo. Mas com a pandemia,
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a necessidade de continuar os estudos e uma gravidez, eu vi a
importancia da tecnologia na educagao. Hoje, eu tenho aula em
casa, com meu filho no colo, e dou conta das atividades. Quando
comecei a fazer meu portfolio, escolhi o Google Docs que era o que
eu sabia mexer e, rapidinho, eu vi meus trabalhos alimentando
aquela pagina e ficando bonito. Pude pesquisar imagens, textos,
videos que eu achava pertinente as atividades, pude até gravar um
podcast, fazer mapa mental, e isso, independente se eu estava
usando o notebook ou meu celular (DUPLA 8).

Uma das caracteristicas do portfdlio é facilitar a construgao e
reconstrugdo que o discente faz de seu processo de ensino-
aprendizagem, propiciando-o a oportunidade de refletir sobre seu
processo, organizar os conteudos da maneira que lhe aprouver,
além de reunir tudo em um dunico espago, auxiliando-o na
compreensao do que estd sendo estudado.

Outra propriedade dos portfdlios digitais é sua capacidade
de reunir midias diversas em um unico espago, o que, conforme
Moran (2017), oferece aos discentes multiplos espagos de
experimentagao, pesquisa, produgao e debates em sala de aula.

Eu achava o tempo muito curto para fazer algumas atividades. Mas
eu percebia que nao havia uma regra, que tanto professora, quanto
estagiaria, davam liberdade para fazer as atividades quando a gente
podia e tinha mais tempo, sem aquela pressao de prazo a cumprir. E
no nosso tempo, conseguimos dividir as tarefas, conversar a respeito
de como iamos fazer e cumprimos todas as atividades. Outra coisa
que eu gostei é que a gente ndo precisava seguir rigorosamente uma
ordem para fazer as atividades (DUPLA 3).

A aprendizagem nao se concentra apenas aos espagos fisicos
da sala de aula e seu carater ubiquo é cada vez mais evidente
diante das constantes transformacgdes tecnoldgicas que vém
acontecendo. Nesse processo, autonomia pode ser um dos fios
condutores da aprendizagem atual.
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Costa, Viana e Cruz (2011) relacionam o conceito de
autonomia a capacidade de auto-regulacdo do individuo, um
processo ativo em que o sujeito estabelece suas metas e objetivos
em prol da propria aprendizagem. Os autores incluem nesse
processo as estratégias, organizagao do tempo e material didatico,
coleta, andlise e sele¢ao das informagdes, entre outros aspectos.

O proprio aprendiz constrdi seu percurso de aprendizagem,
em seu ritmo e suas reflexdes e, mediante suas necessidades
consiga desenvolver estratégias e gerir o tempo dessa construgao.

Eu fiquei entusiasmada para fazer o podcast porque eu sempre ougo,
mas nao tinha no¢do de que poderia fazer um, assim, de forma tao
simples. Eu gravei sem muita expectativa com o resultado, elaborei
o roteiro, escolhi uma frase que eu gosto, e que combinava com o
tema, gravei, escolhi o fundo musical e quando ouvi, nem acreditei!
Eu tinha feito um podcast! (DUPLA 4).

Todo o planejamento docente deve ser voltado a promogao
de experiéncias engajadoras de modo a manter a motivacao
discente em todo processo, seja essa intrinseca ou extrinseca. As
motivagoes intrinsecas estao dentro dos individuos, e a partir da
vontade propria, eles vao se mantendo interessados, desafiados,
envolvidos. Vianna et.al. (2013) salienta que esse tipo de
motivagdo faz com que os sujeitos procurem e investiguem coisas
novas, instigados por sua curiosidade, gerando novas habilidades
e conhecimentos.

A maioria das duplas alega ter se surpreendido com os
resultados de algumas atividades, e ao final quando viram seus e-
portfélios prontos. Alguns discentes relataram experiéncia com o
portfolio fisico, e poucos conheciam o potencial do portfdlio digital.

Os e-portfolios completos evidenciaram significativas
narrativas, com relatos de dificuldades, de como os discentes se
ajudaram entre si, de como eles observavam os trabalhos uns dos
outros, de modo que pudessem agregar e enriquecer os seus. Ao
mesmo tempo, a utilizagdo dos e-portfélios ultrapassa a mera
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ideia de instrumento avaliativo, e provoca a valorizagao das
narrativas, das vivéncias, dando voz e autoria aos seus criadores,
sempre num movimento reflexivo e dialdgico.

6. Consideracdes finais

A experiéncia na wutilizagao de e-portfolios evidenciou
bastante eficacia como pratica reflexiva e autoral dos discentes,
uma vez que cada dupla analisava e fazia os recortes que
achavam validos para alimentar seus trabalhos. Fizeram registros
escritos, construiram um glossario, entrevistaram professores
atuantes na EaD, para assim, refletirem suas praticas, além de
desenvolverem habilidades com interfaces tecnoldgicas que, nao
apenas auxiliaram naquele momento, mas que se potencializaram
enquanto uso no processo de formagao e ja quando formados.

Percebeu-se, assim, ao longo do semestre, um maior
engajamento dos discentes nas aulas. Toda sexta-feira pela
manha, eles se comunicavam num grupo da turma hospedado no
aplicativo WhatsApp, perguntando se a aula estava confirmada e
o que teriam de novidade a aprender. Apresentar, alimentar e
principalmente criar suas proprias produgdes, com suas palavras
e seus significados deram maior incentivo para que os discentes
da disciplina se mantivessem motivados.

Os resultados obtidos foram considerados satisfatorios,
demonstrando um discente comprometido com o conhecimento, e
tornando-se o proprio agente responsavel por construi-lo,
atendendo os objetivos dessa pesquisa, bem como respondendo
sua problematica de os e-portfélios como bons recursos de
aprendizagem significativa.

Conquanto, torna-se necessaria a continuagdo de pesquisas
semelhantes, como novos experimentos que ratifiquem (ou nao)
as perspectivas benéficas provenientes da utilizacao de portfolios
e narrativas digitais em sala de aula.
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Introducao

Um dos elementos que perpassam e definem a cultura digital
¢ a proliferacio de possibilidades discursivas por meio de
diferentes meios e linguagens, inclusive as respectivas misturas e
hibridismos (SANTAELLA, 2003; 2014; 2016). Os contextos
educacionais, entremeados na sociedade contemporanea, tém
professores e estudantes como representantes da cultura digital e
suas formas de comunicagao. Muitos desses fazem uso dessas
linguagens e ferramentas, mas nao as incorporam no cotidiano de
suas praticas educacionais. Essa mudanga nas formas de uso da
linguagem e nos proprios artefatos culturais compostos por
multiplas e hibridizadas linguagens exigem a transformacao de
professores, para prepara-los para utilizar e produzir artefatos
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culturais, bem como interagir com o mundo escolar hipermidia e
multiletrado (BELIZARIO; SOUZA; RAGI, 2021).

Este artigo apresenta uma contribuicdo nessa direcao da
ampliacao do uso de linguagens hibridas e multiplas, por meio de
uma andlise de elementos das diferentes estruturas narrativas das
linguagens que compOem uma narrativa digital interativa e
descricdo de alguns passos para sua producdo como material
didatico e atividade em um contexto de ensino. A narrativa digital
produzida é uma recriagdio — buscando a interatividade e
multiplicidade de percursos, o que gera a possibilidade de leituras
multilineares — de uma obra em histéria em quadrinhos,
adaptagao de um texto classico de literatura de cordel, “O Pavao
Misterioso” (RESENDE, 1960). A histéria em quadrinhos, com o
poema integralmente incorporado a sua estrutura quase sem
alteragOes, tornou essa obra relevante para o contexto de ensino
em que a atividade foi realizada.

Os autores promoveram, no Instituto Federal de Alagoas
(IFAL), a “Oficina de Cordel: versando histdrias” que fez parte do
projeto de ensino “Introducdao a Elementos de Linguagens da
Cultura Digital com foco nos Multiletramentos: oficinas de
histéria em quadrinhos e cordel dialogando com imagens”. A
oficina foi ofertada online, como curso livre para os estudantes da
Universidade Aberta do Brasil (UAB), para as licenciaturas em
Letras/Portugués, Ciéncias Bioldgicas e bacharelado em
Administracao Publica, todos na modalidade de educacao a
distancia (EaD).

A oficina de literatura de cordel focalizou primeiramente os
elementos tradicionais da propria linguagem, como estrutura de
textos poéticos, de narragdo, temas e tipos comuns etc., em
conjunto com o0s elementos imagéticos, tradicionais, como a
xilogravura e novas formas de producao de imagem constituindo
a capa do folheto de cordel e outras imagens dialogando com o
poema. Além disso, a oficina fez uso constante de ferramentas
digitais para confec¢ao de cordel e outras tecnologias digitais da
informagao e comunicagdo (TDIC), tanto para realizagdo das
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atividades, inclusive a produgao de histérias em quadrinhos
adaptados a partir de cordéis escritos pelos préprios estudantes.
Na sequéncia didatica em que a ultima atividade foi requerida,
houve a insercdo da narrativa digital interativa analisada e
interpretada neste artigo como um recurso educacional para
leitura interativa.

A produgao de material didatico para EaD precisa levar em
consideracdo muitos fatores. Um deles é o potencial como
elemento de interacdao e ponte de mediagdo entre o professor-
arquiteto e o estudante-interator. Costa e Motta Filho (2009)
apontam que:

O material didatico na EaD possui fun¢ao primordial no processo
de mediacdo do conhecimento, (...) o elemento-chave para que haja
a conexao dialdgica entre o professor e o aluno, pois se trata do
elemento articulador que promove a facilitacio do ensino-
aprendizagem, podendo ser o diferencial de uma proposta
pedagdgica, e o agente da apropriacao critica do conhecimento por
parte do aluno (p.68).

[...] o material em EaD transcende a sua natureza informativa, como
ocorre na modalidade presencial, para se tornar parceiro do
professor e co-mediador na construc¢do do conhecimento, em razao
de sua utilizagao nas formas sincronas e assincronas (p.74).

O material didatico, na EaD, é evidenciado ndo sé como
material informativo acessorio a aula sincrona e complementar a
ela, mas como um meio que integra a presenca do professor como
aquele que interage com os estudantes, que propde os percursos
de construcao de conhecimento. A intermediacdo das TDIC e das
linguagens da cultura digital fazem parte desses recursos
necessarios que redimensionam essa posicao do professor
construida também por meio daquilo que ele seleciona, constrdi e
indica no ambiente virtual de aprendizagem (AVA). A narrativa
digital interativa foi construida para compor o material da oficina
como atividade no Moodle, AVA utilizado na instituicdo, e a
partir dela se dara a anadlise de aspectos presentes nas linguagens
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misturadas e hibridizadas e descricdo de aspectos do seu
desenvolvimento e producao.

Este estudo objetiva apresentar elementos das linguagens que
estruturam as narrativas que precedem e compdem a narrativa
digital interativa desenvolvida a partir de uma historia em
quadrinhos adaptada do cordel “O Pavao Misterioso em
Quadrinhos” (RESENDE, 1960). Para tal, a metodologia seguiu
uma abordagem qualitativa e exploratéria, j4 que os dados
analisados se prestavam ao objetivo de “compreender
determinados fendmenos em profundidade”, o que implicou em
“explora-los e descrevé-los por diversas perspectivas” (MATTAR;
RAMOS, 2021). A pesquisa se deu com os dados produzidos antes
e no decorrer da producao do recurso educacional, quando as
reflexdes sobre as linguagens incorporadas, adaptadas e mixadas
se fizeram necessarias.

A pesquisa, inspirada por trajetéria metodoldgica apontada
por Antunes e Rodrigues (2022), que também realizaram analise
de narrativa digital interativa autoproduzida, incorporou como
etapas a escrita do roteiro, a constru¢do das proposi¢oes
interativas e a producao da ferramenta na plataforma, incluindo
as pré-testagens pela prdpria equipe e respectivas alteragdes. As
autoras, previram a necessidade, em tal tipo de estudo qualitativo,
j& que os dados nas narrativas digitais nao sao padronizaveis, de
“flexibilidade e criatividade no momento de coleta-los e analisa-
los”, como previu Goldenberg (2004, p. 53) para grande parte dos
dados de natureza qualitativa.

Uma pergunta que essa pesquisa responde é: a narrativa
digital interativa multilinear, como a analisada, pode produzir
estrutura narrativa diversa das linguagens que a constituiram, no
caso especifico, o poema da literatura de cordel e a histdria em
quadrinhos? Para essa reflexao, serao apresentados e analisados
alguns elementos da estrutura narrativa da literatura de cordel.
Serao também apresentados elementos que estruturam a
linguagem das histérias quadrinhos e consequentemente
compdem sua narrativa. A narrativa digital interativa produzida
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utilizou a histéria em quadrinhos, que continha o poema de forma
integral. Ou seja, a andlise apresentada apontara elementos das
multiplas linguagens que integram, incorporam e se misturam na
narrativa digital interativa que foi produzida.

Estruturas narrativas e construcio de sentido na literatura de
cordel e na histéria em quadrinhos

Em uma perspectiva conceitual e de uso em educagao e
pesquisa sobre narrativas, Galvao (2005) propde que a histéria
propriamente é o fendmeno, mas que o procedimento que envolve
a investigacdo e a descri¢do se concretiza na narrativa, a historia
contada. Desse modo, analisar uma narrativa implica em
examinar o modo como a linguagem selecionada foi utilizada, ja
que a exploracdo, além do que foi contado, precisa considerar
como os elementos e estruturas da narrativa sao utilizados para a
contacao das historias.

As narrativas tém sido objeto de tentativas de analisar e
compreender algumas de suas estruturas e elementos.
Apresentaremos algumas perspectivas de estruturas ou
sequéncias narrativas para que elas possam embasar a andlise de
aspectos das narrativas incorporadas e misturadas a narrativa
digital interativa produzida. As proposi¢des tedricas apresentadas
mostram importantes indicativos de enquadramento de modos
tradicionais e comuns de contar as histdrias, mas elas ndo sao
exaustivas em relagao as possibilidades narrativas.

De acordo com Barriviera (2006), Aristoteles propde, em sua
analise do teatro grego a complicacdo, que vai do inicio da
narrativa, até a parte em que o personagem se direciona para a
boa ou a ma sorte. Depois, como segunda parte da narrativa
dramatica, a resolugao se estende desde o principio da mudanga
até o desfecho. Uma ampliagdo dessa estrutura basica, que
contempla uma possivel leitura para grande parte das construgoes
narrativas contemporaneas € proposta por Field (2001, p. 102), em
uma obra sobre a construgao de roteiros cinematograficos.
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Quadro 1. Estrutura dos trés atos

Inicio Meio Fim

ATOI ATOII ATOIII
Contextualizagdo/Aprese | Desenvolvimento/Confro | Desfecho/Resol

ntacao ntacao ugao

Fonte: autores, a partir de Field (2001).

Nessa estruturagdo, o Ato I, inicio é a apresentacdo, a
contextualizagdo dos elementos da narrativa. No Ato II, o meio, é
quando ocorre a confrontacdo, em que o personagem principal
enfrenta desafios em relacdo as situagdes que o mobilizaram. No Ato
II1, o fim, a resolugao, ou desfecho, resolve a narrativa e encaminha a
solugao para o conflito que se instaurou no fim do Ato I.

Aquilo que se encontra no fim dos atos I e II, que provoca as
emergéencias para os atos posteriores, ¢ denominado por Field
(2001) de ponto de virada. Ele é um incidente que torce a a¢ao
para outra diregao, ele move a histéria e conduz para o proximo
ponto narrativo. Pode haver mais pontos de virada do que os nos
fins dos atos I e II, visto que eles sustentam a acao dramatica e as
mudangas no enredo. Nao ¢ incomum o Ato II ser formado por
construgdes dramaticas com obstaculos que ensejam inicio, meio e
fim proprios aquela parte do enredo, com ponto de virada
proprio, por exemplo.

Outra caracterizagio importante sobre as estruturas
narrativas € a subjacente a Teoria das Sequéncias Textuais!, como
proposta por Adam (2020). Ele analisa sequéncias textuais de
diversos tipos, como descritiva, argumentativa, explicativa,

! A Teoria das Sequéncias Textuais concebida por Adam (2020) propde que
unidades textuais mais complexas que periodos ou pardgrafos, denominadas de
sequéncias, poderiam ser utilizadas para estruturar e analisar a tipologia dos
textos. Assim, esses textos estariam estruturados em sequéncias textuais
prototipicas predominantes em determinado tipo, mesmo que outros se
apresentem, tal como uma narrativa dentro de uma estrutura argumentativa, por
exemplo. Parte dos estudos linguisticos é compreender a estrutura das
sequéncias que se apresentam em determinados tipos de textos e como eles sdo

compostos.
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dialogal e a narrativa. A partir dessa analise, ele define o conceito
de protoétipo das sequéncias como “esquema ou imagem mental
do prototipo abstrato, construido a partir de propriedades tipicas
da categoria que permite o reconhecimento subsequente deste ou
daquele exemplo como mais prototipico” (ADAM, 2020, p. 63).

Um aspecto importante do conceito de prototipo, como uma
estrutura abstrata é que ele envolve, em um contexto cultural, a
possibilidade de reconhecimento, de andlise e categorizagao dos
tipos de sequéncias, mas ele nao circunscreve suas possibilidades
na cultura. Assim, uma sequéncia narrativa pode ter menos ou
mais elementos, aspectos diversos, partes com importancia
variavel para diferentes tipos ou géneros, mas ainda assim, a
sequéncia prototipica ser uma boa forma de aproximagao e
compreensao dos artefatos culturais que encontramos (ADAM,
2020). O protétipo linguistico de uma narrativa pode se aproximar
mais de um conto, mas a partir dele podemos compreender e
explorar a tragédia grega, os romances de cavalaria e os poemas
da literatura de cordel.

Adam (2020) caracteriza seis constituintes, critérios
necessarios para a narrativa:

e sucessao de acontecimentos, em que o contetido contado
acontece em determinado tempo, com o proximo contetido em
outro tempo, de forma linear ou nao, mas sempre com uma tensao
que encadeia a narrativa;

e unidade tematica, em que ha, pelo menos, um ator-sujeito,
individual ou coletivo, paciente ou agente transformador,
animado ou inanimado, podendo ter mais atores e unidades de
acao;

e predicados transformados, em que hd uma situagao inicial
diferente da situagao final, revelando a mudanga do personagem
ja retratado, mesmo que possam haver outras transformagoes e
outros personagens;

e unidade de um processo, em que ha uma unidade de agao
com os elementos da narrativa integrados, no decorrer da
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“situacdo inicial”, “complicacdao”, “(re)agao”, “desfecho” e
“situacao final”;

e causalidade narrativa da colocagao em intriga, em que a
conexao entre as proposi¢des da unidade de agao se realiza, por
meio de algo que faz com que as agdes nao sejam uma sucessao de
atos enumerados. Assim, a intriga é a cola que organiza a
narrativa, mesmo quando com uma percepgao arbitraria em
relacdo a causas e consequéncias;

e avaliacdo final (explicita ou implicita)) em que ha a
atribuicio de um julgamento ou sentido a narrativa, que a
construa e configure, como quando uma moral da histéria é
revelada.

A partir dos constituintes das narrativas, para a analise de
um poema da literatura de cordel, o esquema prototipico da
sequéncia narrativa, deduzido de Adam (2020), foi apresentado
por Silva e Nascimento (2019).

Quadro 2. Protétipo da sequéncia narrativa

Sequéncia Narrativa

| inieleieleleleielelelninlialnieieieinliieiieieieieiii bl
T 1
I | - | | |
1
Situagao Inicial Complicagao (Re)Agdes ' Resolugio Situacio Final Moral
Avaliacio

Fonte: adaptado de Silva e Nascimento (2019),
com base em Adam (2020).

A partir de multiplos modelos de sequéncia narrativa, Silva e
Nascimento (2019) apresentam cinco fases principais: (i) situagao
inicial, em que hd a apresentagdao do estado, mais ou menos
equilibrado, das coisas; (ii) complicagao, em que a perturbacgao é
introduzida, tencionando um estado anterior; (iii) agdes, em que
0s acontecimentos se desenrolam a partir da tensdo anterior; (iv)
resolucao, em que os acontecimentos que reduzem a tensao se
desenvolvem; e (v) situagdo final, em que um estado das coisas,
mais ou menos equilibrado, diferente do inicial, é apresentado.
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Duas fases sao indicadas como facultativas na sua apresentacao:
(vi) avaliagdo, em que ha comentario acerca do enredo e; (vii) moral,
em que hd atribuicdo de sentido global da histéria explicitada.
Acerca dessas duas fases, as autoras (SILVA; NASCIMENTO, 2019)
propdem que suas posigdes no proprio objeto-texto sdo menos
restritas e dependem da posi¢ao do narrador em relagao a narrativa.
O narrador no cordel, um dos artefatos culturais que compuseram a
narrativa digital interativa, a atividade analisada nesse estudo, tem
especificidades relevantes.

O estudo aqui descrito indica fragmentos das narrativas
(cordel e quadrinho) que compuseram a narrativa digital
interativa para evidenciar como aqueles géneros e respectivas
linguagens influenciaram e propiciaram os percursos interativos
desta. Para isso, é necessdrio que sejam realizados apontamentos
relativos a cada um dos géneros das obras incorporadas e
hibridizadas. Assim, cabe indicar elementos da obra “O Pavao
Misterioso em Quadrinhos” (RESENDE, 1960) em seu registro de
poema de cordel incorporado quase inalterado e em seu registro
de narrativa grafica em quadrinhos que adapta o texto.

Literatura de cordel

A literatura de cordel é um género literdrio brasileiro que
apresenta poemas narrativos, com grande relacio com a
oralidade. A cultura oral do cordel se d4 em paralelo e com
influéncia mutua com a escrita e tradicio dos folhetos. As
habilidades de escrita e de improviso no declamar, a toada, sao
valorizadas, além de os poemas terem se caracterizado por
estrutura erudita poética, com apoio da escrita para cantadores, ao
mesmo tempo que os modelos tipicos poéticos que constroem os
textos sao evidentemente pautados na e para a declamagao
popular (SILVA; SANTOS, 2020).

Nesse contexto, a declamacao coletiva e a memorizacao,
assim como a leitura e audi¢do dos poemas de cordel sdao
fomentadas de forma ampla, mesmo em contexto de educagao
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precaria (com muitos iletrados, por exemplo), também, por
caracteristicas intrinsecas a esse género literario. A estrutura mais
comum da literatura de cordel é a sextilha (estrofes com seis
versos), com redondilha maior (versos com sete silabas métricas,
tipicos de cangdes populares, talvez por sua tonicidade poder ter
posigOes variaveis nas silabas e o ritmo ser agradavel), narrativa
(contando uma histdria), rimas geralmente pobres (da mesma
classe gramatical), léxico contemporaneo e popular (palavras
selecionadas para coincidir com as palavras cotidianas, com
vocabulario popular/local), predominancia de ordem direta das
oragoes (sujeito antes do verbo sucedidos pelos complementos)
(ABREU, 2004; OLIVEIRA; CORSI; FELDMAN, 2016; SILVA;
SANTOS, 2020). Mesmo que haja outras formas de construgao,
tematica e estruturagao poética, o cordel é geralmente construido
pensado também para ser declamado e causar efeito sensivel a
partir da oralidade.

Os elementos gerais da narrativa sdo: enredo, os fatos
presentes na historia; personagens, ser(es) que desempenha(m) o
enredo; tempo, época e duragao da histdria; espago, lugar onde se
da a agdo e ambiente psicossocial e; narrador, elemento
estruturante da histéria, podendo ser personagem ou em terceira
pessoa (GANCHO, 2002). No caso do cordel, assim como aspetos
da estrutura poética apresentam essa influéncia mutua e complexa
entre a escrita e a oralidade no texto, os elementos da narrativa
também tém caracteristicas geralmente presentes no cordel, que se
apresentam em “O Pavao Misterioso” (RESENDE, 1960).

O enredo do cordel comumente é constituido por aquilo que
Abreu (2004) analisa como a composicaio da “historia
desembaragada”. As comparagOes sao realizadas a partir de obras
classicas da literatura que sdao adaptadas pelos cordéis estudados
pela autora. Ha diminuicao de personagens, especialmente
secunddrios, e tramas. Enredos paralelos nao sao comuns e a
narrativa linear em relagao ao tempo dentro da histdria geralmente
segue o fluxo da contagao, quase sem flashbacks, por exemplo. Em
adaptagOes, tema estudado por Abreu (2004), sdo comuns a
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supressao e condensacao de aspectos alheios a “trama central”, com
descrigao restrita do espago, apresentados de forma sucinta.

Além de menos personagens que as obras literdrias que
adaptam, geralmente romances e pecas candnicos, os cordéis os
caracterizam de forma mais simplificada. As suas caracteristicas
denotadas sao aquelas que motivam a intriga e mobilizam o
enredo, com as dimensdes possivelmente contraditorias ou
complexas sendo suprimidas. Assim, os tragos fisicos e morais
apresentados sao unicamente aqueles que tém convergéncia na
caracterizagdo dos personagens e identificam as trajetérias dos
personagens na intriga ou conflito que os mobiliza para as suas
acoes (ABREU, 2004).

Essa comparagao entre os cordéis adaptados e o folheto de
“O Pavao Misterioso” (RESENDE, 1960) sao relevantes, pois estas
caracteristicas, pela caracteristica da influéncia da oralidade no
cordel, sdo notadas na narrativa deste. A histéria é basicamente
uma trama de amor contrariado, em que Evangelista — homem
rico, corajoso e elegante — vai atrds da Creuza — condessa, donzela,
mulher mais bonita, perfei¢ao, rainha de beleza — que tem um pai
controlador que a prende e impede acesso a ela — conde,
orgulhoso, valente e soberbo. Os personagens fundamentais para
a intriga sdo pouco descritos e espera-se que se depreenda suas
caracteristicas a partir de suas agOes. As descri¢des pontuais sdao
consoantes com as qualidades positivas ou negativas necessarias
para mover o enredo, sem conflitos internos ou caracteristicas
ambiguas. Um exemplo disso ¢ a obstinacao de Evangelista, que
se apaixona de forma irrefredvel e subita por um retrato da
amada, sem conhecé-la, algo que ndo tem nenhum contraditdrio e
¢ normalizado na narrativa.

Além dos elementos de desembaragamento apontados, a
propria posicao do narrador e a narracao estao implicados nessa
relacdo entre a escrita e a oralidade presentificados nos poemas da
literatura de cordel. Nao é incomum que o narrador dessa
literatura, aproximado a conta¢des de historia orais, comece seu
texto com uma espécie de sintese/sinopse da historia que vai
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contar, funcionando como uma introdugao, como apresentada
anteriormente.

Silva e Nascimento (2019) retratam, quando de sua
proposicao de estrutura das narrativas para a leitura do cordel,
que uma marca dessa influéncia da oralidade é que a fase de
avaliagdo, com comentario acerca do enredo, ocorre em diferentes
posicdes ao longo da obra, mas comumente no inicio e no fim dos
folhetos. E comum que o poema comece como esse convite para a
histéria, que dialoga com a possibilidade de esse ser um
chamamento do declamador em uma leitura publica. O poema
comec¢a com o narrador: “Eu vou contar uma histéria/De um
pavao misterioso/Que levantou v6o na Grécia/Com um rapaz
corajoso/Raptando uma condessa/Filha de um conde orgulhoso”
(RESENDE, 1960, p.3).

O narrador, apesar de ser onisciente e observador
(GANCHO, 2002), caracterizado geralmente pela terceira pessoa,
aparece nesses momentos como aproximado a um publico
leitor/ouvinte, na primeira pessoa do singular, tanto nessas
introdugdes/sinopses quanto em outros momentos que se
caracterizam pelas fases de avaliagdo e moral, justamente as
facultativas da estrutura narrativa, mas fundamentais no cordel
nessa relagao do narrador/declamador com o seu publico.

Abreu (2004), em sua comparagao entre as obras candnicas e
os respectivos cordéis adaptados, aponta na narrativa com
poucos didlogos ou fluxos de consciéncia dos cordéis, o papel do
narrador de mediador do enredo, inclusive nesses momentos de
producao de sentido para a propria contagdo da historia. Essas
fases de avaliacdo ou assunc¢ao moral, na literatura de cordel, se
assemelham aquelas em que nas narrativas orais, o contador
interrompe brevemente o relato para emitir comentario sobre
seu conteudo.

Além de sua caracteristica fundante de imbricamento com a
oralidade, a literatura de cordel, em seus folhetos, também se
caracteriza por uma mistura de linguagens entre o texto verbal e
as imagens estaticas, com a tradi¢do da xilogravura, técnica de
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impressao com tinta a partir de gravuras em madeira usadas
como carimbos. A cultura digital e os acessos a diversas formas de
impressdao contemporaneos diversificaram as técnicas da
producao de imagens nos folhetos de cordéis, mas as
reminiscéncias da linguagem e expressao se mantém.

A xilogravura da capa dos cordéis apresenta, entre outras, a
funcao de sintetizar a narrativa, geralmente pela ilustracao de um
ponto chave no enredo (SILVA; RODRIGUES, 2022). A capa, com
elementos multimodais, e outras imagens do folheto possibilitam
uma fase de antecipagio, em que ha produgao de sentidos antes da
imersdao do leitor no texto préprio do poema do cordel. As
imagens geram inferéncias, questionamentos e interesses
anteriores as sessOes de declamacdo ou leituras individuais do
poema (OLIVEIRA; CORSL; FELDMAN, 2016).

A literatura de cordel € influenciada por maultiplas
linguagens, a sonora, a escrita e a imagem. Seus objetos de
suporte, os folhetos, sdo hibridos e multimodais, contendo os
textos verbais compostos com imagens e influéncia dialogica com
a oralidade. Assim, a adaptagao para historias em quadrinhos,
nossa proxima linguagem a ser brevemente investigada, parece
um percurso viavel para a literatura de cordel, que ja propde essa
dialogicidade com a oralidade, mas também com as imagens.

Histéria em quadrinhos

As historias em quadrinhos tém sua propria linguagem com
caracteristicas e elementos estruturantes. Elas siao formadas
basicamente por “dois cddigos de signos graficos: a imagem e a
linguagem escrita” (BIBE-LUYTEN, 1987, p. 11). Para continuar
uma definicado de quadrinhos a partir daquilo que a estrutura
como linguagem, Eisner (1989, p. 38) afirma que a funcao
fundamental dessa arte:

¢ comunicar idéias e/ ou histérias por meio de palavras e figuras,
envolve o movimento de certas imagens (tais como pessoas e
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coisas) no espago. Para lidar com a captura ou encapsulamento
desses eventos no fluxo da narrativa, eles devem ser decompostos
em segmentos sequenciados. Esses segmentos sao chamados
quadrinhos.

Essa nogao de captura ou encapsulamento é importante para
a reflexdo sobre como se da a interacdo do leitor com os
quadrinhos. Se cada quadrinho é uma captura, como uma
fotografia ou fotograma de um filme, o leitor organiza a sequéncia
com sua criagao mental do que acontece entre um e outro. As
formas como se dao as interagdes entre essas linguagens, a
imagem e a linguagem escrita, caracterizam tipos e géneros das
histérias em quadrinhos, além das codificagdes comuns dessa
arte, a sua gramatica. Eisner (1989, p. 8) propoe que:

Os quadrinhos empregam uma série de imagens repetitivas e
simbolos reconheciveis. Quando sao usados vezes e vezes para
expressar ideias similares, tornam-se uma linguagem — uma forma
literaria, se quiserem. E é essa aplicacdo disciplinada que cria a
“gramatica” da Arte Sequencial.

A gramatica dos quadrinhos também compde sua estrutura
narrativa e auxilia a retratar os elementos narrativos relevantes da
historia, juntamente com a estrutura jd4 apresentada
anteriormente, mais voltada para a organizacao da trama, como a
compreensivel pelos trés atos e pelas fases prototipicas. Dentre as
convengdes comuns as histérias em quadrinhos, algumas bastante
regulares estao presentes na obra “O Pavao Misterioso em
Quadrinhos” (RESENDE, 1960).

Uma dessas partes estruturantes da linguagem é o proprio
quadrinho, ou vinheta. Ele ¢ um segmento que ¢ lido na
totalidade como unidade com vdrios elementos internos em sua
composicao, desenho, baldes, texto etc.,, mas também como parte
da sequéncia que configura a narrativa no tempo, por meio dos
proximos quadros (SCOVILLE; ALVES, 2018). H4 ocasides em
que o quadro aparece individualizado em uma pdagina inteira e
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outras em que € Unico e contém narrativa completa, como em
charges e cartuns.

Outra dessas partes estruturantes é o requadro, borda ou
moldura. Ela tem a fungdo principal de delimitar o espago da cena
onde as agdes sao retratadas. Apesar de tradicionalmente, serem
formas quadradas ou retangulares, muitos artistas produzem
diferentes formas para diferentes efeitos narrativos (FILATRO;
CAIRO, 2018; SCOVILLE; ALVES, 2018). Também ha a possibilidade
de aberturas, em que a auséncia de requadros ou partes dele
transmitem efeitos sensiveis diversos, a depender dos objetivos.

Outra dessas partes estruturantes € a sarjeta, ou calha, que é o
espaco vazio entre os quadros. Ela é parte fundamental do
quadrinho, pois, a0 marcar a passagem do tempo e/ou a alteracao
do espaco, ela fomenta a performance das a¢des pela conexao e
criagdo que o leitor realiza, entre quadros (FILATRO; CAIRO,
2018; SCOVILLE; ALVES, 2018). A narrativa das historias em
quadrinhos tem uma caracteristica de interagdao do leitor, que,
entre duas composi¢des imagéticas e textuais, os quadros, com
caracteristicas estaticas, a partir desse espaco vazio, produz
sentidos que envolvem percursos temporais e espaciais diversos.
Como recurso narrativo, esse efeito de produgao de sentido pode
se radicalizar entre paginas.

Por fim, outra parte estruturante fundamental das historias
em quadrinhos para a narrativa digital interativa produzida a
partir de “O Pavao Misterioso em Quadrinhos” (RESENDE, 1960)
¢ a legenda. Ela ¢ um espaco do quadro, geralmente retangular,
onde sdo inseridos os textos correspondentes a voz do narrador
(FILATRO; CAIRO, 2018, SCOVILLE; ALVES, 2018). Nos
quadrinhos tradicionais, como as falas dos personagens aparecem
nos baldes, os textos das legendas sao explicativos, opinativos e
informativos, caracterizando a propria narragao da historia, para
além das imagens e outros elementos textuais. No comec¢o do
século XX, as legendas eram o unico recurso para texto e mesmo
as falas dos personagens eram apresentadas internas, como
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elementos exclusivos da parte textual da narrativa (LOBAO;
DANTON; SANTANA, 2020).

Figura 1. Exemplo de pdgina similar as da narrativa digital “O pavao
misterioso multilinear”
T

Quadrinho ou Vinheta
Entdo Creuza deu um grito:
- Papai um desconhecido
entrou aqui no meu quarto
suyeito muto strevido
venha depressa papai
pede ser algum bandido.

Calha ou Sarjeta

A

| | O rapaz e dsse: - Moca

Bl Entre nés ndo ha perigo
Estou pronto a defendé-s
Come um verdadeiro amigo
Venho & saber da senhora
Se quer casar-se comigo.

Fonte: elaborado pelos autores no Pixton e no Paint.

Apesar de existirem outras partes estruturantes
fundamentais das histérias em quadrinhos - como baldes,
onomatopeias, caracterizacdo do tempo interna ao quadro,
expressoes emocionais dos personagens, planos da cena nos
quadros etc. —, elas nao serdo enfocadas por nao serem
sistematicamente motivadores para as decisdes de roteiro e
produgao da narrativa digital interativa que é construida a partir
do cordel adaptado.

Um dilema importante que constituiu o processo foi a versao
a ser utilizada. Ha duas versdes de “O Pavao Misterioso em
Quadrinhos”, com a mesma arte grafica, mas caracteristicas
narrativas modificadas. Na versao escolhida (RESENDE, 1960), ha
apenas o uso das legendas (como na figura 1), em que o poema e
as histérias em quadrinhos siao um recurso intermidiatico, que
contem ao mesmo tempo e em didlogo as duas linguagens. Dessa
forma, quase todos os quadros da obra sdao compostos com uma
legenda contendo uma sextilha do poema e a composi¢ao da
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imagem desenhada. A versao mais atual (CAMELO, 2010) adapta
as falas dos personagens para os baldes e provoca cisdes nas
sextilhas, que tém os versos lidos na mesma ordem, mas
ocasionalmente separados entre legendas e baldes.

Como a énfase na oficina era a literatura de cordel e suas
estruturas, para que pudessem provocar didlogos com as imagens
tradicionais, como as xilogravuras, e contemporaneas, como as
histérias em quadrinhos e narrativas digitais interativas, a escolha
foi a versao que preservava a estrutura completa da sextilha. Por
isso, ndo foi pertinente a énfase em balGes para o roteiro da
atividade, por exemplo, mesmo que eles sejam estruturantes da
maioria das histdrias em quadrinhos, mais utilizados inclusive
que as proprias legendas.

Algumas caracteristicas sao comuns as narrativas da
literatura de cordel e da histéria em quadrinhos. Ambas, por suas
confluéncias e didlogos com diversos cddigos de producdo de
sentido, como a oralidade, a escrita, a xilogravura, o desenho, a
poesia, a narrativa, o suporte folheto ou revista, sao acessiveis,
chamativas, fomentam inovacdes estilisticas, sdo ricas em
experiéncias culturais e produzem diversidade de sentidos. Como
os publicos delas sdao muito diversos, o cordel e os quadrinhos
amalgamados podem estimular novas interagdes com produgdes
literarias e instigar leitores que estdao inseridos em uma das
tradi¢des a permear pela outra, o que colabora para o aumento do
repertorio de estratégias de leitura e de recursos expressivos.

Multiletramentos e narrativas digitais interativas

Diferentes tipos de codigos e linguagens proporcionam uma
diversidade de possiveis interacdes de seus leitores com a obra. A
natureza mestica da literatura de cordel, com a influéncia muatua
entre a cultura oral e a escrita, além da caracteristica multimodal
dos folhetos, possibilita aproximagdes multiplas dessa arte
hibrida, inclusive de iletrados. A histéria em quadrinhos, com
dialogicidade multimodal em sua defini¢ao basica, caracterizada
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por imagens e textos escritos interagindo, possibilita diversas
aproximacgoOes, inclusive completando aquilo que falta aos
quadros, como figuras estdticas e bidimensionais, para uma
narrativa que percorre tempos e espagos.

O cordel adaptado para a histéria em quadrinhos constituiu
um artefato cultural hibridizado, anterior a cultura digital. Na
producdo do material didatico realizada, esse artefato foi
remixado e construida uma narrativa digital interativa, artefato
que contém as linguagens anteriores, mas amplia as
potencialidades de interagao com a obra, para fins didaticos. Uma
das concepgdes que atravessou o projeto de ensino que incluiu a
“oficina de cordel: versando histérias” foi a de uma pratica
pedagogica para os multiletramentos, inclusive para produgoes
com uso de ferramentas digitais.

Os letramentos sao estados ou condi¢oes de apropriacao da
lingua, que incluem as praticas de letramento, como a
alfabetizagdo e a competéncia de realizar resenhas, e os eventos
letrados, como brincar de par-ou-impar ou escolher um prato do
cardapio (STREET, 2014; KLEINMAN; ASSIS, 2016). O prefixo
multi de multiletramentos implica em uma ambivaléncia. Por um
lado, as praticas e eventos contemporaneas estao imersas em uma
cultura que privilegia as multimodalidades e, por outro lado, a
possibilidade de produzir sentido em multiplos espagos e
promover encontros diversos na cultura digital proliferam a
multiplicidade de culturas em uma mesma pratica ou evento
multiletrado.

Kress (2001, p. 21-22, apud RIBEIRO, 2021, p. 26) define os
modos como “recursos semidticos que permitem a realizagao
simultanea de discursos e tipos de (inter)agdo”, e a
multimodalidade como:

O uso de diversos modos semidticos no design de um produto ou
evento semiotico, juntamente com a forma particular como esses
modos sdo combinados — eles podem, por exemplo, se reforcar
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(“dizer o mesmo de maneiras diferentes”), desempenhar papéis
complementares (...).

Dessa forma, sdo corriqueiros textos escritos em propagandas
televisivas cinemadticas e sonoras, textos e imagens em cartazes e
outdoors, entre outras séries de praticas de produgao de sentido
que operacionalizam os codigos de diversas linguagens que
constituem os recursos semidticos combinados, para uma tnica
mensagem composta. Apesar de a multimodalidade nao ser
restrita a cultura digital, essa possibilita a proliferacao de artefatos
culturais multimodais.

A multiplicidade de culturas, por sua vez, é a caracteristica
de praticas e eventos, além dos préprios artefatos multimodais,
serem hibridos e fronteirigos, ndao sé em relacao as linguagens,
mas aos registros, que passam a complexificar as classificagdes
em eruditos/populares, centrais/periféricos, candnicos/de massa
etc. (ROJO; MOURA, 2019). Essa hibridez é perceptivel na
literatura de cordel, que, por exemplo, faz uso de estrutura
poética erudita com léxico popular, assim como na histéria em
quadrinhos, em que se utiliza narrativas graficas complexas,
para produzir intencionalmente cultura de massa que seja o mais
popular possivel.

Assim, as praticas pedagogicas informadas pelos
multiletramentos, = compostos ~ por  multimodalidades e
multiplicidade de culturas, precisam levar em consideracao a
cultura digital, particularmente a tendéncia a hibridizagao e remix
dos codigos que colaboram para produzir significagao e sentidos.
Apesar de linguagens mesticas e hibridas ndo terem surgido com a
cultura digital, essa possibilitou a proliferacdo de midias digitais.
Entre as suas caracteristicas e potenciais, elas sao multimidias, em
que um mesmo artefato pode ter uma diversidade de midias,
compostas por audiovisuais, textos escritos, sons, imagens estaticas,
aspectos interativos. A hipermidia, tipica da cultura digital, ¢ a
mistura da multimidia com o hipertexto (SANTAELLA, 2014; 2016;
ROJO; MOURA, 2019).
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Santaella (2014, p. 212) define hipertexto como:

um texto que, em vez de se estruturar frase a frase linearmente
como em um livro impresso, caracteriza-se por nds ou pontos de
interseccdo que, ao serem clicados, remetem a conexdes nao
lineares, compondo um percurso de leitura que salta de um ponto a
outro de mensagens contidas em documentos distintos, mas
interconectados.

Filatro e Cairo (2018, p. 329), apresentando formas de
roteirizagao para produgao de contetdos educacionais, propdoem
que no hipertexto “cada bloco de texto é autossuficiente, com um
comeco, meio e fim” e “as relagdes entre eles sao construidas por
meio de links”. Apesar de o recurso educacional produzido se
filiar as linguagens possiveis a partir da cultura digital, como links
e elementos multimidia, ele ndo se caracteriza pelo uso
hipermididtico como a internet, que performa com contetidos em
rede e acessiveis de varios pontos. A narrativa digital interativa
tem aspectos proprios em sua estrutura, com potencialidades
proprias a essa linguagem.

Acerca das narrativas digitais em contextos educacionais,
Moura, Silva e Viana (2023, p. 68) afirmam que sua utilizag¢ao:

Proporciona a estudantes e professores, percursos prazerosos,
autorais, autbnomos, participativos, atendendo perfeitamente aos
novos anseios de aprendizagem que quebram os paradigmas no
ensino-aprendizagem, consideram a inser¢do ndo aleatdria de
tecnologias digitais, que ja fazem parte do cotidiano, fusionando
diversas linguagens, permeadas por uma variedade de midias.

A perspectiva de quem produz a narrativa digital é diferente
daquela que o leitor tem. De um lado, hda a criacdo das
possibilidades de caminhos na narrativa, com os links, os proprios
cddigos que incorporam e integram a narrativa digital e as
posi¢oes em que as leituras emergentes e escolhas sdo possiveis.
Por outro lado, em uma narrativa digital interativa como a
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produzida, o leitor se identifica com o narrador, podendo fazer
escolhas e produzir, dentre as multiplas possibilidades, a prépria
linearidade, com um percurso com inicio, meio e fim.

Esse leitor € denominado interator. Ele tem um papel duplo,
na medida em que tem uma emissao de agéncia, motora, nos
cliques, e narrativa, nas escolhas, a0 mesmo tempo que atua na
recepgao interpretativa, produzindo sentidos e aberturas para os
efeitos sensiveis (ROCHA, 2018). Apesar de os tipos de narrativas
digitais interativas serem diversos, uma de suas caracteristicas
fundantes é a expectativa de um leitor interator que possa
reconhecer suas linguagens e interagir com o artefato cultural a
partir delas.

Para refletir sobre o tipo de narrativa digital interativa
produzida, um elemento basilar € a interagao. Salen e Zimmerman
(2018), apresentando fundamentos para o design de jogos,
propdem um modelo de interatividade para os sistemas
interativos em que as atividades podem incorporar um ou mais
dos modos apresentados, simultaneamente:

1. interacao cognitiva ou participagao interpretativa, em que
o interator estabelece uma relacdo psicologica, emocional e
intelectual com a narrativa, propiciando uma interagao criativa na
produgao de sentidos a partir da obra;

2. interagdo funcional ou participagao utilitdria, em que a
interface ¢ ponderada na experiéncia, considerando elementos
estéticos, legibilidade, facilidade de manejo com links e botdes etc.;

3.interagao explicita ou participagio com as escolhas e
procedimentos definidos, em que a propria participagao do
interator sobressai,

como clicar nos links ndo lineares de um romance em hipertexto
(...). Incluem-se aqui: escolhas, eventos aleatdrios, simulagdes
dinamicas e outros procedimentos programados na experiéncia
interativa (SALEN; ZIMMERMAN, 2018).
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4. interagao além do objeto ou participacdo na cultura do
objeto, em que a participagdo se expande para fora do sistema
interativo, como nas discussoes em sala de aula sobre a atividade
ou nas comunidades de fas da obra, com a proposi¢ao de que a
narrativa se expande, tem incorporadas novidades a partir desses
elementos externos, que a complementem e produzam novos
sentidos para ela.

Uma narrativa digital interativa pode propiciar todos esses
tipos de interagdo ao leitor interator. As narrativas fomentam a
criatividade, uma participagdo com o suporte e as escolhas no
percurso, nas narrativas multilineares. Além disso, a sala de aula,
online ou presencial, em atividades complementares, é um
ambiente propicio para a expansao dos sentidos produzidos pelas
leituras, com atividades envolvendo novas produgdes ou didlogo
a partir das narrativas digitais interativas.

Acerca da estrutura das narrativas, a maneira como se
produzem as conexdes é fundamental. Filatro e Cairo (2018, p.
330-331), propondo a roteirizagao de contetdos educacionais com
hipertexto, apresenta, entre outros, trés tipos de ligagao
hipertextual:

Quadro 3. Alguns tipos de ligacao hipertextual

Ti Representacao Vantagens
ipo L
P grafica
Simples;
Bloco a bloco ples .
A Requer pouco planejamento;
unidirecional
. Permite que os leitores
Bloco a bloco reconstituam os passos,
bidirecional criando um senso minimo de
orientagao.
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Encoraja a ramificagdo e, por
— N
consequeéncia, a escolha do
¢ \ leitor;
Oferece uma visao geral do

Um a muitos i
conteudo;
Quando combinado a mapas

ou menos, ajuda a orientar os
alunos.

Fonte: adaptado de Filatro e Cairo (2018).

A partir de algumas formas de ligacao hipertextual, dentre as
muitas possiveis, a organiza¢ao da narrativa digital interativa foi
composta. O hipertexto possibilita que trechos de textos, palavras,
e outros elementos sejam seleciondveis e tenham efeitos de
conexao, mas, na atividade desenvolvida, cada parte da narrativa
apresentada era tomada como uma pagina completa para a
leitura, mesmo que com diversidade de escolhas a partir dela. Por
fazer uso de historias em quadrinhos, foi interessante usar a logica
de blocos, como apresentada no quadro 3, nomeados no roteiro de
produgao do recurso educacional como piginas?.

Quadro 4. Alguns tipos de estrutura da informagao

Tipo de
estrutura

L. Representacdo grafica
Caracteristicas p €08

Apresenta uma . —> . —> .
narrativa totalmente

estruturada. O estudante
nao se perde ao

Sequencial | percorrer linearmente os
topicos, mas tem pouco

controle sobre o)
percurso. Caracteriza os
textos convencionais

2 Pdginas da narrativa digital interativa produzida sao os recortes da histéria em
quadrinho, geralmente formados por metade de uma pagina original, que
figuram em cada tela do recurso educacional para leitura e interagao.
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impressos.

Organiza os contetdos a
partir de uma ideia, um

principio ou um . /

conceito principal (um

topico-pai), que  é . f

subdividido em seus

Em arvore ou | topicos  descendentes. '\ .

ramificada | Adapta-se melhor ao '\ .
hipertexto: as opg¢des de
navegacao ainda sao
simples, porém 0
estudante tem vdrias
possibilidades de
escolha.

Fonte: adaptado de Filatro e Cairo (2018).

Segundo categorizagdo de narrativas digitais, contendo
recursos de hipermodalidade, as diversas modalidades integradas
na hipermidia, Almeida e Valente (2012, p. 66) propdem que essas
narrativas “podem lancar mao de tramas nao lineares e nao
cronoldgicas, que podem ser alteradas pelo usudrio, que se
converte em coautor, com possibilidades de escolher os caminhos
a serem percorridos”.

Apesar de a narrativa digital interativa produzida e analisada
por este trabalho ter como recursos os potenciais de hipermidia, que
inclui o hipertexto, a concep¢ao nao é nao-linear, em rede, como a
estrutura do hipertexto apresentada em varias ferramentas digitais e
na internet. A perspectiva da narrativa que permeia essa
possibilidade, com inicio, meio e fim, mas multiplas possibilidades
de percursos a partir de escolhas, ou seja, linearidades que se
concretizam a cada leitura-interagao, € identificada como multilinear.
Machado e Lucas (2015, p. 14-15) apontam que:

A multilinearidade existe apenas no plano da mensagem, enquanto
poténcia narrativa, conjunto de possiveis percursos. No plano da
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recep¢ao, a histéria e o discurso se efetivam, em func¢ao das
escolhas de cada leitor, como narrativas sequenciais, lineares, muito
embora essa linearidade seja inerente a cada experiéncia individual
e que cada nova leitura possa levar a diferentes lineares. No
contexto das narrativas multilineares, a produgao de sentido e a
ressignificagdo da mensagem sao, portanto, ainda mais fluidas.

Os tipos de estrutura da informagao selecionados para a
narrativa interativa produzida favoreceram os dois tipos de
leitura do quadrinho adaptado do cordel. A linearidade das
narrativas pré-existentes se manteve e foram adicionadas escolhas
com estrutura ramificada, que seguiam novamente para a leitura
linear das paginas. Essa reestruturagao possibilitou a constituicao
de escolhas com produgdes de sentido significativas ao estudante
interator, durante a realizacao da atividade.

Narrativa digital multilinear: o recurso educacional roteirizado e
produzido

A partir das estruturas narrativas que compoem as
linguagens, primeiro da literatura de cordel, depois da histdria em
quadrinhos adaptada para cordel e entdao das narrativas digitais,
serd apresentado o roteiro da atividade como parte da descrigao
dos passos para a realizagao da narrativa interativa. Apds leitura
detida, analise, interpretagao, houve construcao de sentidos do
cordel e o quadrinho adaptado “O pavao misterioso em
quadrinhos” (RESENDE, 1960) de forma dialdgica entre os
autores. A obra foi entdao modificada, com uso de ferramentas
digitais de edicao, para possibilitar seu uso integral na atividade
produzida para fins educacionais.

Uma das alteragdes envolveu, apds andlise da viabilidade,
sem deterioragdo da leitura, que as pdaginas da histéria em
quadrinhos, em sua maioria com quatro quadros, fossem
recortadas para duas pdginas, com dois quadros cada, na narrativa
digital. No roteiro apresentado (figura 2), pigina é uma tela na
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atividade, geralmente um recorte da histéria em quadrinho com
dois quadros. Além disso provocar ritmo mais dinamico para o
estudante interator na atividade, o recurso educacional ficou
melhor disposto para leitura em diferentes posi¢des e telas
menores, como a de um telefone celular.

Figura 2. Roteiro da narrativa digital interativa “O pavao misterioso

multilinear”

PAGINA 1 PAGINA 27 PAGINA 28 PAGINA 53 PAGINA 54
PAGINA 2 PAGINA 3 PAGINA 26 PAGINA 29 PAGINA 30 PAGINA 52 PAGINA 55
PAGINA 4 PAGINA 25 PAGINA 31 PAGINA 51 PAGINA 56
PAGINA 5 PAGINA 24 PAGINA 32 PAGINA 50 PAGINA 57

By

PAGINA 10 PAGINA 19 PAGINA 36 PAGINA 45 PAGINA 46 PAGINA 82 PAGINA T3
PAGINA FIM1 PAGINA 11 PAGINA 18 PAGINA 37 PAGINA 44 PAGINA 64 PAGINA 63 PAGINA 72
PAGINA 12 PAGINA 17 PAGINA 38 PAGINA 43 PAGINA 85 PAGINA T1 PAGINA FIM2
PAGINA 13 PAGINA 16 PAGINA 39 PAGINA 42 PAGINA 66 PAGINA 69 PAGINA 70
PAGINA 14 PAGINA 15 PAGINA 40 PAGINA 41 PAGINA 67 PAGINA 68

Fonte: elaborado pelos autores no Twine.
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Para a elaboragdao do roteiro, foi utilizado inicialmente um
editor de planilhas, mas posteriormente, para melhor visualizagao
do percurso e finalizagado, foi utilizada a ferramenta digital Twine,
que tem licenca livre e é um editor de ficgdes interativas
(narrativas interativas com énfase em texto). Para a producao da
atividade, a ser utilizada no Moodle, AVA utilizado na “Oficina
de Cordel: versando histdrias”, foi utilizado o H5P, estrutura de
codigo aberto integrada no Moodle e utilizada para a criagao de
conteado interativo e recursos educacionais. Do H5P, a
ferramenta digital utilizada foi o BranchingScenario, cuja fungao é
criar narrativas digitais em arvore, ou seja, com ramificagoes.

O uso da ligagao bidirecional, representada no roteiro por
setas indo e vindo (figura 2), apos as pdginas 10 e 71 da narrativa
digital interativa, se da por a escolha apresentada ser oposta a agao
esperada de busca dos personagens, com a opg¢ao de ndo buscar o
amor e desistir. Como proposto antes, a for¢a mobilizadora da
narrativa, desde o cordel estd na busca pelo amor contrariado.
Quando ha a escolha pela desisténcia, esses personagens
encontram finais ruins, um recurso comum em narrativas digitais
multilineares com multiplos finais. A bidirecionalidade possibilita
ao leitor-interator retornar ao ponto logo anterior da narrativa antes
da escolha que o levou ao fim antecipado.

Todas as outras escolhas, em relagdo aos aspectos formais da
historia em quadrinhos, se baseiam unicamente em deixar de
apresentar (pular) pdginas que compdem a narrativa completa. Essa
estratégia se deu para que fossem criados novos sentidos a narrativa
sem que fosse necessario acrescentar ou produzir novos quadros,
que alterariam a estilistica da arte na historia em quadrinhos. Dessa
forma, grande parte das escolhas ramificadas produz novos sentidos
a partir da auséncia de apresentagio de partes das narrativas
antecedentes, uma espécie de edigao por cortes.

O principio dessa estruturagao e suas consequéncias para o
leitor-interator da narrativa digital interativa pode ser explicitado
pelo efeito de edicdo da tradi¢do da montagem do cinema
denominado “efeito Kuleshov”. Em um experimento, o cineasta
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apresentou imagens apos a face de um ator com rosto neutro, de
menina num caixao, uma mulher nua em um sofd e um prato de
sopa. Apos a apresentagao a diferentes telespectadores, eles viam
uma face triste (quando precedida da menina no caixao), com
desejo (quando precedida pela mulher nua) e faminta (quando
precedida pelo prato de comida) (URTADO; SANTOS;
FUKUSIMA, 2020).

O principio de montagem explicitado guiou a produgao da
narrativa digital interativa, pois os elementos suprimidos da
histéria em quadrinhos, a partir das diferentes jun¢des na histdria,
levaram a novas leituras possiveis. A titulo de exemplo, na pdgina
62, Creusa decide se: (1) conta que traiu o Evangelista, seu amado,
por entrega-lo ao pai, que o mataria, ou (2) ouve o que Evangelista
tem a dizer e ndo conta, o que leva eles a declararem interesse
mutuo. A primeira escolha, presente nas obras primadrias, de
contar da traicdo, leva ao perdao e a segunda cena. Entretanto, o
leitor-interator que faz a segunda escolha, que implica na
subtracao da cena anterior, pode ter a percepcao de que por nao
contar da traicdo, eles se entregam aos sentimentos sem
questionarem suas agoes.

Na primeira escolha que faz, logo no inicio da realizagao da
leitura da narrativa digital multilinear, o leitor-interator decide se
lé a primeira estrofe, em que o narrador em primeira pessoa faz
uma sinopse da narrativa ou se comega do ponto onde a situagao
inicial ¢ apresentada. Essa ¢ uma decisao de como se da a
narrativa com o leitor ainda nao identificado com personagens
especificos. Com excegao dela, todas as outras escolhas do leitor-
interator se dao identificadas com o narrador, coorientando a
narrativa, decidindo o que os personagens vao fazer, como vao se
comportar, o que vao sentir. Isso posiciona a narrativa como uma
linguagem propria, que produz sentidos a partir da interacao com
a trama digital por meio de cddigos proprios.

Um exemplo para essa relagao do leitor-interator produzindo
sentidos para a narrativa a partir da sua identificagdo como coautor
se da em relagdo as escolhas que envolvem a personagem Creusa.
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No poema e na histéria em quadrinhos, ela ¢ uma personagem
objetificada, qualificada como condessa e pela beleza, mas ela é
alvo do amor de Evangelista e presa pelo pai, o conde. Como
grande parte das escolhas reorganizadoras das possibilidades
multilineares se ddo a partir dessa personagem, ela € muito ativa na
narrativa digital, fazendo escolhas de todo o tipo em cenas que
antes envolviam ela receber ordens do pai, por exemplo, e se sentir
culpada por executa-las. Aqui, ela decide se quer executar, como se
sente, se quer contar quando trai o amado etc.

H4, assim, indicativos de que as linguagens presentes na
narrativa digital sdao capazes de constituir significagdes e
interpretagdes decorrentes, inclusive as das obras primdrias. Apesar
disso, os sentidos produzidos podem estabelecer diferentes
relagdes dialogicas entre as linguagens hibridizadas. A literatura de
cordel, a histéria em quadrinhos e a narrativa digital interativa
podem ter uma relagdo em que uma ilustra a outra, complementa
os sentidos da outra e até expande os sentidos da outra, inclusive
por meio de construgdes e interpretagdes conflitantes.

O poema da literatura de cordel, em primeiro lugar, e a
histéria em quadrinhos, em segundo lugar, nortearam a narrativa
digital, mas as diferentes estruturas narrativas e os multiplos
codigos possibilitaram formas diversas de produgao de sentido. A
narrativa multilinear produzida propicia muitos tipos de interagao
aos estudantes interatores, com participagdo interpretativa, da
interface, com escolhas definidas e na cultura do objeto, em
contextos educacionais. Assim, a producao da narrativa digital
interativa de tipo multilinear se demonstrou proficua para
fomentar praticas pedagdgicas informadas pela perspectiva dos
multiletramentos e que possam gerar ambientes de trocas
importantes de linguagens tipicas e ou comuns a cultura digital.

Consideragoes finais

Neste artigo, analisamos as estruturas narrativas que
compuseram as linguagens do recurso educacional produzido
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no contexto de uma oficina de cordel com perspectiva dialogica
com as imagens, tradicionais como a xilogravura, e
contemporaneas e envolvendo TDIC, como as historias em
quadrinhos digitais. O material didatico construido e analisado
foi uma narrativa digital interativa.

O desenvolvimento da atividade, para posterior leitura, com
seus percursos multilineares, foi descrito para explorar alguns
elementos de roteirizagao, elaboragao e desenvolvimento. Desde a
roteirizagdo, os elementos presentes e comuns as linguagens
anteriores (literatura de cordel e histéria em quadrinhos)
precisaram ser considerados e postos em evidéncia, inclusive as
respectivas especificidades nas estruturas narrativas, o jeito de
contar as historias.

A linguagem de chegada, a narrativa digital interativa tem
sua estruturagdo e producao de sentidos prdpria, o que faz com
que os caminhos multilineares nao fossem meramente a
remontagem das narrativas anteriores, por passagem de paginas
de apresentagao, mas uma nova forma de narrar, com alteragao da
posicdo de narrador, caracteristicas dos personagens e até
elementos determinantes para os rumos da histdria, que poderiam
estar presentes ou nao, a depender das escolhas do estudante
leitor-interator.

A possibilidade de ler materiais diversos, experienciar e
produzir significados e interpretagdes e produzir sentidos
coletivamente em ambientes educacionais online é relevante para a
EaD, modalidade em que este estudo se insere. As linguagens
proprias da cultura digital, a tendéncia a hibridizacdo e a
interacdo podem se mostrar ferramenta eficaz no estimulo a
produgao e leitura, inclusive com novas estratégias de apreensao
do mundo e expressoes de si.
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