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RESUMO

Este estudo trata sobre a integragdo das tecnologias digitais na pratica pedagogica:
proposta de um E-book de ferramentas digitais para os docentes do Instituto Federal
de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA), Campus Centro Histérico
(CCH). Tragou-se como objetivo geral, investigar a pratica pedagdgica na perspectiva
das tecnologias digitais moveis, a integracao que as ferramentas digitais promovem
no IFMA-CCH. A problemética foi delineada a partir do seguinte questionamento:
Quais conhecimentos sobre tecnologias digitais moveis sdo demonstrados pelos
professores do IFMA-CCH, e como elas estdo sendo integradas na pratica
pedagogica? Assim, utilizaram-se como referenciais bibliograficos: Bacich (2017),
Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018), Behar (2013), Camargo e Daros (2018),
Carvalho (2018), Candau (1983), Castells (1999), Coutinho (2011), Gauthier e Tardif
(2014), Horn e Staker (2015), Imbernon (2012), Kenski (2013), Kapp (2012), Levy
(2010), Libaneo (2006), Modelski (2015), Moran, Masetto e Behrens (2015),
Perrenoud (2000), Prensky (2020), Oliveira e Pochamann (2020), Schén (1992),
Valente (2018), dentre outros. A metodologia utilizada foi o estudo de caso, de
abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva. Os instrumentos de
coleta de dados utilizados foram questionarios on-line realizados pela plataforma
digital Google formularios, e ficha de observacao realizada no local da pesquisa. Para
analise e interpretacdo dos dados, utilizaram-se graficos para as perguntas
quantitativas e quadro de respostas para as perguntas qualitativas. O produto final da
pesquisa foi o E-book com recursos digitais para professores, elaborado a partir de
aplicativos da cultura digital, com o objetivo de integrar as tecnologias digitais de
educacao na pratica pedagdgica dos docentes do IFMA-CCH. Os resultados obtidos
na pesquisa indicam que o enriquecimento da pratica pedagdgica, por meio de
abordagem metodolégica com o0 uso integrado das tecnologias digitais, € algo
necessario na instituicdo pesquisada. Revelam, também, que o quadro docente,
embora possua uma boa qualificacdo profissional, tem caréncia em formagéao
continuada em nivel de aperfeicoamento, extensdo, formagao continuada etc., em
tecnologias digitais para o ensino. Os resultados apontaram ainda que, apesar da
cultura digital possibilitar inUmeras possibilidades para o processo de ensino-
aprendizagem, o docente precisa estar bem treinado e bem orientado, o que pode ser

considerado como uma forma de adquirir competéncias digitais. Mostrou, também,



que a cultura de formagéao docente € fragmentada e, por vezes, descontextualizada
da realidade, o que revela uma formacao fragilizada diante das emergéncias do novo
perfil de estudante.

Palavras-chave: pratica pedagdgica; tecnologias digitais mdveis; tecnologias
educacionais; aplicativos; e-book.



ABSTRACT

This study deals with the integration of digital technologies in pedagogical practice:
proposal for an E-book of digital tools for teachers at the Federal Institute of Maranhao,
Campus Centro Histérico. The general objective was to investigate the pedagogical
practice from the perspective of mobile digital technologies, the integration that digital
tools promote at the Federal Institute of Maranhao - Campus Centro Histérico. The
problem was outlined based on the following question: What knowledge about mobile
digital technologies is demonstrated by the teachers of the Federal Institute of
Maranhao - Campus Centro Historico and how are they being integrated in the
pedagogical practice? Thus, we used as bibliographic references: Bacich (2017),
Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018), Behar (2013), Camargo e Daros (2018),
Carvalho (2018), Candau (1983), Castells (1999), Coutinho (2011), Gauthier e Tardif
(2014), Horn e Staker (2015), Imbernén (2012), Kenski (2013), Kapp (2012), Levy
(2010), Libaneo (2006), Modelski (2015), Moran, Masetto e Behrens (2015),
Perrenoud (2000), Prensky (2020), Oliveira e Pochamann (2020), Schén (1992),
Valente (2018), among others. The methodology used was the case study, with a
qualitative approach, of an exploratory and descriptive nature. The data collection
instruments used were texts, documents, online questionnaires carried out by the
Google digital forms platform and observation carried out at the research site. For the
analysis and interpretation of the data, we used graphs for the quantitative questions
and an answer table for the qualitative questions. The final product of the research was
described in the seventh section, where it addresses the conception and elaboration
of the E-book of digital tools for teachers, which was elaborated from precepts of digital
culture with the objective of integrating digital technology in the pedagogical practice
of the teachers of the Federal Institute of Maranh&o - Campus Centro Histérico. The
results obtained in the research indicate that the enrichment of the pedagogical
practice through a methodological approach with the integrated use of digital
technologies it is something necessary in the researched institution. They also reveal
that the teaching staff, despite having a good professional qualification, lacks
continuing education at the level of improvement, extension, continuing education, etc.,
in digital technologies for teaching. The study also pointed out that although the digital
culture allows countless possibilities for the teaching-learning process, the teacher
needs to be well trained, well oriented, which can be considered as a way to acquire



digital skills, it also showed that the culture of teacher training is fragmented and
sometimes decontextualized from reality, which reveals a weakened formation in the

face of the emergencies of the new student profile.

Keywords: pedagogical practice; mobile digital technologies; educational

technologies; applications; e-book
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1 INTRODUCAO

A sociedade foi transformada com a globalizacdo, a tecnologia e a
velocidade das informacdes, e isso acarretou uma mudanca significativa nas relacoes
pessoais e profissionais. Estas caracteristicas estdo diretamente ligadas ao processo
de democratizacdo do saber, fazendo emergir novos espacos para a busca e o
compartilhar de informacdes, apontado por Lévy (1996) como um processo de
“desterritorializacdo do presente”, visto que ndo ha barreiras de acesso a bens de
consumo, produtos e comunicagdo. O importante nesta sociedade néo € a tecnologia
em si, mas as possibilidades de interacdo que elas proporcionam através de uma
cultura digital (COUTINHO, 2011).

Nessa perspectiva de interacao e integracao das tecnologias digitais se da
o cerne desta pesquisa, pois a escola, tal como é conhecida atualmente, passara por
uma desestabilizacdo cada vez maior em decorréncia do impacto das tecnologias
(GAUTHIER, 2014). Contudo, surgem cada dia mais necessidades de formacao
docente envolvendo as tecnologias e elementos que proporcionem engajamento e
integracdo das acbes pedagdgicas com os meios de inovagdo. Assim, como a
pedagogia evoluiu ao longo dos séculos, a pratica pedagdgica adquire caracteristicas
de cada modelo de sociedade, e, tal como a ciéncia e a técnica, as tecnologias digitais
construiram-se das realidades centrais e inevitdveis do mundo contemporaneo.

Frente a esse novo cenario, o aluno desse século e dos séculos vindouros
necessitam aprimorar cada vez mais as competéncias sociocognitivas e afetivas, e
assim potencializar os saberes diante de uma sociedade em que o volume de
informacao é avassalador e requer do estudante competéncias para a selecao da
informacao que melhor ira atendé-lo.

Na sociedade atual, onde os recursos tecnolégicos possuem muitas
potencialidades, é desejavel ao estudante que desenvolva competéncias com a
utilizacdo desses recursos. Para isso, € necessaria a intervengcao do educador para
que o uso dos recursos em sala de aula sejam integrados ao ato educativo. Assim,
além do aluno compreender o uso das tecnologias, este podera buscar por seu proprio
caminho do saber de forma mais significativa e dindmica.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC), documento de carater
normativo, destaca a utilizagao das tecnologias digitais de informagdo e comunicacgao

como uma das competéncias gerais para a educag¢ao basica, uma vez que tais
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competéncias educativas se redirecionam conforme o tempo e o espago:
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informag¢ao”. (BRASIL, 2017, p.
9)".

A BNCC também traz sobre a importancia que as tecnologias e midias tém
no contexto educativo, em que as tecnologias digitais trabalhadas em sala de aula
refletirdo muitas potencialidades de aprendizagem, pois atuam como um recurso
educativo, capaz de fazer com que a educagédo adquira novos sentidos, garantindo,
assim, uma aprendizagem significativa, e proporcionando aos alunos a possibilidade

de adquirir novas competéncias:

Reconhecer, nos novos géneros digitais (blogues, mensagens instantaneas,
tweets, entre outros), novas formas de escrita (abreviagdo de palavras,
palavras com combinagao de letras e numeros, pictogramas, simbolos

graficos, entre outros) na constituigdo das mensagens (BRASIL, 2017, p.

263).

Para Coutinho (2011), vive-se uma era em que a hierarquia dos modelos
tradicionais de conceber o conhecimento sao substituidos pela horizontalidade, em
que todos sao agentes do processo e, portanto, todos tém vez e voz no sistema de
autoformacao. No entanto, para que de fato isso possa acontecer, € necessaria a
presenca de determinados elementos no ato educativo, em que Falabela (2006)
definiu quatro elementos como sendo essenciais nesse processo: desafio, significado,
integracao e contexto relacional, para agregar o ensino ao uso das tecnologias digitais.

A educacao no Brasil, depois de marco de 2020, com a chegada do virus
Covid-19 (SARS-CoV-2)! no pais, e a decretagdo do estado de pandemia em todo o
territério nacional pela Organizagdo Mundial de Saude (OMS), mostrou que formar
uma geracao preparada para as incertezas necessita de profissionais igualmente
preparados, e com pleno dominio do uso das tecnologias, uma vez que elas foram

1 SARS-CoV-2 é o nome cientifico do novo Coronavirus, que foi identificado pela primeira vez em
Wuhan, China, no final 2019, como a causa da doenga por coronavirus de 2019 (COVID-19), e se
espalhou por todo o mundo. Durante a pandemia do COVID-19, foi implementado o Decreto
Legislativo n® 6, que instituiu 0o estado de calamidade publica; as medidas de isolamento social
(quarentena, lockdown); o Beneficio Emergencial de Preservagdo do Emprego e da Renda; e as
medidas provisérias adotadas no periodo (MP n® 927, MP n? 928, MP n® 936 e MP n®944). (OLIVEIRA;
POCHAMANN, 2020, p. 104).
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fundamentais no processo de intera¢do social durante o isolamento ocasionado pela
pandemia.

Com a paralisacao do sistema educativo, presencia-se a necessidade de
exigir da profissdo docente o enfrentamento de muitas incertezas e a mudanca de
metodologias, num campo onde o0 novo ritmo da informagéo teria que ser mediado
pelas tecnologias digitais.

Embora a realidade dos curriculos de formacao docente, muitas vezes, ndo
contemplasse o uso efetivo das tecnologias, até antes de marco de 2020, deixando a
critério de cada instituicdo de ensino fazer uso ou nao, foi num momento de crise
trazido pela pandemia do Coronavirus que os docentes perceberam a real
necessidade do uso da tecnologias digitais no ensino. Num primeiro momento, muitos
se viram sem preparo para atuar com 0s recursos, e tiveram que ir em busca de
informacgdes sobre o0 uso e potencialidades das ferramentas, para que assim houvesse
0 minimo de interacdo com os estudantes.

Dessa forma, pode-se dizer que a formacao dos docentes adquire novos
direcionamentos, uma formagao, que seguindo os preceitos de Falabela (2006), tem
muitos desafios, que muitas vezes ndo adquirem significados na vida dos estudantes,
pois, por vezes, ndo ha integragdo do que os estudantes vivenciam com o0s assuntos
estudados na escola. Nesse sentido, Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 14) pontuam
que “as reflexdes acerca do processo de aprendizagem e tecnologia chama atencéo
para quatro pontos: o conceito de aprender, o papel do aluno, o papel do professor e
0 uso da tecnologia”.

Sobre o conceito de aprender, compreende-se 0 mesmo na busca da
aprendizagem pelo aluno, que em suas acdes envolvem o0s colegas e o0s professores,
e este tem a oportunidade de pesquisar, dialogar, debater e desenvolver
competéncias pessoais e profissionais, comparar posicdes e teorias, resolver
problemas, dentre outras atitudes que favorecam seu crescimento e desenvolvimento.

Para Moran, Masetto e Behrens (2013), o professor desaparece para
realizar seu verdadeiro papel, o de mediador, facilitador, incentivador e motivador
dessa aprendizagem, ou seja, assume uma nova atitude e mudangca de
posicionamento. Ainda segundo os autores, quanto ao uso da tecnologia, o docente
deve visar criar encontros mais interessantes e motivadores dos processos de ensino
e aprendizagem, e criar estratégias que respondam as necessidades, respeitando os
ritmos diferentes de aprendizagem.
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Sobre a perspectiva de mediacao pedagdgica, Moran, Masetto e Behrens
(2013, p. 143) dizem que:

[...] esse cenério envolve totalmente o professor em sua funcdo docente,
colocando-o na contingéncia de conhecer os novos recursos tecnologicos,
adaptar-se a eles, usa-los e compreendé-los em prol de um processo de
aprendizagem mais dindmico e motivador para seus alunos.

Portanto, a exigéncia atual € uma formacado pedagdgica também
“conectada” com as exigéncias sociais. As politicas educacionais ja apontam para
esse novo desafio, em que a LDB e a BNCC convergem para a importancia da
compreensao das tecnologias no processo educativo, cabendo as instituicbes de
ensino e aos educadores investirem numa formacao condizente com a realidade dos
novos alunos e, desta forma, alcangar avangos significativos na educagéo brasileira
(BRASIL, 1996, 2017).

Os desafios profissionais dos docentes sao iniUmeros, a destacar: a barreira
imposta pela cultura da organizacao/sistema, que muitas vezes é pautada no modelo
tradicional da educacéao; a barreira da infraestrutura fisica e digital; e outras ligadas as
estratégias didaticas, em que muitos profissionais reproduzem a forma como
aprenderam, profissionais formados em diferentes séculos, tendo que suprir anseios
de alunos nascidos neste século, o século da sociedade em rede (CASTELLS, 1999).
Portanto, esses entraves desmotivam o docente quanto a implementacdo de novas
ideais.

Uma formagéo continua e engajada configura o caminho eficaz para que
os docentes, que ja estdo no mercado de trabalho, consigam tracar estratégias para
os alunos desejosos de conhecimentos. Esse processo se da por meio da utilizacdo
de diversos meios e recursos, incluindo os digitais, e, portanto, integra os anseios
sociais de conhecimento com o que a tecnologia pode ofertar.

Os estudantes de hoje sao digitais, sendo que esta afirmagéo se deve ao
fato de que os estudantes do século XXI, ao nascerem, ja encontram uma sociedade
tecnoldgica, onde os jovens e adultos ja conseguem resolver problemas do cotidiano
através dos meios digitais, além de grande parte deles ja possuir acesso aos
dispositivos digitais méveis, o que os torna seres dinamicos e ativos digitalmente. Ou
seja, uma sociedade onde a conectividade transcende o tempo e 0 espaco, alicercada
no suporte digital proporcionado pelos dispositivos méveis.

Para Berwanger e Bottentuit Junior (2018), um dos fatores que contribui
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para a adesao instantanea dos dispositivos moveis por esta sociedade é o conjunto
de atributos e funcionalidades crescentes, resultado das constantes inovagdes
tecnoldgicas, estimuladas pela miniaturizacdo e redugéo nos custos. Essas ultimas
variaveis resultaram em dispositivos mais potentes e acessiveis economicamente aos
sujeitos/usuarios, destacando-se os smartphones e tablets.

Sendo assim, um smartphone, por exemplo, converge Varios recursos em
um unico dispositivo, o que favorece a mobilidade e a convergéncia de vérias midias
em um unico lugar, ou seja, o preceito de ubiquidade, que remete ao fato de estar
presente em todos os lugares, ainda que nao se tenha a presenca fisica. Sobre isso,
Santaella (2013, p. 15-16), relata que: “palms, smartphones, tablets e até os
pendrives, sao dispositivos que podem ser considerados ubiquos a partir do momento
em que podem ser encontrados e usados por qualquer pessoa, em qualquer lugar’.

Essa conectividade sobredita é mantida independentemente do movimento
ou localizagdo do sujeito/instituicdo/usuario, e transmite um sentimento de
onipresenga. Ha, além disso, um movimento interativo desses aparelhos com o
sujeito, em que este, ao mudar de localizagcao, por exemplo, faz com que o dispositivo
convirja para o novo local.

Nesse contexto, muitos profissionais de educagao estao vivenciando um
novo momento social, o da interagdo por meio digital, de mudancas metodoldgicas,
de onipresenca, em que para se manterem no mercado de trabalho tdo competitivo e
tecnoldgico, precisam se reinventar enquanto educadores, pois ainda ha os que
acreditam que o fracasso da aprendizagem esta atrelado ao uso exacerbado das
tecnologias pelos seus alunos. Assim, muitas vezes, se mostram resistentes ao uso.

Contudo, a medida em que os dispositivos mdveis se mostraram Uteis a
resolucdo de problemas diarios, eles comegaram a ser inseridos nos ambientes
educativos, e, assim, surgiram novos conceitos, tais como aprendizagem movel
(mobile learning)? e aprendizagem por aplicativos (app-learning)®.

Dessa forma, novas necessidades formativas sdo necessarias, assim como

20 termo mobile learning ou aprendizagem moével, se refere a possibilidade de aprender utilizando
recursos e tecnologias moveis: “A esséncia de m-learning encontra-se no acesso a aprendizagem
através da utilizacao de dispositivos mdveis com comunicagdes sem fios, de forma transparente e
com elevado grau de mobilidade”. (RODRIGUES, 2017 apud BOTTENTUIT JUNIOR, 2012, p. 128).

3 App-learning ou “aprendizagem por aplicativos”. Embora os aplicativos ndo sejam condigédo
indispensavel nas metodologias ativas, eles sdo facilitadores de uma grande diversidade de
atividades. A diversidade de aplicativos € enorme, mas propde-se trés eixos principais de intervengao
em contexto educativo, nomeadamente: sondar e testar, representar o conhecimento e desafiar a
aprender (CARVALHO, 2018).
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uma formacao de professores condizente com as novas linguagens advindas dessa
sociedade em rede. A aprendizagem ativa e conectada requer professores
capacitados para que os alunos participem do processo de ensino e aprendizagem,
para que tanto os alunos quanto os professores vivenciem a inclusdo tecnoldgica de
forma tranquila e proveitosa. Ademais, “para nos professores, essas mudangas néao
sdo faceis, estamos acostumados e nos sentimos seguros com O nNOSso papel
tradicional de comunicar ou transmitir algo que ndo conhecemos muito bem?”.
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 152).

Ou seja, acostumou-se com a linguagem verbal ou escrita, mas a
linguagem do momento é a digital, a terceira linguagem que se articula com as
tecnologias digitais de informagao e comunicacgéo. Kenski (2012, p. 31) aponta que:
“A linguagem digital é simples, baseada em codigos binarios, por meios dos quais é
possivel informar, comunicar, interagir e aprender”. A cultura e a linguagem digital
estdo presentes no dia a dia dos jovens, onde os materiais fisicos, como enciclopédias
e livros, estdo sendo substituidos por materiais eletrénicos, em que varios aplicativos
de leitura digital sdo aprimorados a cada dia.

“A base da linguagem digital sdo os hipertextos, sequéncias em camadas
de documentos interligados, que funcionam com paginas sem numeragao, e trazem
informacgdes variadas sobre determinado assunto”. (KENSKI, 2012, p. 32). A fluéncia
digital refere-se a utilizacao dos recursos tecnolégicos de modo integrado, em que o
professor faz uso dos artefatos e produz conteudo / material através dos mesmos, de
forma critica, reflexiva e criativa. Sendo assim, quanto mais contato com 0s recursos
digitais, maior a familiaridade que o usuario adquire, e com isso as possibilidades de
uso se ampliam. Para isso, faz-se necessario constante atualizagao para acompanhar
as mudancas provocadas pelos avancos tecnoldgicos (MODELSKI, 2015).

O mundo passa por um processo de alfabetizacao digital, o que para Modelski
(2015) significa o desenvolvimento de habilidades e construgdo de conhecimentos
com a finalidade do uso de softwares e artefatos digitais. E que a fluéncia digital € o
ato de criar propostas de uso a partir de necessidades identificadas pelo professor
usando estes recursos, mas, para desenvolver fluéncia digital, é necessario ser
alfabetizado digitalmente, e isso pode ocorrer tanto nos cursos de formacédo quanto
na pratica diaria.

Contudo, as tecnologias digitais trouxeram para educacao novas maneiras
de integracao curricular oportunizadas pelas midias digitais, possibilitando ao aluno
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escolher o seu percurso até o seu aprendizado, numa perspectiva ativa, flexivel,
colaborativa e personalizada.

Diante de tudo, o interesse pela tematica se deve a uma inquietacédo
pessoal da pesquisadora em buscar investigar sobre o engajamento promovido pelas
tecnologias digitais no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do
Maranhao - Campus Centro Historico (IFMA-CCH), uma vez que a instituicao preza
pelo duo ciéncia e tecnologia em suas agdes institucionais. Contudo, o problema da
pesquisa se da diante do seguinte questionamento: Quais conhecimentos sobre
tecnologias digitais méveis sdo demonstrados pelos professores do IFMA-CCH, e
como elas estdo sendo integradas na pratica pedagogica?

A compreensao dos motivos dessa problematica e suas especificidades
norteou a metodologia de Estudo de Caso, com estratégia metodologica do tipo
exploratorio, descritivo e interpretativo. A pesquisa utilizou 0 método cientifico indutivo
de cunho qualitativo, onde foi realizada uma proposta de elaboragdo de um E-book
como produto final da pesquisa, com a finalidade de orientar a pratica docente na
perspectiva das tecnologias digitais.

A problematica é importante diante da atual conjuntura social e tecnoldgica,
pois muitos professores nao se sentem confiantes quanto ao uso dos suportes digitais,
tanto pela falta de capacitacdo adequada, caréncia de estrutura do espago escolar,
fisica ou digital, por resisténcia pessoal ou por outros motivos analisados no decorrer
da pesquisa.

Para a base tedrica da pesquisa, fez-se a pesquisa bibliografica e
documental de textos, livros e documentos oficiais da instituicdo, como o Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI) e o Projeto Pedagdgico Institucional (PPI), além
dos dados dos questionarios aplicados.

Por se tratar de um Mestrado Profissional em Educacdo, de posse dos
dados obtidos no decorrer da pesquisa, elaborou-se um produto final, o E-book de
recursos digitais para professores, com metodologia multidisciplinar e objetivo de
auxiliar e integrar as ferramentas digitais na pratica pedagogica, cujo o publico-alvo
s&o os docentes do IFMA-CCH.

Desse modo, os questionamentos respondidos no decorrer da pesquisa, e
que envolvem esta problematica sao relativos tanto aos procedimentos estabelecidos,
quanto a concepgao de processos pedagdgicos inovadores, visando a aquisicao e a
reinvencao de competéncias diferenciadas pelos docentes.
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Para tanto, como objetivo geral da pesquisa investigou-se a pratica
pedagdgica na perspectiva das tecnologias digitais mdveis, assim como a integracao
que as ferramentas digitais promovem no IFMA-CCH. Como objetivos especificos
pretendeu-se: a) realizar um diagndstico sobre as atuais praticas pedagdgicas com
uso das tecnologias na educacgao do IFMA-CCH; b) investigar junto aos professores
experiéncias com as Tecnologias Digitais Méveis; c) verificar os conhecimentos os
professores do IFMA-CCH acerca das tecnologias méveis e aplicativos digitais; d)
elaborar um E-book com recursos digitais como estratégias e ferramentas para o uso
pedagdgico como produto final da pesquisa.

O estudo foi dividido em oito se¢bes. Com o intuito de guiar a leitura,
apresenta-se a estrutura organizativa do texto escrito. A primeira secao é a introducao,
destacando a justificativa da escolha do objeto da pesquisa, a problematica e os
objetivos da mesma.

Na segunda secado aborda-se sobre o trabalho docente e as tecnologias
digitais, tratando sobre a formacédo profissional, a inovacdo pedagdgica e as
competéncias docentes.

Na terceira sec¢do trazem-se metodologias e estratégias que integram as
tecnologias digitais ao ensino, onde s&o discutidos conceitos e caracteristicas da sala
de aula invertida, da gamificacdo, e da aprendizagem baseada em projetos.

Na quarta secao discorre-se sobre as potencialidades dos recursos e
ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem, onde apresentam-se uma
selegédo de aplicativos moveis para fins educativos, demonstrando funcionalidades e
possibilidades pedagdgicas.

A quinta secdo traz a metodologia da pesquisa, onde evidencia-se o
enquadramento metodoldgico, justificando a escolha metodoldgica, caracterizando o
estudo de caso e destacando as suas vantagens metodolégicas para a pesquisa.
Descrevem-se, também, as fases da investigacdo da pesquisa, o local da pesquisa,
amostra dos sujeitos e instrumentos utilizados para recolha, andlise e interpretacao
dos dados da pesquisa.

Na sexta secdo tém-se a andlise, interpretacdo e discussdo dos dados
obtidos na pesquisa através de graficos e quadros de respostas.

Na sétima secao discorre-se sobre o produto da pesquisa: concepgao e
elaboracao, ressaltando o detalhamento do produto final.

Na oitava secao encerra-se com as consideracoes finais. Por fim, tém-se
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as referéncias utilizadas, os apéndices e 0s anexos.

Assim, utilizaram-se como referenciais bibliograficos: Bacich (2017),
Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018), Behar (2013), Camargo e Daros (2018),
Carvalho (2018), Candau (1983), Castells (1999), Coutinho (2011), Gauthier e Tardif
(2014), Horn e Staker (2015), Imbdernén (2011), Kenski (2013), Kapp (2012), Levy
(2010), Libaneo (2006), Modelski (2015), Moran, Masetto e Behrens (2015),
Perrenoud (2000), Prensky (2020), Oliveira e Pochmann (2020), Schén (1992),
Valente (2018), dentre outros.
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2 O TRABALHO DOCENTE E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A multidimensionalidade dos processos de ensino e aprendizagem
possibilita a articulagdo das dimensdes humana, técnica, politico e social (CANDAU,
1983). Nesse contexto, afirma-se que o homem néao se desmembra do seu aspecto
politico, histérico e social. Sendo assim, ao longo dos tempos surgiram novas
necessidades para o profissional docente, permitindo que esse assuma seu papel
histérico-social na sociedade. A formacao docente no mundo e no Brasil € permeada
de duvidas e incertezas (IMBERNON, 2012), pois as constantes transformacées no
século XXI trouxeram um novo modelo de sociedade, o que faz com que as
instituicdes educativas adquiriram nova forma de pensar e fazer a educacao.

Assim, Libaneo (2006, p. 52) afirma que “é Gtil aos pesquisadores, aos
formadores de professores, as instituicdes formadores e aos professores de linha de
frente do sistema escolar apostar nas vantagens de um posicionamento mais
abrangente sobre formacao de professores”. Tal proposta remete a ter que assumir
necessidades atuais de alunos que ndao sao mais 0os mesmos da época dos seu
professores, uma vez que, enquanto seres histéricos-sociais, estdo contextualizados
numa determinada fase histérica, onde esses alunos assumiram novas identidades e

espacos, havendo temporalidades na educacgéo on-line (KENSKI, 2013).

As mudangas trazidas pelos meios digitais transformaram a nossa cultura.
Em menos de 15 anos, por exemplo, incorporamos as redes digitais (a
internet) a sua interface grafica (a web) em nossos sistemas de comunicacao
e em nossas acgdes cotidianas. E queremos mais. Nos Gltimos anos, sem sair
da internet, comegamos a utilizar novos protocolos digitais de interacdo e
comunicacao (skype, twitter, iPad, Xbox, pandora etc.) que dispensam o uso
da web. A web esta, inclusive, ameacada de extingdo (Anderson e Wolff
2010). As previsbes para os préximos anos é de que 0 acesso a internet sera
feito de forma muito mais intensa por meio de celulares e tablets do que pelos
caminhos “naturais” e conhecidos dos Pcs e da prépria web. Ciclos cada vez
mais acelerados ocorrem nos processos de criagdo, industrializagéo,
consumo e superacdo das tecnologias digitais contemporaneas (KENSKI,
2013, p. 61).

Esse movimento das tecnologias digitais ja foi incorporado ao dia a dia dos
estudantes brasileiros. Em muitos casos ja nao ha mais estranhamento do ser humano
com a tecnologia; pelo contrario, ela ja esta integrada na rotina das pessoas. Sendo
assim, o conhecimento profissional docente adquire uma nova forma de pensar e
planejar, ndo apenas na preparacao disciplinar, curricular, mediadora, ética,

institucional e coletiva, mas também uma importante bagagem sociocultural
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(IMBERNON, 2012).

O conhecimento cientifico, aprendido por meio da teoria, por si s6 nao se
basta diante da utilidade social do docente na sociedade. Assim, como a sociedade é
mutavel e se desenvolve ao longo das décadas, a profissdo docente também devera
acompanhar essas mudangas e se refazer para atender as demandas sociais.

A partir desses pressupostos, percebe-se na literatura que os cursos de
formacao inicial e continuada estdo adquirindo atencao de tedricos, por entenderem
que com o passar dos anos a sociedade se modifica, e com ela as formas de interacao.
Assim, a formagéo inicial tem demonstrado no curriculo formal, conteudos e atividades
distanciados da escola, numa perspectiva burocratica e cartorial (PIMENTA, 1999), o
que faz com que ocorra o distanciamento do estudante com a realidade existente.

Ja nos cursos de formagdo continuada, os programas tém se mostrado
pouco eficientes, pois a pratica mais comum ¢é realizar cursos de atualizagdo do
conteudo de ensino, por vezes descontextualizados dos problemas sociais. Ha entao
uma incoeréncia em rede, pois enquanto os estudantes estdo em convergéncia digital
(som, imagens e dados textuais), os docentes vivem curriculos ndo condizentes com
a atual realidade.

A emergéncias sociais necessitam de algo que potencialize a capacidade
de interacdo, comunicagao e acesso com os estudantes que vivem na fluéncia digital,
pois, em ela, um contingente de pessoas, sobretudo jovens, mesmo tendo formagao
escolar regular, apresenta-se desqualificado para o trabalho, nos mais diferenciados
setores (KENSKY, 2013).

Formar os estudantes para o futuro requer docentes qualificados, a fim de
que possam orientar os alunos na constru¢cao do conhecimento, utilizando meios que
o fagam atingir esses objetivos. Assim, as tecnologias surgem como potencializadoras
e essenciais nesse processo, sendo que as tecnologias digitais, cada vez mais leves
€ com mais recursos, garantem a portabilidade dos equipamentos e a flexibilidade de
acesso independentemente do local ou do idioma em que as pessoas € as
informacdes estejam.

Portanto, as diferentes possibilidades de buscar conhecimentos e de se
obter, de maneira rapida, tornaram-se possiveis através desses dispositivos
tecnoldgicos. Uma aula, por exemplo, ministrada fora do pais, pode ser assistida por
um grupo de alunos no Brasil em tempo real e com possibilidades de interagdo com o

professor ministrante. Desta forma, observa-se que o conhecimento e a interacao
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foram democratizados pelo avanco da internet e auxilio dos recursos digitais.

Sobre isso, Bacich, Tanzi Neto e Mello (2015, p. 39) consideram que: “o
mundo é hibrido e ativo, o ensino e aprendizagem também?”; assim, o ensino hibrido
€ uma mistura metodoldgica que impacta a acao do professor em situacdes de ensino
e a acao dos estudantes em situagdes de aprendizagem.

Esses impactos sdo vistos de maneira mais evidente quando a sociedade
passa por momentos que exigem mais acessos aos meios de comunicagao, como
ocorre com a pandemia Covid-19, que afetou toda a populacdo mundial, em que os
meios de comunicacgao virtual impactaram positivamente as agbées pedagdgicas. Logo,
milhares de estudantes recorreram as plataformas digitais on-line que ofereciam audio
e som para interagirem com os professores e colegas em meio a pandemia.

O fluxo tecnolégico nao para, e os analistas e produtores de tecnologias
estdo em busca de estratégias que sejam capazes de atualizar a tecnologia ja
existente, pois infinitas sdo as possibilidades de convergéncia digital, som, imagem e
dados pessoais que se ampliaram para a integracdo, 0 acesso € 0 uso das mais
diferenciadas midias no mesmo espaco virtual: o ciberespaco. Essas condicdes se
refletem na ampliagdo das interagcbes entre as pessoas, a qualquer tempo € em
qualquer local (KESNKI, 2013).

2.1 A formacao profissional numa sociedade digital

Os interesses mudam conforme as conjunturas sociais vigentes, em que o
perfil dos alunos de algumas décadas atras levava em conta a primeira e segunda
Revolucdo Industrial, em que o ensino técnico era preponderante, € o0 jovem
necessitava especializar-se para estar apto as demandas do mercado (POCHMANN,
2003).

A LDB, art. 37, afirma que: “a educacdao de jovens e adultos devera
articular-se preferencialmente, com a educagao profissional”. (BRASIL, 1996, n. p.).
Com a nova conjuntura, esta-se na sociedade em que Pochmann (2003) chamou de
“‘Revolugao Tecnolégico-Cientifica”, onde o jovem atual, ao terminar os estudos no
ensino basico, almeja cursar um curso de ensino superior, e isso faz com que a sua
entrada no mercado de trabalho aconte¢ca de maneira tardia.

Diante disso, a sociedade impulsionada pela Revolucdo Tecnoldgica e

Digital, trouxe consigo um novo paradigma, que alterou ndo somente o cotidiano das
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pessoas, mas também a maneira de viver, transformando o modo de comunicacao,
ritmo da produc¢éo, estudo, relacionamentos e até mesmo a ciéncia, onde esta ultima
se aproximou mais das pessoas a medida que se tornou mais acessivel com o auxilio
da internet.

Um elemento comum a diversos aspectos de funcionamento das
sociedades emergentes € o tecnoldgico (KENSKY, 2013). Nesse paradigma
emergente, as profissdes se modificam para se integrar ao novo modelo vigente e,
assim, nao correm o risco de serem substituidas. A profissdo docente tende a se
apropriar de metodologias que sejam condizentes com o novo perfil de aluno, nao
cabendo mais ao professor o papel de transmissor de conteudo, pois a emergéncia €
de uma aprendizagem significativa (AUSUBEL,1982), mediada entre o conhecimento
cientifico formal e a realidade vivenciada, a partir da interacdo social com o0 meio
(VYGOTSKY, 2002).

Diversas mudancas ocorreram no século XXI, e muitas delas envolvendo

as tecnologias, como afirmam Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018, p. 39):

Perante essas mudangas promovidas pelas modificacées e imersdes nas
praticas da cibercultura, os aplicativos (Apps) e softwares educacionais
surgem em vasta gama como contribuicdes no processo de desenvolvimento
cognitivo, e dentre eles incorporam a integracao de dois temas que explanam
interrogacdes por parte de educadores/as e pesquisadores/as: tecnologia e
alfabetizacao.

O papel do professor e de seus métodos de ensino ao longo dos tempos
sao reavaliados, por vezes havendo a necessidade de atualizacdo ou da jungéo de
métodos. Outros métodos também vao surgindo a cada necessidade, destacando-se
o surgimento das metodologias ativas, onde prega a nao passividade do aluno, e que
este deve ser o protagonista da busca do conhecimento, através do desenvolvimento
da autonomia do estudante por meio do pensamento critico, para que ele seja capaz
de intervir na sua propria realidade (FREIRE, 2000).

O termo “metodologias ativas” refere-se aos métodos de ensino utilizados
por um professor que favoreca a participacdo ativa do aluno para promover sua
aprendizagem (BACICH; MORAN, 2017). E um conceito macro que envolve métodos
como utilizagdo de tecnologias da informagédo e comunicacéo, ou ndo, que promovem
atividades ou etapas onde o aluno precisa sentir a necessidade de aprender,
exatamente por essa dindmica que se propde o ativismo metodoldgico.

Nessa proposta ativa, a elaboracdo do plano pedagdgico e a gestdo do
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tempo na escola, o papel desempenhado pelo professor e pelos alunos sofre
alterac6es em relagédo ao ensino tradicional, e as configuragdes das aulas favorecem
momentos de interacao, colaboragao e envolvimento com as tecnologias digitais, cada
vez mais integrativas e inteligentes. Assim, a sociedade digital exige um profissional

que esteja coerente com as rapidas mudangas tecnologias e adaptativas.

A combinacgao de metodologias ativas com tecnologias digitais méveis é hoje
estratégica para a inovagdao pedagdgica. As tecnologias ampliam
possibilidades de pesquisa, autoria, comunicacdo e compartilhamento em
rede, publicagdo, multiplicacdo de espagos e tempos, monitoram cada etapa
do processo, tornam os resultados visiveis, 0s avangos e as dificuldades. As
tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espacgos
formais e informais por meio das redes sociais e ambientes abertos de
compartilhamento e coautoria (BACICH; TANZI NETO; MELLO, 2015, p. 56).

Nesse cenario, a formacao de professores adquire um carater desafiante:
e estratégico (IMBERNON, 2012). Os conhecimentos, na atual sociedade, possuem
prazo de validade, tornam-se obsoletos numa velocidade avassaladora, exigindo do
professor também um papel ativo, uma formacéo continua e interdisciplinar em sua
atuacdo, com habilidades para mobilizacdo de competéncias criticas em seus
estudantes.

O docente, ao formar, esta continuamente modificando e construindo o seu
processo de autoformacdo e ressignificando saberes. A utilizacdo dos recursos
digitais possibilitou a educagdo o advento de novas técnicas, metodologias e
reflexdes, que vao sendo aprimoradas ao longo do tempo.

As mudancgas, com o passar dos tempos, na educacao, tanto na forma do
professor conduzir sua aula, quanto na capacidade de interacdo entre os envolvidos
no processo de ensino e aprendizagem, € que garantem que haja alteragées nos
processos escolares, no qual se transformam a medida em que o professor também
é transformado.

Ao fazer uso das midias digitais no ambiente escolar, na préatica permite-se
um equilibrio entre as necessidades e as habilidades individuais e as do grupo, uma
vez que possibilita a interacdo presencial e virtual. Nessa perspectiva, é possivel
avancar rapidamente, trocar experiéncias, esclarecer duvidas e inferir resultados.

Na cibercultura, ocorre a transicdo da légica da distribuicdo (transmissao)
para a logica da comunicacdo (interatividade). Isso significa modificacao
radical no esquema classico da informacdo baseado na ligagdo unilateral
emissor - mensagem - receptor: a) 0 emissor ndo emite mais, no sentido que
se entende habitualmente, uma mensagem fechada, oferece um leque de
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elementos e possibilidades a manipulacdo do receptor; b) a mensagem néo
€ mais “emitida”, ndo é mais um mundo fechado, paralisado, imutavel,
intocavel, sagrado, € um mundo aberto, modificavel na medida em que
responde as solicitagdes daquele que a consulta; ¢) o receptor ndo esta mais
em posicao de recepcao classica, é convidado a livre criagdo, e a mensagem
ganha sentido sob sua intervencao (SILVA, 2003, p. 93).

Na cibercultura, o professor deixa de ser um transmissor de saberes para
converter-se em formulador de problemas, provocador de interrogagdes, coordenador
de equipes de trabalho, sistematizador de experiéncias e memdria viva de uma
educacao que, em lugar de prender-se a transmissao, valoriza e possibilita o dialogo,
a interatividade e a colaboragao.

Os fundamentos da interatividade podem ser encontrados em sua
complexidade nas disposicbes da midia on-line. Sao trés, basicamente: a)
participacao - intervencgao: participar ndo € apenas responder “sim” ou “ndo”, ou
escolher uma opc¢ao dada, significa modificar a mensagem; b) bidirecionalidade -
hibridacdo: a comunicagédo € producao conjunta da emissdo e da recep¢ao, € co-
criagdo, os dois polos que codificam e decodificam; c) permutabilidade -
potencialidade: a comunicacao supde multiplas redes articulatérias de associagdes e
significacoes (SILVA, 2003).

O professor, como mediador entre o conhecimento formal e o uso das
tecnologias de comunicagdo e informacgdo, sensivel a todo esse processo de
transformacao, convida e motiva os estudantes a criacao e a resolucao de problemas,
de modo que as tecnologias venham a agregar e aumentar as possibilidades
educativas. Além disso, esse tipo de metodologias permite a cada pessoa resolver 0s
problemas do cotidiano, compreender o mundo e atuar na transformagédo de seu
contexto de forma ativa e significativa, como asseveram Moran, Masetto e Behrens
(2013, p. 14):

O uso da TIC na criacdo de rede de conhecimentos traz subjacente a
provisoriedade e a transitoriedade do conhecimento, cujos conceitos
articulados constituem os nds dessa rede, flexivel e sempre aberta a novas
conexdes, as quais favorecem compreender “problemas globais e
fundamentais para neles inserir os conhecimentos parciais e locais”.

A internet contribui no processo do ativismo metodolégico, porém néo é a
Unica capaz disso, uma vez que as metodologias ativas podem funcionar sem a
utilizacao de recursos tecnologicos. No entanto, com o uso da Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao (TDIC) e da internet, pode-se navegar livremente pelos
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hipertextos de forma nao sequencial, sem uma trajetéria predefinida, estabelecer
multiplas conexdes, tornar-se mais participativo, comunicativo e criativo, libertar-se da
distribuicdo homogénea de informagdes e assumir a comunicagdo multidirecional,
com vistas a tecer a prépria rede de conhecimentos.

Sobre a velocidade e efemeridade das informacdes, Arroyo (2011, p. 22)

relata que:

Sempre tivemos adolescentes e jovens no Ensino Fundamental e Médio, mas
eram outros, comentava uma professora. Uma constatacdo central. Séo
outros em que e por qué? [...] para algumas andlises, os adolescentes e
jovens seriam outros diante da velocidade das transformagdes culturais, de
valores, de formas de pensar.

Frente a esse quadro de transitoriedade, deve-se considerar esse novo
contexto em que alunos e professores sao sujeitos passiveis e, ao mesmo tempo,
construtores dessa sociedade da informacéo, e isso foi possivel a partir das relagdes
que vao estabelecendo no dia a dia com 0 mundo social. Ao tratar da integragao com
bases nesses novos interesses, Lopes (2006, p. 198) afirma que:

O entendimento do que vem ser interesses dos alunos e vida social se
modificam em fungéo das diferentes concepgoes da relagao entre educagéo
e sociedade. Tais propostas curriculares tem em comum o questionamento &
I6gica das disciplinas académicas, levando ao desenvolvimento dos trabalhos
mais expressivos sobre a integracao curricular.

Percebe-se entdo que, ao analisar a educagéo e a sociedade, ndo se pode
abandonar a conjuntura social vigente e os interesses dos alunos, e ao atrelar o
conhecimento de mundo com o conhecimento cientifico e tecnolégico, faz com que

este ultimo se impregne de sentido, e a aprendizagem se torne significativa:

Os estudos curriculares que apontam para uma intervengao mais ativa do
professor no processo de desenvolvimento do curriculo, outorgando a fungéo
de agente participante, de decisdo e de investigador, contribuiram para a
emergéncia de novas formas de encarar a formacdo de professores, que
ultrapassam a linha da racionalidade técnica (FLORES,1998, p. 148).

Vé-se, entdo, que os professores devem estar atentos as mudancas, e
como afirma Freire (2000), os professores ndao devem ser somente reprodutores de
conhecimento, mas sim agentes de transformacdo. Afinal, a escola integra
professores e alunos num contexto extra escola, e diante do dinamismo e das

mudancas que ocorrem no campo das tecnologias, 0s sujeitos do processo ensino-
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aprendizagem devem acompanhar esse dinamismo.

Diante disso, a profissdo docente deve assumir um papel de
comprometimento com as mudangas que surgiram ao longo dos ultimos anos, e, para
isso, ha a necessidade de uma inclusdao digital por parte desses docentes,
incorporando-as em suas praticas educativas.

A partir dessa visao que os profissionais docentes, que atuam na educagao
basica, devem buscar sua capacitacao/formacao, contudo, ressalta-se que junto a
capacitacao o projeto pedagoégico da escola também deve ter uma visdo ampliada das
tecnologias digitais.

A educacgéao formal extrapola os espagos escolares, em que a integracéo
das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo no desenvolvimento das
metodologias ativas tém proporcionado o que é conhecido como blended learning® ou
ensino hibrido. Na adog&o do ensino hibrido, é fundamental repensar a organizacao
da sala de aula, a elaborag¢ao do plano pedagdgico e a gestdo do tempo na escola, ja
que o papel desempenhado pelo professor e pelos alunos sofre alteragcées em relacéao
a proposta de ensino tradicional, e as configuracdes das aulas favorecem momentos
de interag&o, colaboragéo e envolvimento com as tecnologias digitais.

Os conceitos de aprendizagem ativa e a aprendizagem hibrida estdo sendo

bastante difundidos, onde Bacich e Moran (2017, p. 86) destacam que:

As metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao
envolvimento direto, participativo, reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor, a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento
de espaco, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compde
esse processo ativo. Hibrido, hoje, tem uma mediacado tecnoldgica forte:
fisico-digital, moével, ubiquo, realidade fica e aumentada, que trazem
inUmeras possibilidades de combinacdes, arranjos, itinerarios, atividades.

Diante de tudo, é necessaria a redefinicdo da docéncia, pois como assinala
Imbérnon (2012, p. 9): “se a educagao dos seres humanos pouco a pouco se tonou
complexa, 0 mesmo acontece com a profissdo docente”. A sociedade da informagéao
exige uma maior participagcéo social e digital docente, ou seja, a profissdo docente
assume um novo papel, o de agente social e digital, além do agente pedagédgico.

3 Os primeiros estudos sobre o tema apontam que foi realizado pelo Clayton Christensen Institute, sobre
as aplicagbes do ensino hibrido em escolas dos Estados Unidos, e foram enriquecidas pelas
discussoes que ocorreram no workshop conduzido por Michael Horn, baseado em seu livio HORN,
Michael B.; STAKER, Heather; CHRISTENSEN, Clayton. Blended: usando a inovagao disruptiva para
aprimorar a educagao. Penso Editora, 2015.
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Ainda sobre o papel social docente, “os professores estdo a servico de
causas bem maiores que eles”. (TARDIF, 2014, p. 37). Portanto, o conjunto de
saberes utilizados devem estar a servigo da acdo, e na acdo assume seu significado
e utilidade, uma vez que os saberes docentes sao temporais, plurais, heterogéneos,
personalizados e situados, carregando consigo as marcas do seu objeto, que é o ser
humano.

Diante disso, verifica-se que as tecnologias digitais na educacao se somam
as praticas existentes para reinventar novas praticas, mas, para isso, deve haver uma
formacgao docente condizente com a era da mobilidade.

A busca por uma identidade profissional se constréi a partir de
ressignificacdes, e isso sera possivel se o objeto de analise for a prépria pratica
docente. O fato € que o docente deve apropriar-se dos desafios da sociedade
tecnoldgica e cientifica, e ndo permanecer inerte frente aos obstaculos da educacgéo.

Sao muito os desafios que o docente enfrenta. Por outro lado, o mesmo
fazer uso da criatividade, inventividade, colaboragdo, aspectos que devem ser
incorporados a pratica educativa na tentativa da superacao desses desafios.

2.2 Inovacao pedagodgica e a profissao docente

O Manual de Oslo da Organizacao para Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdémicos (OCDE, 2015), documento de referéncia internacional para a coleta e a

andlise de dados relativos aos processos de inovagao define que a inovacao é a:

[...] implementagdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas préaticas de negécios, na
organizacgao do local de trabalho ou nas relagdes externas (OCDE, 2015, p.
46).

Embora muito se tenha falado sobre o processo de inovacao, ele nao é algo
novo, afinal, ocorre desde o inicio da histéria, primeiramente para a sobrevivéncia e,
mais tarde, para a evolucdo e o progresso. Mas, na contemporaneidade, devido a
aceleragdo da produgdo de novos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, a
capacidade de inovar tem sido cada vez mais urgente.

As sociedades sdo dinamicas e passam por periodos de crises e
revolucdes ao longo dos séculos, revolugcbes essas que passam a atender melhor o
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publico a que se destina, consequentemente, direcionam para processos inovadores
para manter os modelos sociais vigentes.

Assim, o atual momento que a sociedade esta passando em virtude da
pandemia Covid-19, pode-se afirmar que a escola, como instituicdo social, passa por
um grande momento revoluciondrio e reacionario, onde se encontra em busca de
processos de inovagao pedagogica para manter o ensino e a educacao formal.

A educacdo tem a idade da humanidade, “paradoxalmente, € tao velha
quanto esta, e tdo jovem quanto cada crianga que nasce e deve ser educada’
(TARDIF, 2014, p. 74). Essa constatacdo mostra que a educacdo pode ser
considerada uma das profissdes mais antigas, afinal, ela nasce com as necessidades
da humanidade de obter conhecimento, ndo sendo propriedade de nenhum povo, de
nenhuma cultura particular, pois ela é de todas as culturas e de cada ser social.

Sendo assim, a origem da educagédo € tdo antiga, que determina-la em
tempo e espacgo ndo seria facil, pois ela é inerente a experiéncia humana, e a medida
que o ser humano foi vivenciando novas experiéncias, o jeito de fazer educacéao
também foi se modificando. Tardif (2014, p. 29), inspirado nos ideais de Durkheim
(1980), defende que a educacédo tem duas finalidades, “a primeira seria de integrar o
ser humano a sua comunidade, e a segunda de transmitir a cultura ou o conjunto de
saberes necessarios a existéncia dessa comunidade”. Para Tardif (2014), todas as
sociedades humanas cumprem essas tarefas: integrar e transmitir saberes a sua
cultura. Assim sendo, toda tradicao e integracao sera transmitida pela educacao.

Nessa perspectiva, pode-se dizer que a educacéao atual busca assegurar a
perpetuagdo da cultura humana, garantindo, portanto, um movimento de inovagao
educativa face aos acontecimentos sociais de cada sociedade. Tais acontecimentos
reforcam a necessidade de adequag¢do do modelo educativo com o modelo social
vigente, na qual as profissées buscam meios que convergem para o fortalecimento de
seus ideais.

A educacao, ao longo de sua histéria, busca meios de transformacgéao ou
adequacao a uma determinada realidade, onde, na atualidade, vém sendo difundidas
as inovagodes pedagogicas, que dizem respeito as inovagdes tecnoldgicas e que foram
inseridas nos contextos sociais, chegando ao ambiente escolar. Ou seja, mesmo que
de forma nao planejada, chegaram aos espacos escolares, garantindo respostas as
concepcgoes sociais de tempo e espaco, ao contrario do que as necessidades dos
estudantes.
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Foi com a pandemia do Coronavirus que os sistemas escolares puderam
apresentar os conteudos escolares em outros formatos e em outros ambientes,
embora ja se falasse em ensino remoto e ensino hibrido, era uma realidade que

parecia nao se aproximar da escola fisica.

Os sistemas escolares foram obrigados a interromper as aulas presenciais e,
desde entdo, gestores e profissionais da educagao tém se desdobrado para
encontrar alternativas para realizar as atividades de ensino de forma remota.
Na maioria das situacdes, o que se observou foi a migragdo abrupta do
ambiente presencial para o virtual, em muitos casos sem o suporte técnico
necessario e, obviamente, sem planejamento prévio (a pandemia chegou de
surpresa). Na tentativa de cumprir o programa curricular previsto para o ano
letivo, 0 que se vé é a transposicdo do trabalho presencial para o ambiente
virtual (OLIVEIRA; POCHMANN, 2020, p. 207).

No processo de transformacao ou inovagao pedagdgica, ndo basta transpor
o trabalho presencial para o virtual sem planejamento e sem suporte. O processo
exige uma mudanca de configuracdo de todo o curriculo, da participacdo dos
professores, da organizacao das atividades didaticas, assim como da organizacao dos
espacos e tempo.

Um profissional inovador faz a diferenga no mercado de trabalho, sendo
essa premissa também valida para a docéncia, onde um profissional que inova em
sua pratica melhora os resultados, propde mudancas, pensa diferente e faz com que
seus alunos implementem novas ideias. Inovar ndo cabe somente ao campo dos
negdécios, para manter ou ganhar novos clientes, afinal, para o profissional
permanecer no mercado exigente, é necessario inovar em ideias e exercé-las na
pratica.

No viés da inovacao profissional, Imbernén (2012) afirma que a profissao
docente deve abandonar a concepcado do século XVI, de mera transmissdo do
conhecimento académico, que se tornou obsoleta para a educacédo dos futuros
cidaddos em uma sociedade democratica, plural e integradora. Portanto, como
estratégias para a inovacao pedagdgica, as metodologias ativas e as tecnologias
digitais oferecem suporte aos processos de ensino e aprendizagem.

A combinagao de metodologias ativas com tecnologias digitais méveis é hoje
estratégica para a inovagdo pedagdgica. As tecnologias ampliam
possibilidades de pesquisa, autoria, comunicagdo e compartilhamento em
rede, publicagdo, multiplicacdo de espagos e tempos, monitoram cada etapa
do processo, tornam os resultados visiveis, os avangos e as dificuldades. As
tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espacos
formais e informais por meio das redes sociais e ambientes abertos de
compartilhamento e coautoria (BACICH; MORAN, 2017, p. 56).
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A cultura que a escola transmite, como é conhecida atualmente, passa por
uma desestabilizacdo cada vez maior em decorréncia do impacto das tecnologias, em
que diante de tudo que a tecnologia ja mostrou que € capaz, ja se pode dizer que se
vive em uma cultura digital (GAUTHIER; TARDIF, 2014). Por isso, surge a cada dia a
necessidade de uma maior formagao docente envolvendo as tecnologias e elementos
da inovagao

Num contexto de globalizagdo, a educagcdo é percebida como um
importante vetor de desenvolvimento econémico e social para um pais, por isso 0s
governantes ndo podem se manter indiferentes aos resultados. A pandemia do
Coronavirus deixou muitos educadores duvidosos sobre a integracao das tecnologias
digitais com o0 ensino, em que o que antes era resisténcia, agora passa a ser

integracdo. Sobre isso, Gauthier e Tardif (2014, p. 433) consideram que:

[...] ir& prosseguir o processo da racionalizagdo, que a ciéncia sera convocada
com uma frequéncia cada vez maior, que a crianga sera observada cada vez
mais de forma mais minuciosa e que a relacao mestre-aluno sera analisada
de forma cada vez mais detalhada, que as tecnologias vao ocupar um espaco
cada vez mais amplo e que os promotores de inovagao pedagogica de toda
a espécie vao torna-las cada vez mais atraentes para encontrar quem esteja
interessada em adota-las.

Os saberes docentes sao construidos na interagdo social a medida que o
sujeito vai iniciando a sua formag¢ao, com os conhecimentos referentes as areas de
ensino, a organizacgao curricular, as experiéncias vividas como alunos e na sala de
aula como professor, além das trocas com seus pares. Tomando por bases esses
pressupostos, o professores direcionam esses saberes para atender as necessidades
educativas, e durante a mobilizagdo de saberes, vai surgindo um equilibrio entre os
saberes aprendidos durante a formacdo e os desenvolvidos durante as praticas
cotidianas (TARDIF, 2000). Nesse sentido, além dos saberes adquiridos nas
universidades e durante a experiéncia, é importante valorizar os saberes advindos das
praticas.

A inovacao pedagdgica tem como premissa romper com a inércia e as
praticas que nao condizem com a realidade dos estudantes atuais, e, para isso, deve-
se estabelecer mecanismos profissionais e estruturais para facilita-la juntamente com
a mudanca cultural da profissdo, “mas o problema nao esteja apenas nos sujeitos
docentes, e sim nos processos politicos, sociais e educativos”. (IMBERNON, 2012, p.
16). O profissional docente esta situado num contexto estrutural e politico de escola,
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em que romper com barreiras e com definicbes curriculares historicamente
construidas € um grande desafio, e requer unido da classe e empenho de todos os
profissionais.

O sucesso de um processo de inovacao pedagdgica requer a juncao de

varios fatores associados, como trazem Camargo e Daros (2018, p. 32):

[...] para que se garanta o processo de inovagéo, deve-se contar com novos
recursos tecnolédgicos, nova estrutura que possibilite a interacdo, um novo
modelo de formagao docente e, principalmente, a incorporagao de novos
saberes, sem desconsiderar o conhecimento cientifico classico. E preciso
considerar que a inovacao nao ocorre apenas no plano pedagdgico, mas
também no epistemolégico.

N&o se trata de abandonar todas as metodologias, mas sim de adequar as
que podem auxiliar o processo educativo e, se necessario, buscar outras,
considerando o uso das tecnologias como meio social e interativo. Ha necessidade de
se considerar que o contexto mudou, embora ainda haja algumas resisténcias para
aceitar as mudancas de comportamento dos alunos, sendo necessario se considerar
a urgéncia em renovar e ou criar metodologias que permitam aos estudantes serem
desafiados a aprender e a serem protagonistas ativos da sua formagédo (PRENSKI,
2001).

Em sintese, o professor precisa ter consciéncia de que sua acéo profissional
competente ndo serd substituida pela tecnologia. Elas, ao contrario,
ampliando seu campo de atuacao para além da escola classica. O espaco
profissional dos professores em um mundo de rede, amplia-se em vez de
extinguir. Novas qualificacdes para esses professores sdo exigidas, mas, ao
mesmo tempo, novas oportunidades de ensino se apresentam. Os projetos
de educagao permanente, as diversas instituicdes e cursos que podem ser
oferecidos para todos os niveis e para todas as idades, a internacionalizagdo
do ensino, através das redes, criam novas oportunidades educacionais
(KENSKI, 2012, p. 104).

Docentes incorporam praticas de senso comum durante sua formacao
profissional e as replicam ao tornarem-se professores (CUNHA, 1997), o que muitas
vezes nao contribui para o avango e a busca do conhecimento pelo aluno, ou seja,
ensinam o que aprendem em suas formacoes.

A inovacao pedagdgica sugere o dominio de tecnologias educativas, mas
iss0 apenas ndo basta, pois os curriculos de formagao necessitam urgentemente rever
os curriculos formais da formacdo docente. As atuais demandas dos estudantes,

juntamente com a fungdo social educativa, sofreram alteracées que implicam
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diretamente no uso destas tecnologias educativas.

Nesse sentido, formagéo de professor necessita ser redimensionada, ou a
escola corre o risco de entrar em processo de esvaziamento de sua fungédo social
(LIMA, 2008). Os curriculos podem ser integradores de acordo com a realidade social
dos estudantes. Para Dewey (1950), o foco central do curriculo esta na resolucao de
problemas sociais, em que para ele € importante que todas as experiéncias do
estudante tenham unidade, e que os assuntos escolares surjam das formas abstratas
mais avancgadas.

Entende-se que para Dewey (1950), a escola assume as responsabilidades
sociais e ganha novas finalidades. Segundo o autor, é na resolugcado de problemas,
gerados pelas mudancas econémicas da sociedade, que a escola deve se voltar, e
que independente de corresponder ou ndo a campos instituidos do saber, onde os
conteudos aprendidos ou as experiéncias vividas nas escolas precisam ser Uteis
(LOPES, 2006). Nesse sentido, para Valente (2018, p. 45), deve-se:

[...] integrar a formacao do professor com as tecnologias nas atividades que
realiza em sala de aula deve prover condicdbes para ele construir
conhecimento sobre as técnicas digitais e entender por que e como integrar
as tecnologias na sua pratica pedagogica e ser capaz de superar barreiras de
ordem administrativa e pedagégica. Essa pratica possibilita a transicdo de um
sistema fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de
conteudo e voltada para a resolugéo de problemas especificos do interesse
de cada aluno. Finalmente, deve-se criar condigbes para que o professor
saiba recontextualizar o aprendizado e a experiéncia vividas durante a sua
formagdo para a sua realidade de sala de aula, compatibilizando as
necessidades de seus alunos e os objetivos pedagdgicos que se dispde a
atingir.

Convém ressaltar que as tecnologias digitais ganharam protagonismo no

Brasil, com maior intensidade, a partir do ano de 2020, mais precisamente a partir do

més de margo, e isso se deve ao fato de que as escolas foram impactadas com a

pandemia do Covid-19, impactos esses que fizeram com que a escola inovasse sob

pena de ndo conseguir atender aos estudantes, ou no caso das escolas privadas nao

conseguirem se manter no mercado. Como afirmam Oliveira e Pochmann (2020, p.
207):

Declarada pandemia pela Organizacdo Mundial de Saiude (OMS), em 11 de

margo deste ano, a crise sanitaria do coronavirus (COVID-19) impds uma

série de restricdes para a circulagdo de pessoas no Brasil e no mundo. O

distanciamento social em decorréncia da pandemia comprometeu uma das

rotinas mais sagradas desde o século XIX: a vida escolar de milhdes de
criancas e jovens em todo o mundo. Apesar do muito que se tratou nas
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ultimas décadas sobre as reformas educacionais para a sociedade do século
XXI, constata-se que nenhum sistema educativo estava preparado para
enfrentar a excepcionalidade dessa pandemia.

Nesse contexto, os recursos digitais se tornaram uma fonte imensuravel de
comunicagao e informacao de forma expressiva, e, como consequéncia, garantiu-se
uma interacdo. Na tentativa de minimizar os danos causados pela pandemia aos
milhares de estudantes brasileiros, as tecnologias, embora ndo acessiveis a todos,
conseguiram atender uma parcela de estudantes em meio ao caos trazido pelo virus
SARS-CoV-2.

Nesse sentido, exigiu-se muito mais do trabalho docente, pois embora os

sistemas ja falavam em inovacao, foi na pratica que ela se mostrou necessaria.

Inovar exige disposicdo. Essa é a principal habilidade que um professor
precisa ter para usar a tecnologia de forma pedagogicamente intencional em
um modelo hibrido. Sera necessério criar, testar e adaptar metodologias
especiais para a realidade heterogénea das escolas brasileiras, e esse sera
o principal desafio dos professores nos préximos anos. Contudo, as
tecnologias estao se tornando cada vez mais acessiveis e funcionais e, em
muitos casos, criadas especificamente para aplicacdo na educagdo, o que
facilitara bastante esse processo (BACICH; MORAN, 2017, p. 79).

Para os autores supramencionados, inovar exige que o professor esteja
disposto a querer aprender sobre processos inovativos, e os impactos da pandemia
do Coronavirus fazem com que as escolas tenham implementado algum processo de
inovacao, seja ele de pequena ou larga escala. No entanto, os professores devem se
permitir agir diferente, e ter um novo olhar para tudo que esta acontecendo na escola.
A escola ndo é a mesma de antes de margo de 2020, e ela ndo retornara a ser como
antes, em e ja se esta inclusive criando, testando e adaptando novos métodos para
essa nova escola, e, para isso, 0s professores estdo adquirindo muitas outras
competéncias.

A educacao hibrida assumiu um importante papel nesse momento de
pandemia do Coronavirus, Bacich, Tanzi Neto e Mello (2015, p. 28) consideram que:

Hibrido também pode ser um curriculo mais flexivel, que planeje o que é
basico e fundamental para todos e que permita, ao mesmo tempo, caminhos
personalizados para atender as necessidades de cada aluno. Hibrido também
€ a articulagéo de processos de ensino e aprendizagem mais formais com
aqueles informais, de educagao aberta e em rede. Implica misturar e integrar
areas, profissionais e alunos diferentes, em espagos e tempos distintos.

A mistura proporcionada pelo blended integra metodologias, areas do
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conhecimento, atividades de sala de aula com as digitais, as presenciais e as virtuais,
e o curriculo dessa modalidade de ensino nao pode ser o mesmo de um considerado
tradicional, pois ele é flexivel e de acordo com as necessidades do aluno.

Portanto, deve-se pensar em modelos que valorizam o aprender ativo
através de resolucao de problemas, jogos, atividades e leituras, combinando tempos
individuais e tempos coletivos, projetos pessoais e projetos de grupo que levam as
metodologias inovadoras.

2.3 Competéncias docentes em tecnologias digitais

O trabalho docente tem razdes e caracteristicas préprias, que o tornam
Unico; € uma razao pratica e social voltada para o outro, intermediada por um
profissional dotado de razdo e confrontando com condicionantes contingentes
(TARDIF, 2014). Desse modo, o saber docente exige uma série de critérios que séo
exigidos desde a formacao e fazeres que sao determinadas pelas demandas sociais,
critérios esses que sao baseados em valores e normas sociais. Nesse sentido, ao
longo da profissdo docente o professor adquire uma série de competéncias
profissionais e praticas.

Para Perrenoud (2000, p. 164), competéncia significa “[...] a capacidade de
compreender uma determinada situagdo e reagir adequadamente frente a ela”. A
capacidade de resolver problemas, usando os conhecimentos cientificos, € vista aqui
como a forma habil de ter atitude frente a algo ndo esperado. O autor assinala que a
competéncia pressupde a existéncia de trés elementos: Conhecimentos, Habilidades
e Atitudes (CHA).

Behar (2013), assim como Perrenoud (2000), afirma que as competéncias
sao vistas como um conjunto de elementos compostos por CHA, conforme mostra a
Figura 01. Entende-se que “[...] tal conjunto é estruturado em um contexto determinado
com o intuito de solucionar um problema, lidar com uma situagdo nova”. (BEHAR,
2013, p. 23).
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Figura 1 - Elementos formadores das competéncias

Conhecimentos Habilidades

Competéncias

Atitudes

Fonte: Behar (2013, p. 26).

O primeiro elemento importante para caracterizar uma competéncia é o
conhecimento, acdo necessaria para a formagao docente, geralmente adquirida de
forma continua ao longo de sua pratica. O segundo elemento demonstrado por Behar
(2013) € denominado habilidade, que pressupde carater pratico, técnico ou
procedimental, e que esté relacionado com a aplicagdo do conhecimento. O terceiro
elemento é a atitude, que esta relacionada as formas de ser e agir, afinidades,
emogdes e sentimentos.

Sendo assim, a atitude profissional docente faz a diferenga no processo de
ensino, uma vez que nao bastam apenas os cursos de formacéo e a oferta de recursos
tecnoldgicos na escola, se os docentes ndo tiverem atitudes para desenvolver as
competéncias através de estratégias que desenvolvam as habilidades de cada aluno.

As tecnologias sempre fizeram parte do cotidiano de escola, e o seu uso
pedagdgico dependeu do professor (MODELSKI, 2015), mesmo que de forma
opcional. A postura docente frente as mudangcas da sociedade e ao uso das
tecnologias, fazem diferenca na constru¢cao do conhecimento pelo aluno e, assim, no
processo de adquirir habilidades e atitudes para intervir na sociedade em que vive.

Nesse contexto, as praticas pedagogicas, a partir da integracdo das
tecnologias, garantem um bom resultado no processo de ensino, onde 0s recursos
tecnoldgicos agirdo como colaboradores, mas sera o professor que determinara seu
uso, ou seja, o profissional tera que fazer a gestdo de todo o processo. Por isso, a

instrumentalizacdo € importante e necessaria, no entanto, a formagao precisa ocorrer
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em nivel didatico, expresso em praticas e contemplado em nivel de formagéo inicial e
continuada.

Na BNCC, o termo “competéncia” € definido como sendo a mobilizagcdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida

cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2017).

Compreendemos que as tecnologias expressas na BNCC sdao competéncias
dispostas a serem acrescentadas no decorrer do tempo, de acordo com cada
realidade, e lamentamos, que nem todos/as os/as educandos/as estejam no
mesmo ritmo de oportunidades (BOTTENTUIT JUNIOR; MENEZ; WUNSCH,
2018, p. 41).

Tais competéncias, que sdao apontadas pelos documentos oficiais que
regem a educagao brasileira, podem ser adquiridas no contexto educativo em que o
professor se encontra através da sua pratica. Ao agir, o professor é forgcado a tomar
decisdes, a fazer escolhas resultantes de julgamentos profissionais que nao limitam

se a fatos, isto €, um saber empirico. Flores (1998, p. 147) assevera que:

A escola enquanto instituicao de formacédo tem conhecido ao longo dos
tempos, profundas alteragées. A sociedade da informagao em que vivemos,
onde as mudangas ocorrem em um ritmo acelerado, ditas novas
necessidades formativas que repercutem nas aprendizagens escolares € na
organizacao curricular. O que exige dos professores, as fungbes que lhes
atribuem e as competéncias que lhes reconhecem sao também diferentes,
nao de natureza politica e institucional, mas também de aspectos sociais e
culturais.

Diante das distintas caracterizacdes do termo “competéncia”, pelos autores
ja mencionados, optou-se por elaborar um quadro comparativo sobre a visdo de
competéncias docente, para melhor compreensao do termo, como se pode observar
no Quadro 1, a seguir.

Quadro 1 - Visdo comparativa do termo competéncia docente

Perrenoud (2000) Behar (2013) Tardif (2014) BNCC (2017)
Competéncia é  a |As competéncias sao |Competéncias sdo |Competéncia ¢é a
capacidade de |vistas como um [regras, recursos, que|mobilizacdo de
compreender uma |conjunto de elementos [sdo incorporadas ao|conhecimentos
determinada situagdo e |compostos por |trabalho docente, mas |(conceitos e
reagir adequadamente |Conhecimentos, sem que ele tenha,|procedimentos),
frente a ela, ou seja, |Habilidades e Atitudes |necessariamente, habilidades (praticas,
estabelecendo uma |(CHA), sendo |consciéncia explicita | cognitivas e
avaliacao dessa |necessario mobilizar |disso. Para o autor, o|socioemocionais),
situacdo de forma |alguns recursos em |saber-fazer do autor|atitudes e valores para
proporcionalmente justa |conjunto com 0s |parece ser mais amplo |resolver demandas
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para com a |elementos da |que o seu conhecimento [complexas da vida
necessidade que ela |competéncia, a fim de |discursivo, onde serd|cotidiana, do pleno
sugerir, a fim de atuar |possibilitar a base e a |sua experiéncia, sua|exercicio da cidadania
da melhor maneira |propulsdo para que as |pratica profissional, suaje do mundo do

possivel. mesmas possam se |personalidade e sua|trabalho.
estabelecer. motivacao que
determinardo sua agao
diante de algo
imprevisivel.

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Embora cada autor tenha o seu préprio conceito do termo “competéncia”,
eles convergem ao dizer que as competéncias docentes realizam uma mobilizacao de
saberes, onde o conhecimento cientifico ndo € o bastante para se afirmar que o
individuo € competente. Mas a mobilizagdo do conjunto de fatores, como sua
experiéncia, habilidade, atitude e praticas, aliadas as suas motivacbes e
intencionalidades, que o farao ser competentes diante de uma imprevisibilidade.

No contexto da gestdo pedagdgica e digital, o professor deve alinhar o
saber cientifico com o saber pratico, na “consciéncia pratica”, para melhor gerir e
direcionar a busca do conhecimento, tanto no tocante a escolha da melhor ferramenta
quanto na geréncia das informacdes, considerando a abundéancia informacional que
se tem hoje.

Enfim, o uso pedagdgico das tecnologias digitais depende da postura do
professor, onde as praticas pedagdgicas, a partir da integragdo das tecnologias,
garantem um bom resultado no processo de ensino, pois 0s recursos tecnologicos irdo
agir como colaboradores, mas o professor que encaminhara o uso, ou seja, O
profissional tera que fazer a gestdo de todo o processo. Por isso, a instrumentalizacao
do docente € necessaria, no entanto, a formacao precisa ocorrer em nivel didatico,
expresso em praticas e contemplado em nivel de formacao inicial e continuada.

O professor mobiliza competéncias, regras, recursos que sao incorporados
ao seu trabalho ao longo das mudancgas sociais, e que vao demarcando o modelo de
sociedade. A atividade docente é singular e complexa, por isso exige constantemente
a reflexao da pratica e advento de novas agdes, a fim de direcionar a pratica (SHON,
1992). O conhecimento pratico do professor manifesta-se na agao dos docentes, uma
vez que, segundo Perrenoud (2000), é necessario ancorar a pratica reflexiva sobre
uma base de competéncias profissionais.

Na visdo de Schon (1992), o conhecimento pratico corresponde a um
repertério de agdes e de compreensdes que surgem e se enriqguecem em experiéncias




44

vividas. Para ele, a epistemologia da pratica € baseada em trés importantes
componentes, que s&o: conhecimento na acao; reflexdo na agéo; reflexdo sobre a
acao e sobre a reflexao na acao. Sendo assim, o conhecimento do professor é pratico,
ou seja, aquele que pde seu conhecimento em acao nas situagcdes concretas do dia a
dia.

Sendo assim, nota-se que o professor possui a pratica docente, mas que
muitas vezes nao faz a reflexdo dessa pratica e ndo consegue relacionar o conteudo

com temas relacionados ao cotidiano do aluno.

As competéncias desejadas para 0 novo professor seriam aquelas que
promovem a investigacdo de modo a oferecer mais perguntas e menos
respostas e que avangasse na formacao inicial e continuada como percursos
essenciais na qualificagdo do profissional e da escola educativa. Assim, “a
formacao de docentes poderia ser vista como um processo relevante de
‘metamorfoses’, de ‘transicdo’, um processo interno de reorientagdo e
transformagao pessoais, que aproveita e se baseia em aquisicoes e que
conduz a uma mudanga consciente”. (GOMEZ, 2015, p. 147-148).

Assim, o desenvolvimento profissional dos professores necessita de
propostas educacionais que valorizem a sua formagcdo ndo mais baseada na
racionalidade técnica, que os considera mero executores de decisdes alheias, mas
com capacidade de decisdo. A transformacao da pratica dos professores decorre da
ampliacdo de sua consciéncia critica sobre essa mesma pratica (SHON, 1992).

No campo destas transformagdes sociais, a pandemia do Coronavirus fez
com que o professor se deparasse com a necessidade de inserir as tecnologias
digitais no seu fazer pedagdgico, para que o saber académico pudesse chegar até
aos alunos. No entanto, essa integracdo aconteceu de forma assistematica e
repentina. Segundo Kenski (2012, p. 106):

N&o é possivel impor aos professores a continuidade da autoformacéo, sem
Ilhes dar a remuneracao, o tempo e as tecnologias necessérias para a sua
realizagdo. As imposicdes de mudanga na agao docente precisam ser
acompanhadas da plena reformulagdo do processo educacional. Mudar o
professor para atuar no mesmo esquema profissional, na mesma escola
deficitaria em muitos sentidos, com grandes grupos de alunos e minima
disponibilidade tecnoldgica, é querer ver naufragar toda a proposta de
mudanga e de melhoria da qualidade da educagéo.

A aproximacao das tecnologias com os processos educativos ocasionou
muitas duvidas entre os docentes depois da pandemia do Covid-19, em que 0 ensino
passou a ser mediado pelos recursos digitais, afinal, em muitos casos, as escolas
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demonstraram que n&o aliavam suas praticas educativas com 0s recursos
tecnoldgicos.

Entretanto, muito antes da pandemia os documentos oficiais das politicas
de educagéo ja sinalizavam para as necessidades de novas praticas incluindo as
tecnologias digitais. A LDB sinaliza que se tenha a compreenséao da tecnologia como
um dos objetivos para a educagao basica, ressaltando a importancia do saber docente

para esta finalidade:

O ensino fundamental obrigatério, com duragéo de 9 (nove) anos, gratuito na
escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a
formagéo basica do cidadao, mediante: Il - a compreensdao do ambiente
natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das artes e dos valores
em que se fundamenta a sociedade (BRASIL,1996, n. p.).

Para além da finalidade da compreensdao e dominio de técnicas das
tecnologias, o docente deve alinhar seu planejamento ao uso das tecnologias ja
conhecidas pelos alunos, e das que ainda ndo dominam, pensando nas melhores
estratégias para o alcance de sua disciplina.

Ao apontar as tecnologias digitais como competéncias a serem seguidas,
a BNCC reconhece de forma mais ampla que ndo basta somente a compreensao,
mas que o professor possa envolver e motivar para a criacdo de tecnologias

estimulando o protagonismo do estudante, como afirma na quinta competéncia:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, n.

p.)-

O Plano Nacional de Educacao (PNE), documento decenal, aprovado pela
Lei n® 13.005 (BRASIL, 2014), tem vinculagdo de recursos para o seu financiamento,
com prevaléncia sobre os Planos Plurianuais (PPAs), e ja aponta as tecnologias
digitais como fundamental para o incentivo de praticas pedagdégicas inovadoras que
assegurem a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem.

O PNE estabelece estratégias que orientam metas para a educagéo,
compreendidas no periodo de dez anos, além de abordar o uso das tecnologias
educacionais para a educagao basica como forma de garantir maior qualidade no
ensino, e desenvolvimento do indice de Desenvolvimento da Educagéo Béasica (IDEB).
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Destaca-se a meta 7, onde mostra que fomentar a qualidade da educacao basica em

todas as etapas e modalidades pode:

[...] incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educacéo infantil, o ensino fundamental e o ensino médio
e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e
propostas pedagogicas, com preferéncia para softwares livres e recursos
educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos resultados nos
sistemas de ensino em que forem aplicadas (BRASIL, 2014, n. p.).

Verifica-se que antes mesmo da pandemia do Covid-19, o PNE ja tratava
em seu texto metas para o acompanhamento e incentivo de praticas inovadoras para
a educacéao nacional. No entanto, ainda ndo ha uma unificacdo dos sistemas nacionais
de educacgédo para que haja um efetivo incentivo e promogédo dessas praticas de
inovagao pedagdgica. Ressalta-se que, nesse estudo, visualiza-se o problema global
da educacao nacional, embora se saiba que, mesmo de forma isolada, haja tentativas
de processos inovadores.

A meta 7 do PNE menciona a diversidade de métodos e propostas
pedagdgicas que podem ser agregadas aos processos de ensino, ou seja, ndo ha o
direcionamento de um método especifico ou o que seria 0 mais adequado. A meta do
PNE é clara quanto ao uso variado de métodos que estimulem de forma positiva todo
0S processos de ensino e aprendizagem, e quanto a importancia das tecnologias no
processo educativo para garantia de melhores resultados.

E recomendavel que essas metas devem ser seguidas por todos os
estados da federagéo brasileira, no entanto, faz-se necessaria uma unificagdo dos
sistemas de ensino em relacdo a implementacado dos processos de inovacgéao, visto

que, muitas vezes, os entes federativos atuam de maneira isolada.

Universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE, o acesso a rede
mundial de computadores em banda larga de alta velocidade e triplicar, até o
final da década, a relagdo computador/aluno (a) nas escolas da rede publica
de educacao basica, promovendo a utilizagcao pedagogica das tecnologias da
informacgéo e da comunicacao (BRASIL, 2014, n. p.).

O acesso a rede mundial de computadores ainda € um fator que gera
exclusdo, pois enquanto escolas localizadas em regides urbanas ja possuem acesso,
outras escolas de localidades rurais ainda tém pouco ou nenhum acesso, o que faz
com que os sistemas atuem de forma desigual, solidificando ainda mais as

desigualdades sociais.
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A pesquisa feita anualmente pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagao (CETIC), com o objetivo de investigar
0 acesso, 0 Uso e a apropriacao das Tecnologias de Informacédo e Comunicacéao (TIC)
nas escolas publicas e particulares brasileiras de Ensino Fundamental e Médio, com
um enfoque para o0 uso desses recursos por alunos e professores em atividades de
ensino e de aprendizagem. A referida pesquisa demonstrou, no ano de 2019, o
exposto no Grafico 1,a seqguir:

Gréfico 1 - Frequéncia de acesso a internet de alunos de escolas urbanas

51 ALUNOS DE ESCOLAS URBANAS, ACESSO A INTERNET
— Total de alunos que estudam em escolas urbanas (%) (2019)
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Fonte: CETIC (2019, n. p.).

Observa-se que mais de 50% dos alunos das escolas urbanas ja possuem
contato com a rede mundial de computadores, sendo que as regides Sul e Sudeste
se destacam. Ja os alunos das regides Norte e Nordeste mostram um menor nimero

de contato com a internet.
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Gréfico 2 - Frequéncia de acesso a internet de alunos de escolas rurais

ESCOLAS RURAIS, ACESSO A COMPUTADORES E A INTERNET PELA
COMUNIDADE QUE RESIDE EM SEU ENTORNO
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Fonte: CETIC (2019, n. p.).

Ja na pesquisa que mostra a frequéncia de acesso a internet de alunos de
escolas rurais no Brasil, menos de 50% das escolas rurais possuem acesso a internet
por meio de computadores. E a regido Nordeste aparece como a regido com menor
namero de alunos com acesso a internet e a computadores.

A pesquisa revela a exclusdo de acesso entre escolas urbanas e rurais, e
diante das regides do pais, onde mostra que a regidao Sul é a que possui 0 maior
acesso entre as escolas rurais, enquanto o Norte e Nordeste sdo as menos
beneficiadas com Internet e computadores.

Com esses dados verifica-se que a exigéncia da meta 7.15 do PNE, que é
“universalizar, o acesso a rede mundial de computadores em banda larga de alta
velocidade e ftriplicar, até o final da década, a relagdo computador/aluno (a) nas
escolas da rede publica de educacgao basica” (BRASIL, 2014, n. p.), ainda nao esta
sendo cumprida. Essa constatagao afeta diretamente na Meta de numero 7.20, que
seria de:

[...] prover equipamentos e recursos tecnoldgicos digitais para a utilizagao
pedagogica no ambiente escolar a todas as escolas publicas da educagao
basica, criando, inclusive, mecanismos para implementacao das condicdes
necessarias para a universalizagcdo das bibliotecas nas instituicoes
educacionais, com acesso a redes digitais de computadores, inclusive a
internet (BRASIL, 2014, n. p.).

As pesquisas do CETIC, para o uso das tecnologias da educacéo, ano
2019, mostram que o acesso a computadores e a internet ainda acontece de forma
deficiente, o que nao contempla as exigéncias das metas do PNE, referente a
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ampliagéo do acesso, como visualiza-se no Gréfico 3, a seguir.

Gréfico 3 - Disponibilidade de computadores no domicilio de alunos de escola

urbana
ALUNQOS DE ESCOLAS URBANAS, DISPONIBILIDADE DE COMPUTADOR
NO DOMICILIO
Total de alunos que estudam em escolas urbanas (%) (2019)
100
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&0 56 51 53 Computador de mesa
47 49 46 47 45
40 42 T 4]35 <>-Computador portatil
41 40
32 40 37 36 35 O-Tablet
20 25 29
5 19
0 12
201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Total Escolas piblicas  Escolas particulares
Tablet 29 26 44
Computador de mesa 35 31 54
Computador portatil 41 35 71
Nenhum 34 39 |

Fonte: CETIC (2019, n. p.).

J& sobre a pesquisa a respeito dos domicilios que dispéem de
computadores para 0 acesso a internet, os dados revelam que no ano de 2019, menos
de 50% dos estudantes dispdem de computadores em casa. Ja se referindo aos que
possuem, teve um aumento do niumero de computadores portateis em relagédo a
computador de mesa e tablet.

O Instituto de Pesquisas Aplicadas (IPEA), lancou a agenda 2030, com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) em parceria com a Organizacao
das Nacdes Unidas (ONU), e lagaram um conjunto de metas que visam diminuir as
desigualdade até o ano 2030, onde a Meta 4 visa “assegurar a educacao inclusiva,
equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
vida para todos.” (IPEA, 2018, p.111).

Sobre o alcance da meta 4, o documento afirma que:

Metas Finalisticas: sdo aquelas cujo objeto relaciona-se diretamente
(imediatamente) para o alcance do ODS especifico. Metas de
implementacao: no documento da Agenda 2030, as metas de implementacéo
referem-se a recursos humanos, financeiros, tecnoldgicos e de governanca
(arranjo institucional e ferramentas: legislacado, planos, politicas publicas,
programas, etc.) necessarios ao alcance dos ODS (IPEA, 2018, p. 111).
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Percebe-se que para o alcance da meta finalistica proposto pela ONU, para
o alcance dos objetivos do desenvolvimento sustentavel, depende diretamente das
metas de implementagdo, e, nesse caso, referem-se aos recursos humanos,
financeiros, tecnoldgicos e governancga, ou seja, depende de um conjunto de fatores
que incluem um sistema educacional organizado, e que além de investimento em
materiais requer investimento em formacao de profissionais, formagdo condizente
com o cendrio atual.

Diante da Meta 4 da ONU para IPEA (2018), e da pesquisa CETIC (2019),
pode-se afirmar que uma boa formacéao inicial e continua é essencial para a promogao
de diversidade de métodos e propostas pedagodgicas. Contudo, ndo € suficiente para
a garantia de bons resultados, se o sistema nao oferecer suportes necessarios para a
aplicacao, conforme explicam Camargo e Daros (2018, p. 45):

Se entendemos que ser competente é ter a capacidade de agir, mobilizando
conhecimentos e habilidades com vistas a tomada de decisao e resolugao de
problemas diante de uma realidade complexa, precisamos de ferramentas
pedagogicas que oportunizem ao estudante a experiéncia de agir a partir do
conhecimento estudado e, para tal, a pratica pedagdgica deve deslocar o foco
do ensino de conteudos para focar o desenvolvimento das competéncias.

Nota-se que a intervencao do docente € algo primordial , € que mesmo com
as inumeras tecnologias digitais que estdo adentrando o campo educacional, a funcao
do professor ndo sera substituida, uma vez que a tecnologia, por si s6, ndo é capaz
de solucionar todos os problemas que surgem no processo educativo.

A proposta do uso das tecnologias ndo se caracteriza como o0 uso de
ferramentas isoladas, mas sim com agdes integrativas ao processo ensino-
aprendizagem que requer tarefas planejadas e com objetivos pedagdgicos definidos,
como afirmam Bottentuit Junior, Menez e Wunsch (2018, p. 39):

O uso das TIC por si s6 nao se caracteriza como educativas, tendo em vista
que os recursos dependem de uma proposta de ensino utilizada enquanto
mediacdo de determinada pratica educativa. Esta avaliacdo de reflexao é
referenciada como visao “critica” no intuito de compreender a tecnologia para
além de um artefato isolado, mas como meio e material participe de uma
metodologia pedagdgica previamente pensada e contextualizada

Ou seja, criar estratégias e metodologias que envolvam o pertencimento de
uma cultura digital, que visem criar possiveis integracdes para o alcance de

competéncias necessarias ao processo pedagdgico, fazem-se necessario.
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3 METODOLOGIAS E ESTRATEGIAS QUE INTEGRAM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS AO
ENSINO

Tedricos como Dewey (1950), Freire (2009), Rogers (1973), Novack e
Gowin (1999), dentre outros, enfatizam a importancia de superar a educacao bancaria
e focar a aprendizagem no aluno, pois acredita-se que € envolvendo, motivando,
dialogando com o problemas sociais, participando e colaborando, que o estudante ira
ativar o processo criativo, e sera capaz de solucionar problemas e desenvolver
habilidades.

Dessa forma, as metodologias em que colocam o estudante no centro do
processo educativo sdo pontos de partida para direcionar os processos mais
avancgados de reflexdo, de integracao cognitiva, de generalizagédo e de reelaboracao
de novas praticas.

O fim do século XIX e o inicio do século XX, sdo marcados pela passagem
da pedagogia tradicional para a pedagogia nova (GAUTHIER; TARDIF, 2014). Para
esses autores, as pedagogias costumam aplicar a tradigdes e sedimentacdo dos
gestos que precederam a conservacao e a perpetuacao dos costumes anteriores, em
que essa tradicdo promove modelos de conduta, e que apesar disso, toda tradicao
deve adaptar progressivamente as suas maneiras de fazer aos novos contextos, ou
seja, uma tradicdo ndo se limita a reproduzir simplesmente os comportamentos, mas
o vai transformando pouco a pouco.

Dessa forma, os modelos pedagdgicos, vistos como tradicoes, vao se
transformando aos poucos, e embora todo o processo de mudancga ocasionalmente
passa por momentos de crises, essas mudancas acontecem para atender aos novos
contextos. A pedagogia nova toma corpo em uma oposic¢ao estreita a tradicdo, e esse
movimento foi o ponto de partida para correntes teéricas que influenciam as acdes
pedagdgicas atuais, que abordam outras metodologias que nao refletem a tradicao.

A seguir, mostra-se um quadro comparativo, Quadro 2, das principais
oposi¢cdes entre a pedagogia tradicional e a pedagogia nova.

Quadro 2 - Oposicao entre a pedagogia tradicional e a pedagogia nova

CARACTERISTICAS PEDAGOGIA TRADICIONAL PEDAGOGIA NOVA
Pedagogia fechada e formal |Escola ativa

Pedagogia enciclopédica Educacao funcional

Ensino dogmatico Escola renovada

Pedagogia centrada na escola | Pedagogia aberta e informal

Terminologia




Escola passiva
Enciclopedismo

Escola nova
Educacao puerocéntrica
(centrada no aluno)
Abordagem Mecanica Orgénica
Educar de “fora” para “dentro” Edgcar d? ger_mtro para *fora
. Pedagogia do esforgo edagogia do mteressg
Método Escola ativa (learning by

doing)
Educacao funcional

Ponto de partida

O sistema objetivo da cultura
que se recorta em partes, que
devem ser assimiladas pelo
aluno

O lado subjetivo, pessoal da
crianca

Concepcgao de programa
(curriculos)

O conteddo a ensinar as
criangas nao leva em conta
seus interesses  (cultura
objetiva)

Idealismo do programa
(contetdo desencarnado)

Os campos de interesse dos

alunos determinam o}
programa (estrutura e
conteudo)

Realismo do programa

(conteldo ligado ao ambiente
em que o aluno vive)

E uma tradicdo sem que seja

Dewey, Kerschensteiner,

Disciplina

recompensa e punigcoes)
Disciplina exterior que visa
coagir

Autores representativos possivel identificar  suas|Claparéde, Decroly, Cousinet,
origens Freinet, Montessori e Ferriere
Disciplina autoritaria
(motivacao extrinseca: | Disciplina pessoal (motivacao

intrinseca)
Disciplina que vem do interior

Fonte: Adaptado de Gauthier e Tardif (2014, p. 35).
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Como se pode ver no Quadro 2, a pedagogia nova se pauta em ideais que

estdo mais a escuta das necessidades dos estudantes, ou seja, percebe-se que a

ciéncia em geral, e em particular a psicologia, tem pontos bem demarcados nessa

pedagogia. E é nesse contexto com os ideais da pedagogia nova, que se marca o

advento de uma nova maneira de ver a educagdo. Novas metodologias surgem,

servindo-se desses ideais, como o caso das chamadas “metodologias ativas”.

As metodologias ativas e 0 uso de estratégias significativas que fazem o

estudante determinar seus campos de interesse, onde o professor orienta, desperta,

auxilia e acompanha.

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e
avaliados com apoio de tecnologias. Os desafios bem planejados contribuem

para mobilizar as competéncias desejadas,

intelectuais,

emocionais,

pessoais € comunicacionais. Exigem pesquisar, avaliar situagbes, pontos de
vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela
descoberta, caminhar do simples para o complexo. Nas etapas de formagao,
os alunos precisam de acompanhamento de profissionais mais experientes
para ajuda-los a tornar conscientes alguns processos, a estabelecer
conexdes nao percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a confronta-
los com novas possibilidades. Quanto mais aprendamos préximos da vida,
melhor (MORAN; MASETTO; BEHREN, 2015, p. 16).
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Nessa perspectiva, as metodologias ativas, alicercadas na autonomia do
estudante, favorecem o desenvolvimento de competéncias baseadas em atividades
de colaboracao. Elas também sugerem espacos colaborativos e integrados, onde as
atividades pedagodgicas de uma instituicio de ensino devem ser orientadas a
apresentar contextualizacdo e correlagdo com a realidade/meio, com o intuito de
aplicar conteudos efetivamente significativos para o desenvolvimento de
competéncias Uteis e necessarias a realizacao profissional e pessoal do estudante.

Sobre isso, Camargo e Daros (2018, p. 37) trazem que:

Aprender de maneira isolada nao confere ao aluno a capacidade de aplicar o
conhecimento. Para ser capaz de transferir o conhecimento a situacdes reais,
os estudantes precisam aprender as estratégias cognitivas e o0s
procedimentos (habilidades) inerentes a cada aplicagdo do conhecimento -
ou seja, precisam desenvolver a competéncia.

N&ao € de hoje que se fala em novas metodologias, em que a medida que o
fazer pedagdgico vai se ressignificando, a escola encontra novas estratégias de
ensino, e nesse momento social o mercado de trabalho exige seres criticos que
conseguem trabalhar em colaboracdo e com criatividade, e isso aplicado a
procedimentos tecnoldgicos digitais.

Muitos conceitos relacionados a educacgédo ainda sao confundidos pelos
professores, e como a cada dia surgem mais termos relacionados as tecnologias
digitais, pode haver uma certa confusdo entre os docentes, por eles possuirem
algumas caracteristicas comuns. Sobre isso, traz-se 0 Quadro 3, com as principais

caracteristicas das modalidades de ensino que estdao sendo usadas atualmente.

Quadro 3 - Caracterizacéo de ensino a distancia, ensino tradicional, ensino hibrido e

ensino enriquecido por tecnologias

Ensino enriquecido

Ensino a Distancia

Ensino Tradicional

Ensino Hibrido

por tecnologias

E a educagéo no qual a
internet fornece
conteido e instrugéo.
Pode ser sincrono, que é
comunicagdo em tempo
real, como
videoconferéncia virtual,
ou assincrono, que é a
comunicacdo separada
por tempo, como e-mails
e férum de discussao on-
line

O formato pedagodgico é
presencial, expositivo e
ensino direto. Os
materiais pedagdgicos,
utilizados  geralmente
sao livros, aulas
expositivas e trabalhos
escritos. Agrupa 0s
estudantes por idade,
promove de uma série
para outra em lotes e
oferece para todos na

Educacgao formal que o
estudante tem, pelo
menos, uma parte, 0
ensino on-line, onde o
estudante tem algum
tipo de controle de
tempo, espago, ritmo,
caminho, e, em parte,
em espaco fisico
supervisionado. Aqui o
ensino on-line é
adequado para fornecer

Compartilha ideias do
ensino tradicional, mas
tem acesso a
dispositivos digitais,
lousas digitais, internet,
plano de aula on-line, e
em geral ndo substitui o
ensino presencial em
termo de conteudo.
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mesma série um|o ensino personalizado
curriculo Unico. com base na
competéncia.

Fonte: Adaptado de Horn e Staker (2015, p. 15).

Verifica-se que Horn e Staker (2015) caracterizam de forma clara cada
definicdo sobre 0 ensino, e apontam que somente o fato de fazer o uso das tecnologias
digitais ndo significa que € um ensino na modalidade a distancia ou hibrido, por
exemplo, e que o ensino hibrido tem raizes no ensino on-line, em que este, por sua
vez, mais ascendente, pois proporciona um leque de estratégias de aprendizagem.

Na visao dos autores supramencionados, o ensino hibrido é visto como
uma metodologia que prioriza a personalizacdo do ensino com base na competéncia,
pois o0 ensino presencial convive de forma harménica com o ensino on-line.

Corroborando com a mesma ideia, Camargo e Daros (2018, p. 63) apontam que:

O uso de tecnologia ndao é metodologia ativa de aprendizagem. As
metodologias ativas de aprendizagem estdo alicercadas na autonomia, no
protagonismo do aluno. Tém como foco o desenvolvimento de competéncias
e habilidades, com base na aprendizagem colaborativa e na
interdisciplinaridade. Assim, as metodologias ativas de aprendizagem,
proporcionam: desenvolvimento efetivo de competéncias para a vida
profissional e pessoal; visdo transdisciplinar do conhecimento; visao
empreendedora; o protagonismo do aluno, colocando-o como sujeito da
aprendizagem; o desenvolvimento de nova postura do professor, agora como
facilitador, mediador; a geracao de ideias e de conhecimento e a reflexdo, em
vez de memorizagao e reproducao de conhecimento.

Como foi abordado na sec¢ao anterior, o fazer educativo do século XXI exige
do profissional uma série de competéncias e habilidades. Alguns teoricos ja afirmam
que, no futuro, os espacos fisicos educacionais serao cada dia menos utilizados, e
que os recursos das tecnologias estdo acelerando esse processo, pois 0 uso de
metodologias e estratégias educativas mais integrativas entre o estudante e o
conhecimento é imprescindivel no fazer pedagdgico.

Desse modo, o desenvolvimento pessoal e o profissional também sao
valorizados a partir do ativismo metodoldgico, onde o aluno entende o contexto, e o
professor € um facilitador, que conhece o contetdo. Assim, a educagéo € um processo
social, é desenvolvimento, ndo é a preparacao para, € a propria vida (DEWEY, 1950),
onde o cotidiano e os problemas gerados neles devem fazer parte do processo
educativo.

O pensamento da Escola Nova converge com as ideias de Freire (1996) sobre
a educacao dialdgica, participativa e conscientizadora, que se desenvolve por




55

meio da problematizacao da realidade, na sua apreensao e transformagéo.
Na otica do trabalho pedagdgico com a metodologia da problematizagéo,
ensinar significa criar situagcdes para despertar a curiosidade do aluno e lhe
permitir pensar o concreto, conscientizar-se da realidade, questiona-la e
construir conhecimentos para transforma-la, superando a ideia de que
ensinar & sindnimo de transferir conhecimento. Sdo muitos os métodos
associados as metodologias ativas com potencial de levar os alunos a
aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do desenvolvimento da
autonomia, da aprendizagem e do protagonismo (BACICH; MORAN, 2017, p.
17).

A memorizacéo e a reproducao de conhecimento ganham agora espacos
para a mediacao pedagdgica e tecnolbégica nos contextos educativos. A pandemia do
Coronavirus mostrou a populacao mundial que mesmo sem espacos fisicos, a escola
deve levar o conhecimento até os estudantes, e provou que a educacao € planetaria,
mundial e globalizante (KENSKI, 2015) e, paralelamente, ela pode ser inclusiva e
integradora.

As ferramentas metodolédgicas utilizadas em sala de aula devem ser
planejadas e acompanhadas de objetivos a serem pretendidos, e, de acordo com o
perfil da turma ou do aluno, deve ser feita a escolha de recursos que os tornem
proativos, metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais
complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes (BACICH; MORAN, 2017). Para isso, o professor deve ficar
atento aos resultados individuais e coletivos, ao processo de cooperagcao e
colaboracgao, e perceber quando uso de determinada ferramenta metodol6gica nao
esta atendendo ao grupo de estudantes.

O ambiente das salas de aula também devem ser vistos numa concepgao
multifuncional, que valorize o movimento maker®, que seria aprender a partir de uma
perspectiva da pratica, que proporcione um ensino baseado na experiéncia do aluno,
que passa a se tornar protagonista, além de poder desenvolver a sua criatividade, o
seu senso critico e o trabalho em equipe. Os ambientes precisam estar conectados

em redes sem fio, para o uso de tecnologias méveis, o que implica ter uma banda

5 “Maker’ € uma palavra em inglés que significa criador, fazedor, realizador. A cultura maker se baseia
na ideia de que as pessoas devem ser capazes de fabricar, construir, reparar e alterar objetos dos
mais variados tipos e fungbes com as préprias maos, baseando-se num ambiente de colaboragéo e
transmisséo de informagdes entre grupos e pessoas. Espagcos Maker sdo ambientes onde aprendizes,
designers, engenheiros e qualquer pessoa com uma ideia, podem exercer sua criatividade de forma
segura e assistida, com o auxilio de facilitadores técnicos e/ou tecnologia no desenvolvimento do
trabalho criativo. Um dos tipos de espacos Maker mais conhecidos - e que ajudaram a popularizar
esta cultura - sdo os Fab Labs, que tém o propdsito de serem locais onde se pode construir quase
qualquer coisa (ZYLBERSZTAJN, 2015).
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larga que suporte conexdes simultdneas necessarias (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2015).
Sobre os espacos formais de aprendizagem, Bates (2017, p. 395) afirma

que:

Os estudantes e professores de hoje sofrem ao tentar integrar os trés
elementos-chave de um ambiente de aprendizagem bem-sucedido
(pedagogia, tecnologia e espaco) por conta desses espagos obsoletos. A
mudancga comeca com a pedagogia. Professores e métodos de ensino sédo
diversos e estdo em constante evolugdo. As salas de aula precisam de
mudancas para que se adaptem fluidamente a diferentes preferéncias de
ensino e aprendizagem. Os professores devem ser apoiados ao
desenvolverem novas estratégias de ensino que oferecem suporte a essas
novas necessidades. A tecnologia precisa de uma integracao cuidadosa.

Essa integracéo cautelosa que o autor destaca, diz respeito ao fato de que
ndo basta a instituicdo escolar oferecer a melhor tecnologia, se ndo houver uma
integracdo com os espacos de ensino, as praticas formativas e os objetivos de ensino
devem estar bem articulados. Para ele, os espacos impactam sim na aprendizagem.
A medida que mais escolas adotam pedagogias construtivistas, o “sabio no palco” da
lugar ao “guia ao lado” (BATES, 2017).

Os espacos devem permitir que os alunos e professores tenham uma visao
global da turma, pois nao tem lugar privilegiado, ja que todo lugar € um bom lugar para
a pratica de momentos interativos e colaborativos. A aprendizagem ativa deve
considerar integrar trés elementos: a pedagogia, a tecnologia e 0 espago, ou seja, a
metodologia de ensino, as ferramentas que serdo utilizadas e os ambientes de
aprendizagens.

Cada individuo aprende de uma forma peculiar, e permitir que eles
escolham como aprender através do menu de recursos que podem estar disponiveis,
ajuda a se conscientizarem de que a aprendizagem € de sua exclusiva
responsabilidade. Ao garantir aos alunos a escolha de como aprender, também |hes
confere o controle da prépria aprendizagem (BERGMANN; SAMS, 2018).

Sobre o relacionamento do professor na ado¢do de metodologias ativas
envolvendo as tecnologias, destaca-se que:

O relacionamento entre professores também pode ser alterado, com a
adocgéo de formas de trabalho colaborativo via internet. Criam-se parcerias
entre professores de outras escolas e paises, com diferentes culturas e
realidade sociais. A troca de mensagens e documentos, a criagao de paginas
coletivas, a interagdo com organizagdes profissionais, 0 acompanhamento do
que ocorre em outras realidades mudam a maneira de pensar e de fazer
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educacdo. Nessa nova realidade, professores e alunos precisam dominar
diferentes linguagens, que vao da fluéncia tecnolégica ao dominio de idiomas,
para que possam sair do cerco fechado da sala de aula e do ambiente escolar
para conectarem-se com o mundo (KENSKI, 2012, p. 104).

Ainquietacao e a curiosidade s&o proprias do ser humano, mas elas, muitas
vezes, precisam ser provocada, e as metodologias ativas podem ajudar nesse
processo. No Gréfico 4, Bligth (2000) citado por Camargo e Daros (2018, p. 43),
fizeram um estudo em que demonstra a frequéncia cardiaca dos alunos que assistem

a uma aula tradicional.

Grafico 4 - Frequéncia cardiaca dos alunos na aula tradicional
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Fonte: Blight (2000) citado por Camargo e Daros (2018, p. 43).

Como se pode observar no Grafico 4, a frequéncia do aluno, que
geralmente comeca entre 85 e 87 batidas por minuto, a medida que vai passando o
tempo de aula, o nivel de entusiasmo do aluno vai caindo, chegando a atingir 77
batidas por minuto.

Nesse modelo o professor utiliza metodologias tradicionais, onde tem como
caracteristicas uma abordagem mais fechada e formal, e que utiliza como método o
educar de “fora” para “dentro”, onde o mestre dirige e, em relacdo a disciplina, tem
uma postura autoritaria, motivacao extrinseca: recompensa e punicdo, onde ha
repressbes das emocdes e o estudante resolve apenas problemas artificiais
exemplificados pelo mestre (GAUTHIER; TARDIF, 2014).

Por outro lado, Bergmann e Sams (2018) também demostram graficamente
a frequéncia de um aluno que é estimulado a uma participacao efetiva no processo de
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aprendizagem interativa, conforme Grafico 5, a seguir.

Grafico 5 - Frequéncia cardiaca do aluno em sala de aula quando ha
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Fonte: Blight (2000) citado por Camargo e Daros (2018, p. 44).

Nesse gréfico, formulado por Blight (2000 apud CAMARGO; DAROS,
2018), pode-se observar a frequéncia cardiaca do estudante quando é estimulado
com atividades que exigem interagcdo ou colaboragdo, como palestras, atividades
simuladas e discusséo, notando-se uma oscilagcao de niveis de batimentos, iniciando
mais baixo e chegando até 90 batimentos por minuto.

Diante das informacdes do Grafico 5, pode-se dizer que, dependendo dos
estimulos que o estudante recebe em sala de aula, e da atividade direcionada para a
aprendizagem ativa, hd um esfor¢co cognitivo e mental muito maior, favorecendo,
assim, a cognicao e a aprendizagem.

Nessa perspectiva, observa-se que as metodologias ativas conferem uma
maior autonomia ao aluno, e fornece meios para que o professor crie métodos que
facam com que os estudantes ativem o cérebro através dos pensamentos e resolugcéao
de problemas, tira-duvidas, o que demonstrou uma elevacdo nos batimentos
cardiacos, conforme apontou o Gréfico 5.

Como ja foi dito no decorrer desta pesquisa, as metodologias ativas tém
como foco o desenvolvimento de competéncias e habilidades, com base na
aprendizagem colaborativa e na interdisciplinaridade. Assim, as metodologias ativas
de aprendizagem proporcionam: desenvolvimento efetivo de competéncias para a

vida profissional e pessoal; visdo transdisciplinar do conhecimento; visdo
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empreendedora; o protagonismo do aluno, colocando-o como sujeito da
aprendizagem; o desenvolvimento de nova postura do professor, agora como
facilitador e mediador; a geracao de ideias, de conhecimento e a reflexdo, em vez de
memorizacao e reproducao de conhecimento (CAMARGO; DARQOS, 2018).

Dentre a abundancia de estratégias pedagogicas disponiveis e discutidas
atualmente, muitas delas sdo emergentes e oportunizadas pela cultura digital, tais
como: sala de aula invertida (flipped classroom); ensino e aprendizagem por meio de
jogos (Game Based Learning - GBL); Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPro),
(Project Bases Learning - PBL); método do caso ou discussédo e solugdo de casos
(Teaching case); Team Based Learning (TBL) esta focada no aprendizado em equipe;
Aprendizado por Pares (Peer Instruction - Pl), dentre outras.

Ja se demonstrou nesse estudo algumas caracteristicas das metodologias
ativas, e como elas surgiram num marco de oposi¢cao as pedagogias tradicionais,
superando alguns costumes e tradi¢ées da pedagogia, pois trouxe consigo elementos
das tecnologias digitais. Optou-se, portanto, por demonstrar alguns métodos ativos
utilizados pelos docentes, e que atualmente vém sendo disseminados entre estes,
ressaltando que, além dos modelos aqui apresentados, ha uma variedade de modelos
ativos, e certamente surgirdo outros a medida que esta pesquisa estd sendo
apresentada.

Nas subsecoes seguintes traz-se de forma breve trés das estratégias que
sao comumente discutidas pelos professores, e que vém sendo bastante difundidas
nos ultimos anos na educacdo: a sala de aula invertida; a gamificacdo e a

aprendizagem baseada em problemas.

3.1 Sala de aula invertida

O conceito de sala de aula invertida (flipped classroom) néao é algo novo,
onde tedricos como Freire (1999) e Dewey (1950) ja fundamentavam esse conceito
quando se referiam a aprendizagem baseada na experiéncia e no protagonismo do
estudante e na educacgao direcionada para uma aprendizagem significativa, ou seja,
na resolucdo de problemas da realidade do estudante.

Um dos modelos mais interessantes de ensinar hoje é o de concentrar no
ambiente virtual o que é informagéo basica e deixar para a sala de aula as
atividades mais criativas e supervisionadas. E 0 que se chama de aula
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invertida. A combinagdo de aprendizagem por desafios, problemas reais,
jogos, com a aula invertida é muito importante para que os alunos aprendam
fazendo, aprendam juntos e aprendam, também, no seu préprio ritmo
(MORALES; TORRES, 2015, p. 53).

Desde os anos de 1990, o método da sala de aula invertida ja existe, mas
foi em 2007 que se popularizou a partir de experiéncias com o0s pesquisadores
Bergmann e Sams (2018), onde gravavam suas aulas incluindo voz, video e
animagdes, e disponibilizavam na internet. Dessa forma, as aulas foram disseminadas
a estudantes dos Estados Unidos e para outros paises, e a partir desse movimento o
modelo flipped classroom ganhou espago na educacgao.

Esse modelo favorece a autonomia, o processo investigativo e de resolucéo
de problemas, a partir do fato que nas atividades em casa terdo: conteudos (aulas
gravadas ou textos para estudo): podcasts, textos impressos e videos, na qual
desenvolverao habilidades de pesquisa, autonomia, iniciativa, responsabilidade,
comprometimento, onde o 6nus da aprendizagem é totalmente dos alunos. Na sala de
aula terao a oportunidade de esclarecer as duvidas sobre os conteudos estudados em
casa e atividades praticas orientadas pelo professor, na qual desenvolverao
habilidades de criticidade, criatividade, comunicacdo e colaboracdo (BERGMAN;
SAMS, 2018).

Nesse método os participantes recebem, com antecedéncia, um material
de leitura e preparacao para a aula/curso. Em sala o professor deve atuar muito mais
como mediador do tema em debate do que como expositor de contetudo. A I6gica
consiste em inverter o modelo tradicional de ensino, onde o instrutor primeiro da a sua
aula, normalmente de forma expositiva, e depois passa para os participantes um
material de apoio para leitura e fixacao de conteudo (CRUZ, 2019).

No Brasil, a sala de aula invertida j& vem sendo utilizada por algumas
escolas, e, com a pandemia do Coronavirus, onde se implementou 0 modelo hibrido
de educacao, o método esta sendo usado em algumas escolas que estao fracionando
a quantidade de alunos, enquanto a metade da classe permanece em casa e a outra

metade na escola.

3.2 Gamificacao

A gamificacao ou ensino e aprendizagem por meio de jogos, GBL, esta
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cada vez mais presente nos espacos escolares, uma vez que a pratica dos jogos ja €
conhecida pela maioria dos estudantes. Atualmente, quando se fala em gamificar, se
reporta ao uso de tecnologias e a internet, pelo fato de que o mercado de jogos on-
line cresce de maneira acelerada. Porém, ressalta-se que a pratica de atividades
gamificadas nao requer necessariamente a utilizagdo de instrumentos digitais ou da
internet. “A gamificagdo, como sabemos, é oriunda das dindmicas e mecanicas de
jogos e, no contexto atual, eles podem se configurar em recursos para a concretizacao
de atividades gamificadas”. (MARTINS; GIRAFFA, 2015).

Resolucéo de problemas, cooperacao, aceitagdo e assimilacao de regras,
colaboragdo, engajamento e comunicagcdo sao competéncias que podem ser
trabalhadas nas praticas de atividades gamificadas, sem falar na resolucao dos
problemas que podem ser resolvidos de forma inovadora e de maneira eficiente, ou
até mesmo a construcao de algo materializado depois de uma discusséo de ideias ou
resultado de solugbes propostas, conforme salienta Kapp (2012, p. 52), a “gamification
é a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar
pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Ao aplicar o design de jogos a vida, a realidade e a solucao de problemas
cotidianos, pode-se transformar o mundo, ja que a utilizacdo da metodologia do game
pode ser um fator positivo para aumentar a motivacao e o engajamento das pessoas
nas atividades que estdo realizando, e que, necessariamente, ndo sao jogos
(MCGONIGAL, 2011).

Na prética pedagogica, a gamificacdo consiste em aplicar a mecénica dos
jogos para falar do assunto do curriculo escolar, portanto, essas praticas devem estar
alinhadas aos objetivos pedagdgicos e aos interesses dos estudantes, a partir de
planejamentos de jogos colaborativos e individuais, de competi¢cdo e colaboracao, de
estratégia, com etapas e habilidades bem definidas. Portando, essa pratica torna-se
interessante artefato para um processo de aprendizagem mais criativo e engajado,
uma vez que a linguagem dos jogos faz com que os alunos se interessem e se
articulem entre si para jogar e competir.

Nesse aspecto, o papel do professor é de articulador das etapas individuais
e em grupo, pois é a equipe docente (professor/tutor), com sua capacidade de
acompanhar, mediar, de analisar os processos, resultados, lacunas e necessidades,
a partir dos percursos realizados pelos alunos individual e em grupo, que propde as
melhores estratégias, verificando os niveis de atividades para cada grupo de
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estudantes ou até personalizando o aprendizado através dos jogos.

3.3 Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), surgiu na década de 1960,
na Universidade McMaster, no Canadd, e na Universidade Maastricht, na Holanda,
inicialmente aplicada em escolas de medicina (MORAN; BACICH, 2017).

Muitos termos estdo sendo usados para representar a Aprendizagem
Baseada em Projetos, tais como Aprendizagem Baseada em Investigacdo ou ABProb,
porém, essa abordagem de ensino ndao é algo novo, mas com as tecnologias
educacionais crescentes, que auxiliam nos processos de formulagcdes e solugao de
problemas, tém sido mais enfatizadas (BENDER, 2015).

Na PBL, na prética, os participantes s&o inicialmente apresentados a um
problema especifico, o qual devera ser debatido sobre a solucdo em encontro
posterior. Esta é uma pratica que permite aos participantes pesquisarem e, muitas
vezes, testarem suas solugdes na pratica, antes de soluciona-las (CRUZ, 2019).

Na Universidade Harvard Medical School, as fases da PBL utilizadas s&o:

Fase I: Identificacdo do(s) problema(s), formulagcao de hipéteses, solicitacao
de dados adicionais, identificacdo de temas de aprendizagem, elaboracao do
cronograma de aprendizagem, estudo independente. Fase II: Retorno ao
problema, critica e aplicagdo das novas informagdes, solicitagdo de dados
adicionais, redefinicdo do problema, reformulacdo de hipoéteses, identificagcao
de novos temas de aprendizagem, anotagao das fontes. Fase lll: Retorno ao
processo, sintese da aprendizagem, avaliagao (WETZEL, 1994 apud
BACICH; MORAN, 2018).

Como visto, a PBL é composta por vérias fases, onde primeiramente o
estudante ira identificar ou trazer o problema que pode ser algo de seu bairro, da sua
escola, ou até mesmo da sua cidade, e depois de estudar esse problema devera
propor uma solugéo possivel.

Assim, a PBL visa a resposta para algo que seria significativo para o
estudante, onde as unidades de ensino seriam transformadas em temas, e os alunos
precisam se esforcar de forma colaborativa para solucionar possiveis problemas
dentro de um contexto especifico. Dessa forma, sdo propostos desafios para o
enfrentamento das variaveis, em que tal processo remete o aluno a uma visao
freireana, em que diz que o aluno estuda a sua propria realidade, a fim de transforma-

la.
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No curriculo formal, esse método deve aparecer ndo como substituicao de
unidades, mas como complemento, organizado de forma a disciplinar ou
transdisciplinar, organizado por temas, competéncias e problemas diferentes, em
niveis de complexidade crescentes, que os alunos deverao compreender e equacionar

através de atividades individuais ou coletivas.
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4 RECURSOS DIGITAIS INTEGRADORES NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Os aplicativos sao programas de computador concebidos para processar
dados eletronicamente. Até ha pouco tempo esses aplicativos eram bem distantes das
praticas educativas. Na perspectiva das metodologias ativas, o mercado dos
aplicativos criados com abrangéncia educacional cresce a cada dia, englobando mais
areas do conhecimento e abrindo muitas possibilidades educativas que visem integrar

e facilitar o processo de aprendizagem.

A escrita “é uma ferramenta tecnolégica criada pelo homem” e de igual modo
as tecnologias moéveis a exemplo dos Softwares e Apps, por meio de
dispositivos como tablets e smartphones é outrossim, mais uma das criagdes
difundidas no tempo histérico em que vivemos, implicando em uma relagédo
estabelecida da invengao da escrita com o inicio da alfabetizacdo
(BOTTENTUIT JUNIOR; MENEZ; WUNSCH, 2018, p. 39).

Com a Revolucéo Cientifica e Tecnol6gica, somente a pratica da escrita ja
nao € suficiente para atender uma parcela da sociedade. Criam-se, entdo, maneiras
de comunicag¢des utilizando os dispositivos tecnoldgicos e, assim, 0 uso de aplicativos
em diversos contextos sociais.

No campo da educagéo, destaca-se que a aprendizagem “é um processo
complexo que envolve fatores sensoérios-motores, neuroldgicos, afetivos, emocionais
e inter-relacionais” (SANTAELLA, 2013, p. 289). Como processo dinamico, ativo e
complexo, na medida em que os estudantes s&o estimulados, maior sera a
probabilidade de assimilar o conhecimento. Assim, os softwares sao criados cada vez
mais pra atuar no estimulo do processo neurocognitivo do estudante.

Diante do leque de softwares que o mercado oferece, o professor deve
atuar como um curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informacao
disponivel, e auxilia para que os alunos encontrem sentido no universo de materiais e

atividades disponiveis. Para Bacich e Moran (2017, p. 24):

Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, da apoio,
acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, 0s grupos € a
cada aluno. Ele tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e
gerencialmente (gestor de aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige
profissionais melhor preparados, remunerados, valorizados. Infelizmente no
€ 0 que acontece na maioria das instituicdes educacionais. As tecnologias
permitem o registro, a visibilizacao do processo de aprendizagem de cada um
e de todos os envolvidos. Mapeiam os progressos, apontam as dificuldades,
podem prever alguns caminhos para os que tém dificuldades especificas
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(plataformas adaptativas). Elas facilitam como nunca antes multiplas formas
de comunicagao horizontal, em redes, em grupos, individualizada. E facil o
compartilhamento, a coautoria, a publicacdo, produzir e divulgar narrativas.

Sabe-se que o professor é peca fundamental para realizar a curadoria e
direcionamento das ferramentas que serao utilizadas para fins pedagdgicos. Bottentuit
Junior (2012, p. 1612) afirma que o “professor podera promover atividades tanto em
laboratério, caso haja na escola, quanto dentro de sala de aula.” Caso os alunos
tenham dispositivos moveis (celulares, tablets, notebook) e acesso a Internet, eles
podem colaborar com o movimento Bring Your on Device (BYOND) em sala de aula,
onde o professor podera otimizar e dinamizar suas aulas por meio dos dispositivos
dos proprios alunos.

O mobile learning é “um exemplo de modalidade que se apoia no uso de
dispositivos moveis, a exemplo dos smartphones e tablets”, caracterizados pelo
acesso a informacao e ao conhecimento em qualquer lugar, em qualquer momento,
capaz de promover uma aprendizagem contextualizada, trazer conveniéncia, controle
e maior autonomia para o estudante (TRAXLER, 2007, p. 14).

O surgimento dos dispositivos moveis revolucionou a forma de agir das
pessoas, e se bem direcionados, eles podem facilitar a vida de muitas pessoas,
encurtando distancias e abrindo um leque de oportunidades. “A aprendizagem mével
nao diz respeito somente a mobilidade ou aprendizagem, como pode se ter
compreendido inicialmente, mas como parte de uma nova concep¢ao da sociedade
mével”. (PRETTO, 2013, p. 40).

Partindo dessa concepcao de sociedade mével, desde 2013 a Organizacao
das Nagdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) alerta para a
necessidade da insercdo dos dispositivos mdveis no ensino para expandir e
enriquecer oportunidades educacionais para os alunos em diferentes contextos, sobre
0 uso pedagdgico dos dispositivos moveis. A UNESCO salienta que “os dispositivos
méveis ndo sejam proibidos na sala de aula e que sejam integrados na formacéao de
professores, de modo a que estes aprendam a saber utiliza-los pedagogicamente”.
(CARVALHO, 2018, p. 27).

Saber integrar os dispositivos méveis dos alunos na aula, rentabilizando-os
do ponto de vista pedagdgico, € um requisito imprescindivel na formacéo inicial e
continuada de professores (CARVALHO, 2018).

Assim, dentre os inumeros aplicativos que podem ser agregados nas
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praticas pedagdgicas, elaborou-se o Quadro 4, com alguns dispositivos moveis que
oferecem diferentes potencialidades pedagdgicas, dos quais o professor podera se

servir de acordo com a finalidade pedagdgica da sua area de conhecimento.

Quadro 4 - Funcionalidades e possibilidades pedagogicas de aplicativos méveis que

podem ser integrados a pratica pedagogica dos professores

APLICATIVO E SITE

DESCRICAO

POTENCIALIDADES
PEDAGOGICAS

https://www.audacityteam.org/

Audacity é um aplicativo gratis
baseado em software livre e de
uso facil para gravar e editar
arquivos de audio. Nao requer
login. Usos possiveis: praticar
prondncia e a fala.

Gravar podcasts. Preparar uma
apresentagao oral. Editar textos
orais para aulas. Criar clipes de
audio. Editar textos orais para

videoclipes. Transcrever uma
entrevista e retirar  ruido
(PARREIRAS; MENEZES,

2019).

https://kahoot.it/

Areywastudent ]

=]

Kahoot é uma plataforma de
criacao de questionario,
pesquisa e quizzes que foi criado
em 2013, baseado em jogos com
perguntas de multipla escolha,
que permite aos educadores e
estudantes investigar, criar,
colaborar e compartilhar
conhecimentos e funciona em
qualquer dispositivo tecnoldgico
conectado a Internet.

E uma ferramenta de avaliagao
gratuita na Web, que permite o
uso de quizzes na sala de aula, e
ajuda a ativar e envolver os

alunos em discussodes
(PARREIRAS; MENEZES,
2019).

https://get.plickers.com/

‘student 3 Stndent4

Plicker Answer Cards

O Plickers & uma ferramenta
simples que permite ao professor
fazer um feedback formativo em
tempo real, sem a necessidade
de utilizar os smartphones dos
alunos. O acesso requer login.
Basta apenas o professor estar
com o celular conectado a
internet para fazer a leitura dos
cards.

Dar feedback formativo. Corrigir
exercicios de multipla escolha.
Fazer uma pesquisa de opiniao
sobre um determinado tema.
Permite  realizar  atividades
individuais ou coletivas,
utiizando a metodologia da
gamificacdo, por meio de um
qQuizz, cujas respostas sao
projetadas para todos, em tempo
real (PARREIRAS; MENEZES,
2019).

https://www.socrative.com/

socrative

O socrative é um aplicativo digital
para elaboracao de
questiondrios, quizzes e testes
simples que podem ser usados
para receber feedback em tempo
real da aprendizagem do aluno

em computadores ou
smartphones.  Funciona em
computadores pela web e como
app em smartphones que

sincroniza com o website.

Questionarios gramaticais e de

vocabulario. Questoes de
compreensao escrita com
verdadeiro/falso. Questdes de
compreensdao  abertas com
votacdes nos resultados.
Questdes de avaliacdo do
conteudo linguistico para

revisdo. Atividades gamificadas
(PARREIRAS; MENEZES,
2019).

https://pt-br.padlet.com/

Padlet € um mural virtual para

Murais tematicos (ex.: resenha

discussdes, compartilhamento |de livros). Avaliagdo de disciplina
de hiperlinks e videos, postagem | pelos alunos. Responder
de avisos etc. No mural, pode-se |perguntas. Fazer  brainstorm
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Saals

L it

digitar, gravar sua voz, adicionar
hiperlinks, fotos e documentos.
Requer login.

sobre um tépico. Postar videos e
fazer comentarios. Portfolios de
alunos. Diarios de aprendizagem
on-line. Calendario de
atividades. Criacdo de banco de
imagens. Postar mensagens em
datas festivas. Curadoria de
recursos para a aprendizagem

(PARREIRAS; MENEZES,
2019).
https://www.canva.com/ [Canva é uma ferramenta de|Criar infograficos, convites,
design grafico que oferece|apresentagoes, cartoes,
templates para criar infograficos, |pésteres, banners etc. Criar
convites, apresentacoes, | textos multimodais. Criar
cartdes, pOsteres, banners, entre | oportunidades de escrita
outros. E necessario fazer login. | colaborativa. Permite aos

Parcialmente pago.

docentes e discentes criar pecas

de design on-line (logotipos,
cartazes, panfletos, banners,
apresentacgdes, cartoes,

convites, posts, infograficos etc.).
(BRAGA; SILVA, 2020).

https://www.youtube.com

> YouTube

O YouTube possibilita a criagdo
de documentarios, videoclipes
musicais e videos caseiros, além
de sua  hospedagem e
compartilihamento em canais
para transmissées ao vivo de
eventos e/ou posterior.

Permite aos docentes e
discentes criar canais onde
podem hospedar videos
explicativos, como
documentarios e tutoriais, a partir
do gravador de video dos
smartphones. Nos canais ficam
disponiveis o histérico de videos
para visualizacdo posterior ou
compartilhamento (PARREIRAS;
MENEZES, 2019).

https://prezi.com/

Prezi uma ferramenta on-line que
permite a criagao de
apresentagbes animadas com
movimentos, zoom nas imagens
e animagoes. Ha a possibilidade
de adicionar figuras, importar
imagens, anexar videos e
vincular sites. E necessario fazer
login. Planos disponiveis:
Standart (gratis); Plus e Premium
(pagos - permitem trabalho off-
line).

Oferece sustentagdo a uma
apresentagao oral. Criar
apresentagbes multimidiaticas e
hipermidiaticas. Criar
apresentacdes multimodais,
trasformando-as mais dinamicas
e interativas (BRAGA; SILVA,
2020).

https://www.powtoon.com/

|

POWTOON

Powtoon é ma ferramenta que
oferece modelos para a criagao
de apresentacbes e videos
animados. Requer login.

Possibilita aos docentes criar e
editar videos animados. A
caracteristica mais marcante da
ferramenta é a possibilidade de
criar e editar feitos com
animagdo, transformando a
apresentagdo de um conteludo
em um dindmico desenho
animado (PARREIRAS;
MENEZES, 2019).

https://edpuzzle.com/

Edpuzzle permite realizagdo de
edicdo de videos hospedados
em diferentes plataformas, por
meio da insercao de
comentarios, perguntas,

O Edpuzzle é um aplicativo que
possibilita aos docentes realizar
a interatividade de videos,
utilizando por meio da edigéo, a
insercéo de comentarios,
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EDpuzzle

gravagao de audios explicativos
e textos com informagbes
adicionais sobre o conteldo
apresentado.

perguntas e gravagdo de
explicagdes ou informagdo de
audio (voz do professor, se
preferir) ou texto; pode ser
utilizada como apoio a qualquer
disciplina académica. Os
discentes, por sua vez poderdo
responder aos questionamentos
propostos pelos docentes sem
necessariamente precisar ver o
video até o final. Além disso,
podem realizar comentarios
proprios sobre o que viram de
relevante no video assistido
(PARREIRAS; MENEZES,
2019).

https://new.edmodo.com

\1,

A plataforma Edmodo é um
recurso online, gratuito,
disponivel no Google Play e App
Store. E uma plataforma de
comunicagao entre professores,
alunos e pais que funciona como
um ambiente de aprendizagem

Permite aos professores criarem
grupos de alunos nomeando-0s
por turma e utiliza-los como sala
de aula virtual, com o fim de ser
uma extensdo da sala de aula
formal, pois pode ser explorada
em qualquer lugar. Podem ser

nearnod

digital, onde podem postar e|postados atividades e
acessar informagoes. comunicados para os alunos
(PARREIRAS; MENEZES,
2019).
https://nearpod.com/ Nearpod é uma ferramenta|Possibilita a criacdo por meio de
online,  gratuita, premiada, | slides interativos em diferentes
disponivel na App Store e|formatos, tais como: texto, video,

Google Play que envolve os
alunos com experiéncias
interativas de aprendizagem por
meio de recursos que contém
realidade virtual, objetos 3D,
simulagdes PhET, software
interativo que capacita a voz do
aluno por meio de atividades
como perguntas abertas,
enquetes, quizzes, conselhos
colaborativos, dentre outros.
Possibilita atividades em tempo
real, em formato de quizzes.

arquivos em PDF (verséo
premium) e Imagens 3D, que
podem ser compartilhados com
os alunos. Permite realizar
transmissdao ao vivo do Twitter

(versdo premium), experiéncia
com realidade virtual
(PARREIRAS; MENEZES,
2019).

Fonte: Dados da Pesquisa (2020)8.

Convém

lembrar que os aplicativos mencionados sao sites multi-

plataformas, ou seja, funcionam em dispositivos conectado a internet. Além da

variedade de aplicativos que existem nos mercados para a educacgao, a plataforma

Google For Education trata-se dos aplicativos do G Suite, direcionados para a area

educacional, onde os professores podem elaborar atividades através dessas

6 Quadro de aplicativos que podem ser utilizados pelos docentes com distintas funcionalidades.
Baseado nos E-books “Mao na Massa: ferramentas digitais para aprender e ensinar I”, de Parreiras e
Menezes (2019), e “Mao na Massa: ferramentas digitais para aprender e ensinar 11", de Braga e Silva
(2020), e em busca aos sites oficiais dos aplicativos.
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ferramentas e disponibiliza-las aos seus alunos de forma gratuita, permitindo o
esclarecimento de duvidas, aléem de oferecer compartiihamento em nuvem.

A plataforma Google é uma multinacional de servigos on-line, e, segundo a
plataforma, atualmente é o site mais visitado da internet, permite e facilita o acesso a
um imenso conjunto de informagdes e recursos, ou seja, acesso a aplicativos que

permitem aos seus utilizadores o desenvolvimento de varias competéncias:

[...] A variedade de ferramentas que a Google oferece é tamanha que permite
aos utilizadores realizarem praticamente todas as atividades de criacao,
edicdo, gravacao, divulgacdo e armazenamento de arquivos diretamente a
partir da Web. Todas estas funcionalidades agregadas a criatividade do [a]
professor [a] poderao potencializar diversas estratégias didaticas em sala de
aula (BOTTENTUIT JUNIOR; COUTINHO, 2011, p. 19).

Dentro dessa variedade, o Google Suite possui uma série de ferramentas
como o Google Agenda, Google Drive, Google Docs, Google Forms, Jamboard,
Hangouts, dentre outros, nos quais séo disponibilizados para que as atividades sejam
executadas em grupo ou individualmente, em qualquer lugar e a qualquer hora,
mantendo ainda os prazos e as orientacdes visiveis para todos. Os alunos podem usar
videos e audios para conferéncia, transferir arquivos para consulta, acessar um vasto
material de estudo e muito mais.

Os professores contam com as facilidades do Google Sala de Aula para
criar tarefas digitalmente, gerenciar trabalhos e provas, produzir aulas multimidia e
acompanhar a producdo dos alunos, inclusive esta sendo bastante utilizada pelas
instituicdes publicas e privadas no periodo de pandemia do Coronavirus.

Dessa forma, aluno e professor podem trabalhar diferentes competéncias
utilizando seus aparelhos méveis através dos recursos que a plataforma oferece, onde
o docente pode direcionar o melhor caminho e escolher a melhor estratégia, possuindo
a Unica exigéncia para o uso, que € de o usuario possuir uma conta G-mail.

No Quadro 5 apresentam-se algumas competéncias que podem ser
trabalhadas nos estudantes através dos aplicativos oferecidos pelo Google Suite,
lembrando que cada app pode ser utilizado com diferentes finalidades, e de forma
concomitante, ressaltando que algumas ferramentas possibilitam com que o professor

possa gerenciar em tempo real o envio de tarefas pelos alunos.
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Quadro 5 - Recursos digitais, competéncias e ferramentas Google Suite

Recursos digitais Competéncia Ferramentas

Smartphones, tablets, Conhecimento, responsabilidade| Jamboard, Google noticias,
notebooks, relégios digitais etc. e autoconhecimento Tradutor, Keep

Smartphones, tablets, Pensamento critico,
notebooks, relégios digitais etc. | comunicacdo e argumentacao Google Mest, hangouts, agenda

Smartphones, tablets, Cultura digital e pensamento .
noz‘ebooks,prelégios digitais etc. ’ criticg Google Documentos, G-malil

Smartphones, tablets, Empatia, cooperagéo, Classroom, apresentacoes,
notebooks, reldgios digitais etc. | responsabilidade e cidadania Maps

Repertorio cultural, pensamento

Smartphones, tablets, criativo e critico, cultura digital, Google Earth, Google pesquisa

notebooks, relogios digitais etc. responsabilidade, empatia e ’
cooperacao

Smartphones, tablets,
notebooks, reldgios digitais etc.
Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Conhecimento, colaboracao Google Formularios

Observa-se que o professor pode trabalhar varias competéncias digitais, e
caso ndo queira baixar em seus dispositivos outros aplicativos, tem a sua disposicéo,
de forma gratuita, uma série de ferramentas, inclusive a plataforma disponibiliza
cursos gratuitos para docentes através do projeto Google For Education, onde oferece
treinamento de forma on-line, capacitando os educadores ao uso de suas ferramentas.

Caso o professor tenha curiosidade de explorar outras possibilidades e
ampliar seu leque de ferramentas digitais para o uso pedagdgico, podera escolher
muitas outras ferramentas, conforme a necessidade da sua area do conhecimento,
categorizando os recursos de acordo com os objetivos pedagdgicos.

No Quadro 6, Silva (2020) mostra uma categorizacdo de recursos e
sugestdes de ferramentas digitais que podem ser utilizadas pelo professor em sala de

aula.

Quadro 6 - Categorizacdo de ferramentas digitais de acordo com os objetivos
pedagdgicos

CATEGORIA FERRAMENTAS DIGITAIS
Edmodo - (www.edmodo.com);
Enquete do Moodle - (moodle.org);
Google forms - (www.google.com/forms);
Gosoapbox - (www.gosoapbox.com);
Kahoot - (kahoot.com);
Recursos que permitem a votagdo e enquete on- |Meetoo - (web.meetoo.io);

line Mentimeter - (www.mentimeter.com);
PlayBuzz - (www.playbuzz.com);
Plickers - (www.plickers.com);
Poll Maker - (www.poll-maker.com);
ProProfs - (www.proprofs.com);
Sli.do - (www.sli.do);
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Socrative - (socrative.com);

Surveymonkey - (https:/pt.surveymonkey.com);
TBLactive - (https://www.tblactive.com.br);
ThatQuiz - (www.thatquiz.org/pt);

TypeForm - (https://www.typeform.com);
VoxVote - (https://www.voxvote.com);

Clister - (existem de varias marcas e modelos).

Recursos para criacao colaborativa

Google Docs - (www.google.com/docs);
MeetingWords - (meetingwords.com);
Padlet - (pt-br.padlet.com);

Trello - (trello.com);

Wiki Moodle - (moodle.org).

Recursos de gestao de projetos

Basecamp - (basecamp.com);
Dotproject - (dotproject.net);
GanttProject - (www.ganttproject.biz);
Google Docs - (www.google.com/docs);
Redmine - (www.redmine.org);

Trello - (trello.com).

Recursos para disponibilizacdo de
conteudos

Blackbord - (www.blackboard.com);

Blogger - (www.blogger.com);

Claroline - (claroline.net);

Edpuzzle - (edpuzzle.com);

Google Classroom - (classroom.google.com);
Google Docs - (www.google.com/docs);
Moodle - (moodle.org).

Recursos para comunicacao

Chat - (existem varias opgoes);
Facebook - (www.facebook.com);
Forum - (existem varias opgoes);
Hangout - (hangouts.google.com);
Instagram - (www.instagram.com);
Skype - (www.skype.com);
WhatsApp - (www.whatsapp.com);
YouTube - (www.youtube.com).

Recursos para gamificacao

App GooseChase - (www.goosechase.com);
App Metaverse - (play.google.com/store);
App tinycards - (play.google.com/store);
Ativ. Educativas - (atividadeseducativas.com.br);
Classcraft - (www.classcraft.com);
Educaplay - (www.educaplay.com);

Elevate - (www.elevateapp.com);

Game - (moodle.org);

H5P - (h5p.org);

Level up - (moodle.org);

QuizUp - (www.quizup.com);

Quizventure - (moodle.org);

Second live - (secondlife.com);

Stash - (moodle.org).

Recursos para producéo de contetdos

Atube Catche - (www.atube.me);
Audacity - (www.audacityteam.org);
Camstudio - (camstudio.org);

Camtasia - (www.techsmith.com);
Canva - (canva.com);

CmapTools - (cmap.ihmc.us/cmaptools);
Google Docs - (www.google.com/docs);
Libre Office - (pt-br.libreoffice.org);
Microsoft Office - (microsoftoffice.store);
Openshot - (www.openshot.org);

Pencil - (pencil.evolus.vn);

Pixton - (www.pixton.com/br);

Powtoo2 - (www.powtoon.com);
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Prezi - (prezi.com/pt).

Prezi - (prezi.com/pt);

StoryboradThat - (www.storyboardthat.com);
Stripcreator - (www.stripcreator.com);
Recursos para producao de conteidos | ToonDoo - (www.toondoo.com);

Voki - (voki.com);

Wink - (disponivel em diversos sites);
Wordle - (www.wordle.net).

Fonte: Adaptado de Silva (2020, p. 68).

O Quadro 6 mostra uma variedade de aplicativos adequados a
determinados objetivos pedagdgicos, relembrando que a quantidade de aplicativos
existentes, com variados objetivos pedagogicos, é vasta. Ou seja, a depender da
criatividade do docente, uma determinada ferramenta pode ser utilizada com
diferentes objetivos, a depender dos rearranjos e interacées entre 0s recursos e
planejamento de cada area do conhecimento, fazendo com que 0 mesmo app possa
ser utilizado em diferentes contextos pedagdgicos.

O professor ir4 determinar os objetivos pedagogicos de acordo com o seu
planejamento, e podera mesclar variadas ferramentas para atingir o objetivo. Portanto,
mais uma vez observa-se que somente o conhecimento sobre ferramenta digital nao
é suficiente para a implementacdo de uma cultura digital em sala de aula, sendo
preciso também o correto direcionamento e escolha dos recursos que a serem

utilizados.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nessa secao apresenta-se uma descricdo das diversas fases que integram
0 processo metodoldgico inerente ao estudo empirico da pesquisa desenvolvida.
Nesse sentido, caracteriza-se e justifica-se a opcdo metodolégica adotada.
Demonstra-se ainda as fases da investigacdo, os instrumentos de coleta de dados,
bem como o tratamento adotado para a analise dos dados.

5.1 Caracterizacao dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa

Para Tuckman (2002), um bom meétodo cientifico é capaz de orientar o
pesquisador a alcancar respostas para as suas perguntas. De tal forma, o método
utilizado em uma pesquisa devera ser apropriado ao objeto da investigacado e
operacionalmente exequivel, oferecer elementos tedricos para a analise, bem como
desenredar, explicar e compreender o problema.

Figueiredo e Souza (2011, p. 90) afirmam que “[...] o método € a forma de
proceder ao longo do caminho”. Sendo assim, os paradigmas, segundo Patton (2002),
€ uma forma de desvendar a complexidade do mundo real, de modo que cada
paradigma é uma maneira diversa de perceber esse mundo.

Assim, direciona-se o olhar para o paradigma socio critico, que tem por foco
0 conhecimento emancipatério e a transformacao da realidade, buscando desvendar
as ideologias que condicionam o acesso ao conhecimento cientifico (COUTINHO,
2011). Esse paradigma tem por caracteristica encarar a realidade de modo mais
dindmico, interativo socialmente, e com uma maior proximidade do real a partir da
participacao e reflexao critica, intencionando a transformacao (STENHOUSE, 1983).

Nesse contexto tedrico mais interventivo e transformador, pareceu mais
adequado recorrer a uma pesquisa a ser realizada no bojo classificatério da pesquisa
aplicada, da qual € compreendida como aquela em que “[...] o investigador € movido
pela necessidade de contribuir para fins praticos mais ou menos imediatos, buscando
solugdes para problemas concretos”. (CERVO; BERVIAN, 1996, p. 47).

Assim, a presente investigacdo, no contexto da pesquisa aplicada, tem
como metodologia o Estudo de Caso, onde foram estudados fatos, situagdes e objetos
que permitem seu amplo e detalhado conhecimento. A escolha pelo referido método
de pesquisa se deu por assenta-se nos principios metodolégicas de um Mestrado



74

Profissional, uma vez que a Portaria n® 17/2009 da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em seu paragrafo Unico determina que:

A oferta de cursos com vistas a formacao no Mestrado Profissional ter4d como
énfase os principios de aplicabilidade técnica, flexibilidade operacional e
organicidade do conhecimento técnico-cientifico, visando o treinamento de
pessoal pela exposi¢cdo dos alunos aos processos da utilizacao aplicada dos
conhecimentos e 0 exercicio da inovagao, visando a valorizacdo da
experiéncia profissional (ABMES, 2009, p. 02).

Cabe acrescentar que a pesquisa aqui aplicada, entendida como a busca
de solugbes reais dentro de uma area do conhecimento que o Mestrado Profissional
abrange, no caso a valorizacdo da experiéncia profissional de trabalhadores da
educacao, tem como atividade final de conclusdo de curso o desenvolvimento de
pesquisa do dia a dia do trabalhador (diretor, docente, coordenador pedagdgico, entre
outros) atuante na Educacao Bésica.

Atualmente, vive-se um momento atipico da educacdo mundial, onde as
aulas presenciais tiveram que ser paralisadas em virtude da pandemia do Covid-19,
que ainda assola o Brasil e o mundo. Porém, é importante dizer que esta pesquisa
iniciou antes dos decretos de paralisacdo das aulas presenciais, em janeiro de 2020,
e a obtencédo de dados nao foram prejudicadas, uma vez que as tecnologias digitais
discutidas na base tedrica desse trabalho auxiliaram para que a pesquisa tenha se
concretizado sem prejuizo.

Dessa forma, serviu-se de instrumentos das plataformas digitais,
especialmente da plataforma do Google formulérios, que deu suporte para obtengao
de dados de forma on-line, por meio do link enviado aos sujeitos da pesquisa.
Contudo, convém ressaltar que a pesquisadora foi ao local da pesquisa para
observacgéao participante, realizando a apresentacao dos objetivos da pesquisa junto a
equipe docente e coordenacdo pedagdgica. Na ocasido, levou-se para a Gestdo da
Unidade do IFMA-CCH, a carta de apresentacédo para a concessao da pesquisa de
campo, onde houve uma reunido de apresentacdo com a equipe e diadlogo sobre as
fases da pesquisa.

Ainda nessa oportunidade, a pesquisadora coletou todos os e-mails da
equipe docente, e esclareceu que como se tratava de um Mestrado em Educacéo
Profissional, ao final da sua pesquisa seria realizado o produto final, o E-book de
recursos para o uso pedagogico dos docentes do IFMA-CCH. Quanto a pandemia do

Coronavirus, e o isolamento social que até o momento afeta as atividades escolares,
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o autor portugués Santos (2020, p. 7) lembra que:

O surto viral pulveriza 0 senso comum e evapora a seguranca de um dia para
o outro. Sabemos que a pandemia nao é cega e tem alvos privilegiados, mas
mesmo assim cria-se com ela uma consciéncia de comunhao planetaria, de
algum modo democrética. A etimologia do termo pandemia diz isso mesmo:
todo o povo. A tragédia é que neste caso a melhor maneira de sermos
solidarios uns com os outros € isolarmo-nos uns dos outros e nem sequer nos
tocarmos. E uma estranha comunh&o de destinos. Nao serdo possiveis
outras?

Sendo assim, posteriormente aos primeiros contatos com a equipe
docente, e impossibilitados de outros encontros presenciais por conta dos decretos de
isolamento social, a pesquisadora utilizou a plataforma Google Formularios para
aplicacdo do diagnostico (Apéndice A). Assim, apontam-se algumas caracteristica

desse recurso:

Possibilidade de acesso em qualquer local e horério; agilidade na coleta de
dados e analise dos resultados, pois quando respondido as respostas
aparecem imediatamente; facilidade de uso entre outros beneficios. Em
sintese, o Google Forms pode ser muito Util em diversas atividades
académicas, nesse caso em especial para a coleta e andlise de dados
estatisticos, facilitando o processo de pesquisa. A grande vantagem da
utilizagdo do Google Forms para a pesquisa, seja ela académica ou de
opinido € a praticidade no processo de coleta das informagoes. O autor pode
enviar para os respondentes via e-mail, ou através de um link, assim todos
poderao responder de qualquer lugar (MOTA, 2019, p. 14).

O recurso utilizado para recolha de dados, ja € conhecido por
pesquisadores e por professores para dinamizar suas aulas e obter dados, pois além
da praticidade de entregar em tempo real de forma virtual, seja pelo e-mail, link, ou
redes sociais (Instagram, Facebook, WhatsApp), possibilita a obtencdo da dados
estatistico através dos graficos que disponibiliza na plataforma Google Suite.

E para materializar a investigacdo no bojo da pesquisa aplicada, segue-se
dois tipos de métodos de pesquisa, a saber: método do abordagem e método de
procedimento. Entende-se por métodos de abordagens “aqueles que possuem carater
mais geral. S8o responsaveis pelo raciocinio utilizado no desenvolvimento da
pesquisa, ou seja, [...] procedimentos gerais, que norteiam o desenvolvimento das
etapas fundamentais de uma pesquisa cientifica”. (ANDRADE, 2001, p. 130-131).
Esse tipo de método nas ciéncias sociais refere-se para algum tipo de abordagem
filosofica, como indutivo, dedutivo, dialético etc.

O método de abordagem utilizado nesta pesquisa foi o materialismo



76

dialético. “O método dialético parte da ideia de que a realidade esta em constante
transformacdo, em continuo movimento”. (GADOTTI, 1990, p. 59). Segundo
Richardson (2008, p. 44):

O materialismo dialético é ideologia e ciéncia do marxismo. Oposigéo clara a
toda forma de positivismo e estruturalismo. Considera-se materialismo,
porque sua interpretagdo da natureza, concepcao dos fendbmenos naturais e
sua teoria sdo materialistas. Considera-se dialético, porque sua aproximagao
(método e estudo) dos fendmenos naturais é dialética.

A razdo da escolha desse método se deu em virtude de que ele descreve
um objeto de estudo na sua totalidade, assim como em movimento e contradicao.
(RICHARDSON, 2008; TRIVINOS, 1995). Neste sentido, investigou-se o IFMA-CCH,
no tocante as tecnologias digitais, atentos de que a unidade escolhida para andlise é
uma parte de uma totalidade social que sofre contradicbes em face de varios
movimentos, onde o real impele e repele para todas as partes de um todo social.

Para a base tedrica, foram utilizados os procedimentos da pesquisa
bibliografica e documental, utilizando textos, livros e documentos oficiais da instituicao
(PDI e PPI), e dos dados dos questionarios aplicados, uma vez que a pesquisa
bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas e
publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, pagina da
website. J& que a pesquisa documental recorre as fontes mais diversificadas e
dispersas, sem tratamento analitico, como relatérios, documento oficiais, videos etc.
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

5.2 Tipo da pesquisa

Nesta subsecdo discute-se sobre os procedimentos metodolégicos e
técnicos de uma pesquisa. A pesquisa cientifica é tecida a partir de combinacoes de
elementos, e um deles € o delineamento da pesquisa. Para Bauer e Gaskell (2002, p.
19):

Primeiro h& o delineamento da pesquisa de acordo com 0s seus principios
estratégicos, tais como o levantamento por amostragem, a observagéo
participante, os estudos de caso, os experimentos e 0s quase-experimentos.
Segundo, ha os métodos de coleta de dados, tais como a entrevista, a
observacao e a busca de documentos. Terceiro, ha os tratamentos analiticos
dos dados, tais como a analise de conteldo, a andlise retérica, a andlise do
discurso e analise estatistica.
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Para o delineamento da pesquisa, de acordo com o objeto de estudo,
tracaram-se metas alcancgaveis, utilizando-se um Estudo de Caso a partir de uma
abordagem qualitativa, que “na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o
ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento principal” (BAUER;
GASKELL, 2002, p. 26). Nesse sentido, “o estudo de caso € uma estratégia
metodoldgica do tipo exploratorio, descritivo e interpretativo.” (HUBERMAN, 1991;
YIN, 2005; MUCCHIELLI, 1996 apud OLIVEIRA, 2007, p. 55).

Assim, fez-se a investigacdo a partir dos objetivos propostos e,
posteriormente, a interpretacdo dos dados levantados através dos instrumentos de
pesquisas utilizados. Para Yin (2005, p. 32):

O estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real adequado quando “as
circunstancias sdo complexas e podem mudar, quando as condi¢cdes que
dizem respeito ndo foram encontradas antes, quando as situagdes sao
altamente politizadas e onde existem muitos interessados”.

Concorda-se com a ideia de Yin (2005), ao dizer que o estudo de caso é
uma investigagcdo empirica que investiga um fenébmeno contemporaneo, pois o objeto
de estudo da presente pesquisa € um problema real e atual da sociedade moderna, e
que atualmente passa por grandes transformacgdes. Dessa forma, o estudo realizado
€ uma estratégia metodoldgica do tipo exploratério, descritivo e interpretativo.

5.3 Percurso Metodoldgico

Teve-se como base a metodologia Estudo de Caso, e o método de apoio
ao estudo empirico a pesquisa qualitativa, a qual € definida por Minayo (1995, p. 21-

22) como:

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser
quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragoes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes dos processos e dos fenébmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizagdo de variaveis.

Desse modo, apresentam-se as atividades que integraram as etapas da
investigacao qualitativa, do tipo exploratério, descritivo e interpretativo:
- Pesquisar sobre as metodologias de ensino envolvendo as tecnologias
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- Desenvolver um E-book com recursos digitais em beneficios das praticas

de ensino e aprendizagem, contendo estratégias e ferramentas para o uso pedagégico

dos docentes do IFMA-CCH.

Assim, para o resultado final, as estratégias utilizadas envolveram desde a

formulagéo do problema e dos objetivos até a divulgagao dos resultados na situacao

pesquisada. Para isso, tracaram-se as seguintes fases, demonstradas no Quadro 7.

Quadro 7 - Fases da pesquisa

Fase

Acoes

12 Fase - Concepgdes do Problema e
Objetivos da Pesquisa

— Identificag@o do problema de investigagao:

— Produgéo do projeto da pesquisa a ser realizada;

— Levantamento bibliografico a respeito das tecnologias
na educagdo, o professor com as tecnologias,
metodologias e estratégias de ensino envolvendo
tecnologias digitais.

22 Fase - Revisao Bibliografica

— Revisao bibliografica sobre o trabalho docente e as
tecnologias,

— Revisao bibliografica sobre formagao profissional numa
sociedade digital;

— Revisao bibliografica sobre inovacdo pedagodgica e a
profissdo docente;

— Revisao bibliografica sobre competéncias docentes em
tecnologias digitais;

— Revisao bibliografica sobre metodologias e estratégias
que integram as tecnologias digitais ao ensino;

— Revisdo bibliografica sobre recursos e ferramentas
digitais integradoras no processo de ensino-
aprendizagem.

32 Fase - Criacdo e Validacdo dos
instrumentos de pesquisa

— Construgao e validacao dos questionarios e validagédo
pelos pares;
— Envio dos questionarios aos sujeitos da pesquisa.

42 Fase - Fase Exploratoria - Observagao
e questionarios

— Observagédo dos planos e documentos formativos da
Instituicao;
— Envio dos questionarios aos sujeitos da pesquisa.

52 Fase - Andlise dos Dados

— Andlise das observagcbes e dos documentos da
instituicdo (PDI e PPI) e dos dados dos questionarios
aplicados.

62 Fase - Construcao e Avaliagdo E-book
de recursos digitais para o uso
pedagdgico

— Elaboracdo e validagdo de um E-book de recursos
digitais para o uso pedagdgico dos docentes do IFMA-
CCH, definicao de contetdos;

— Definicdo dos componentes e meios que seriam
elaborados;

— Definicao da estrutura e layout do E-book;

— Definicdo do produto final da atividade E-book,
aplicativos e sequéncias didaticas;

— Avaliagdo do E-Book a partir dos aportes tedricos
estudados.

72 Fase - Resultados e Melhorias do E-
book

— Levantamento  das conclusbes da
investigacao;
— Respostas as questdes iniciais da pesquisa;

— Reformulacdo e melhoria do E-book,

principais
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— Apresentagao da Dissertagao;
— Propostas de questbes e temas para investigacdes
futuras.

— Retorno dos resultados ao ambiente da pesquisa por
meio de infogréficos;
— Entrega do E-book no local da pesquisa.

82 Fase - Divulgacdo Externa dos
Resultados

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

5.4 Caracterizacao do local da pesquisa

O IFMA foi criado pela Lei n® 11.892, de 29 de dezembro de 2008, a partir
da integracao do Centro Federal de Educacao Tecnolbégica do Maranhao (CEFET-
MA), e das Escolas Agrotécnicas Federais de Codd, Sao Luis e S&do Raimundo das
Mangabeiras (BRASIL, 2008).

A missao institucional do IFMA é promover educacao profissional, cientifica
e tecnoldgica comprometida com a formacdo cidada para o desenvolvimento
sustentavel. Sua visdo é ser uma instituicdo de exceléncia em ensino, pesquisa e
extensao, de referéncia nacional e internacional, indutora do desenvolvimento do
estado do Maranhdao. O IFMA tem como valores a ética, a inclusao social, a
cooperacao, a gestao democratica e participativa, e a inovacao.

Atualmente, o IFMA possui 29 campi, trés Centros de Referéncia
Educacional (em fase de implantacdo), um Centro de Referéncia Tecnoldgica
(CERTEC) e um Centro de Pesquisas Avancadas em Ciéncias Ambientais, que estao
distribuidos por todas as regides do Maranh&o. A instituicao oferece cursos de nivel
basico, técnico, graduacao e pos-graduacao para jovens e adultos.

O CCH, lécus desta pesquisa, integra a fase | do Plano de Expanséao da
Rede Federal de Educacao Profissional e Tecnolégica do Ministério da Educacéao
(MEC), tendo a sua autorizagcdo de funcionamento em 30 de janeiro de 2008.
Localizado na Rua Afonso Pena, 174, no bairro Centro Histérico, em Sao Luis - MA,
num prédio de estilo colonial datado do século XIX, e tem 1.783,54 m? de area
construida.

Atualmente o campus possui 0 quantitativo docente de 85 servidores e 61
técnicos administrativos. Sua estrutura fisica estd descrita na Tabela 1, a seguir:
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Tabela 1 - Estrutura fisica do local da pesquisa

Setor/Area Quantidade
Pavimentos 02
Salas de aula 10
Salas de laboratério/oficina 12
Biblioteca 01
Auditério 01
Salas administrativas 09
Banheiros 05
Area técnica 04
Cantina 01

Fonte: Adaptado de IFMA (2019).

O IFMA-CCH oferece trés formas de cursos técnicos em nivel do Ensino
Médio: integrada, concomitante e subsequente. Na forma integrada, o aluno cursa o
Ensino Médio junto com uma formagéao profissional no IFMA. Na forma concomitante,
0 estudante faz o curso técnico no IFMA e o Ensino Médio em outra instituicdo de
ensino. Ja a forma subsequente é para aqueles que ja concluiram ou estdo concluindo
o Ensino Médio e pretendem obter uma formacgao profissional.

Os cursos oferecidos pelo IFMA-CCH em Nivel Médio, estdo demonstrados

no Quadro 8, a sequir:

Quadro 8 - Cursos oferecidos pelo IFMA-CCH em Nivel Médio

Curso oferecido em Nivel Médio Modalidade
Meio Ambiente Integrado
Artes Visuais Integrado
Eventos Integrado
Hospedagem Integrado
Hospedagem PROEJA
Manutencao de Maquinas Industriais Integrado
Mecénica Subsequente
Processos Fotograficos Subsequente

Fonte: Adaptado de IFMA (2019).

Os cursos de nivel superior do IFMA-CCH funcionam no prédio anexo,
denominado Centro de Referéncia Azulejar (CRA), e oferece cursos descritos no
Quadro 9:

Quadro 9 - Cursos oferecidos pelo IFMA-CCH em Nivel Superior

Curso oferecido em Nivel Superior Nome do curso
Graduacao Licenciatura em Artes Visuais
Pés-Graduacao Lato Sensu em Arte, Midia e Educacao

Fonte: Adaptado de IFMA (2019).

Atualmente o campus conta com um curso de graduacao e um de poés-



81

graduacao em nivel /ato sensu, no entanto, o PDI da instituicao visa essa ampliagéao.

5.5 Sujeitos da pesquisa

Conforme Charles (1998, p. 145), uma amostra “é um grupo de sujeitos ou
objetos selecionados para um estudo”. Para Bottentuit Junior (2012, p. 170), “[...] € 0
grupo de individuos, cujas respostas contribuem para a obtencdo das informacdes
necessarias ao processo de investigacdo”. A amostra possui diferentes tipos de
amostragem, de forma que o pesquisador devera escolher o tipo mais adequado ao
objetivo da pesquisa (FORTIN, 2009).

Dessa forma, para este estudo optou-se pela classe docente para a
realizacdo da pesquisa, portanto, a quantidade de docentes do CCH é de 85
servidores, onde o instrumento de pesquisa foi enviado para os 100% dos docentes,
a fim de obter o maior nimero de participantes, do qual obteve-se um total de 31
docentes que participaram da pesquisa, o que corresponde a um total de 36% do total
do publico.

5.6 Instrumentos da Pesquisa

No processo de delimitagcdo dos instrumentos de coleta de dados, pode-se
utilizar mais de um método ou mais de uma técnica, fazendo a combinacéao entre eles.
Assim, neste estudo, como levantamento de dados utilizou-se a pesquisa documental
dos materiais primarios coletados na instituicdo, tais como PDI e PPI, além da
aplicacao de questionarios.

Chama-se de instrumento de pesquisa o que é utilizado para a coleta de
dados, onde Rudio (1997, p. 91) afirma que “[...] tanto o questionario como a entrevista
sao formados por um conjunto de questdes, enunciadas como perguntas, de forma
organizada e sistematizada, tendo como objetivo alcancar determinadas
informacgdes”.

Com a situacao de pandemia e de proibicdo das atividades presenciais,
considerou-se mais adequado a aplicacao de questionarios com perguntas abertas e
fechadas, e assim a obtencgao das variaveis.
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5.6.1 Questionarios

O questionario € o instrumento de coleta de dados mais comum na
pesquisa cientifica. Para Richardson (2008), esse tipo de instrumento de pesquisa
descreve as caracteristicas e mede determinadas variaveis de um grupo social. O
autor ressalta ainda a relevancia do questionario na investigacao:

[...] uma descricdo adequada das caracteristicas de um grupo nao apenas
beneficia a analise a ser feita por um pesquisador, mas também pode ajudar
outros especialistas, tais como planejadores, administradores e outros. Outra
importante fungédo dos questionarios é a mediacédo de variaveis individuais ou
grupais (RICHARDSON, 2008, p. 191-190).

Diante de tal importancia, escolheu-se o questionario do tipo que combina
perguntas abertas e fechadas. O motivo da sele¢édo desse tipo de questionario € por
apresentar perguntas fechadas que tém por objetivo “[...] obter informacdes
sociodemograficas do entrevistador (sexo, escolaridade, idade etc.) e respostas de
identificacdo de opinides (sim - ndo, conhe¢o - ndo conhecgo etc.)” (RICHARDSON,
2008, p. 193), além de perguntas abertas destinadas para o aprofundamento da
opinido do pesquisador (RICHARDSON, 2008).

O questionario com perguntas abertas e fechadas foi aplicado somente
com os (as) professores (as), os quais, como ja foi dito, foram enviados de forma

remota:

Dessa maneira, ha menos possibilidade de os entrevistados nao
responderem ao questionario ou de deixarem algumas perguntas em branco.
No contato direto, o pesquisador pode explicar e discutir os objetivos da
pesquisa e do questionario, responder duvidas que os entrevistados tenham
em certas perguntas (RICHARDSON, 2008, p. 196).

Os questionarios que foram aplicados possuem as seguintes variaveis:
nivel de fluéncia dos docentes em relagao as tecnologias digitais de educacgao; uso
dos recursos das tecnologias digitais moveis em sala de aula; as ferramentas mais
utilizadas; os motivos que fazem a nao utilizacao das tecnologias digitais em sala de
aula; e sobre a formacgao inicial e continuada em tecnologias digitais na pratica
pedagdgica.

A analise e discussao dessas variaveis sao discutidas na secao seguinte.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS DA PESQUISA

Nesta secdo demonstram-se os resultados dos dados do pesquisa. Para a
analise desses dados utilizaram-se graficos, tabelas e quadros, tendo em vista a
abordagem qualitativa desse estudo de caso realizado no IFMA-CCH.

Os dados aqui coletados referem-se as respostas declaradas pelos
participantes da pesquisa que foram de 36% do publico total (31 professores), no
questionario (perguntas abertas e fechadas), o que possibilitou maior amplitude sobre
o tema.

Dessa forma, analisam-se os dados referentes as respostas do
instrumentos da pesquisa, que foi aplicado antes da suspensao das aulas presenciais,
ocasionada pela pandemia do Covid-19, iniciada no més de fevereiro de 2020.

Os questionarios foram elaborados pelo Google formularios, e enviados
através de e-mail institucional dos servidores através de link, de forma que foram
disparados semanalmente para que 0s respondentes recebessem a mensagem
eletrdnica de alerta para os docentes que ainda nao haviam respondido, sendo essa
etapa realizada através do e-mail institucional de dominio @ifma.edu.br.

Para a andlise das questbes fechadas do questionario, utilizou-se a
estatistica, classificando as repostas obtidas em termos percentuais por meio do
software Excel. Representando os resultados por intermédio de graficos de barras e
tabelas referentes a cada uma das dimensdes abordadas nos questionarios, esse
formato facilita e organiza melhor a visualizagdo dos dados obtidos.

As narrativas dos docentes sdo mostradas através de quadros de
respostas, pois, segundo Barros e Lehfeld (1990, p. 84), “quando a informacao que se
quer representar ndo é numérica, pode-se representd-la por meio de quadro de
respostas”.

A finalidade desse instrumento foi encontrar argumentos para explicar as
percepgdes dos docentes do IFMA-CCH acerca da integracédo das tecnologias digitais
na pratica docente. Com as respostas obtidas, fizeram-se a triangulacao dos dados
para, assim, obter o maximo de aspectos distintos sobre o problema inicial.

6.1 Sobre as perguntas fechadas para os docentes do IFMA-CCH

A seguir demonstram-se graficamente as perguntas fechadas aos sujeitos
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das pesquisas (Apéndice A). Sobre a titulagdo dos sujeitos participantes da pesquisa,

obtiveram-se os seguintes dados:

Grafico 6 - Titulacdo dos sujeitos da pesquisa
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Dos professores que participaram da pesquisa, 29% sao doutores, 61,3%
sao mestres e 9,7% sao especialistas. Observou-se que os docentes do IFMA-CCH
investem em sua qualificacdo académica, tendo um bom percentual de professores
bem qualificados em nivel de mestrado e doutorado’.

Um ponto que merece a atencao sobre esse numero de doutores e mestres
€ o plano de carreiras dos magistério federal, que inclui retribuicao por titulacdo aos

docentes que se qualificam em diferente niveis.

E preciso reiterar, no entanto, que as mudangas pessoais feitas pelo
professor para alcangar seus objetivos de melhoria profissional serdo
in6bcuas se nao vierem acompanhadas de uma significativa mudancga das
condicdes de vida e de trabalho. Se a énfase do processo de tecnologizacao
da sociedade recai na importancia da educacdo, a importancia de
educadores bem qualificados e reconhecidos profissionalmente tornam-se
primordial de acdo. Uma politica de pessoal que reconheca e valorize suas
competéncias e importancia, o oferecimento de cursos de aperfeicoamento
e de atualizagdo, além de uma formacao inicial de qualidade, um projeto de

7 A remuneracdo dos cargos do Plano de Carreiras e Cargos do Magistério Federal, instituido pela Lei
n® 12.772, de 28 de dezembro de 2012, € composta de vencimento basico e retribuigao por titulagio.
No caso da Carreira do Magistério do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico, ha também o
Reconhecimento de Saberes e Competéncias (RSC), que permite percepcdo de remuneracao
equivalente a titulagao superior.
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carreira consistente, a melhoria das condicées de trabalho e de vida sao
fundamentais possam atuar com qualidade (KENSKI, 2012, p.107).

A qualificagdo profissional além da graduagédo, faz com que se tenha
professores especialistas em determinada area do conhecimento, o que eleva
automaticamente a qualidade do trabalho pedagdégico. Verificou-se, portanto, que no
IFMA ha uma politica de valorizacao profissional, o0 que faz com que o professor se
sinta motivado a buscar qualificagdes a nivel de mestrado e doutorado.

Vale ressaltar que nessa politica de formagao todos saem ganhando, os
estudantes, os professores e a instituicdo como um todo, pois a formacéo inicial por
si nao é suficiente para o desenvolvimento de determinadas competéncias. Sobre
isso, Novoa (2002, p. 22) defende que os programas de formagéo de professores tém
que “Desenvolver trés ‘familia de competéncias’ - saber relacionar e saber relacionar-
se; saber organizar e saber organizar-se; saber analisar e saber analisar-se; que sao
fundamentais para que o professor se situe no novo espaco publico.”

Assim, fortalecer a ideia de desenvolvimento profissional como um
investimento faz com que a carreira docente va sendo construida a medida que o
professor articula o conhecimento inicial, que é o tedrico/académico a cultura escolar
e as emergéncias sociais. Ao serem questionados se durante a graduacgao tiveram

experiéncias com as tecnologias digitais educacionais, os docentes responderam que:

Grafico 7 - Experiéncias com tecnologias educacionais durante a graduacao
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021).
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Dos participantes, 64,5% responderam que nao tiveram experiéncia com
as tecnologias digitais de comunicagao e informagao durante sua formacéo inicial, e
35,5% relataram que sim. Nota-se que a maioria dos docentes do IFMA-CCH, embora
tenham uma boa qualificacdo académica (Gréfico 6), o contato que tiveram com as
tecnologias digitais durante a sua formacdo inicial foi menor que 50% dos
entrevistados.

Sobre formacgéo docente e a fragmentagcédo de saberes, Pimenta (1997, p.

9) traz que:

Na historia da formagdo dos professores, esses saberes vém sendo
trabalhados como blocos distintos e desarticulados. As vezes, um sobrepoe-
se aos demais, em decorréncia do status e poder que adquirem na academia.
Epoca houve do predominio dos saberes pedagdgicos, em que se
destacavam os temas do relacionamento professor aluno, da importancia da
motivagéo e do interesse dos alunos no processo ensino aprendizagem, das
técnicas ativas de ensinar. Epoca em que a pedagogia, baseada na ciéncia
psicolégica, se constituiu como psicopedagogia. Outra vezes foram as
técnicas de ensinar o foco da pedagogia, que, entdo, se constituiu uma
tecnologia. Em outras épocas, assumiram poder, os saberes cientificos,
ganhando importancia a didatica das disciplinas, pois entende-se que o
fundamental, no ensino, sdo os saberes cientificos. Os saberes que, parecem
menos ganharam destaque na histéria da formacao de professores, foram os
da experiéncia. E hoje, na sociedade da informatica, que nova pedagogia se
inventara?

Para Pimenta (1997), de tempos em tempos a pedagogia cientifica
privilegia uma area do conhecimento, pois, entdo, se esta na sociedade da
cibercultura®, e ainda assim os cursos de formacéo pouco privilegiam as tecnologias
como forma de integracdo com as disciplinas consideradas tradicionais, e quando se
trabalha, geralmente é de forma fragmentada.

Os curriculos de formacéo inicial parecem esquecer de incluir a realidade
da sociedade atual, onde o aluno de hoje, que vive imerso na era digital, deseja
encontrar na escola algo que o desafie, o faga refletir e amplie seus conhecimentos.
Ter professores capacitados para lidar com esses alunos exige uma formacao que
compreenda a educacao mediada por meios inovadores. Para Kenski (2013, p. 96):

Ha que se mudar a logica de formagao e a agao em todas as disciplinas dos

curriculos dos cursos de formagao de professores. S6 assim os futuros
professores poderao construir posturas profissionais mais condizentes com a

8 Cibercultura é definida por Lévy (1999, p. 17) como “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais),
de praticas, de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco”. Por outro lado, o ciberespaco é descrito como “o espago de
comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memobrias dos
computadores”. (LEVY, 1999, p. 94).
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realidade atual de pleno uso da informatica em todos os segmentos
profissionais, sociais e pessoais.

A educagao, meio a pandemia do Coronavirus, se tornou essencialmente
digital, e mesmo o trabalho presencial exige mudancas, afinal, 0 momento exige novos
desafios para os estudantes e educadores. Como afirmam Moran, Masetto e Behrens,
2013, p. 67):

Aos poucos a escola se tornara mais flexivel, aberta, inovadora. Sera mais
criativa e menos cheia de imposicoes e obrigacdes. Diminuira sensivelmente
a obrigacdo de todos aprender as mesmas coisas no mesmo espacgo, ao
mesmo tempo e do mesmo jeito.

Observa-se que curriculos de formagcao docente rigidos, que assumem
uma forte componente tedrico, tendem a ser substituidos por curriculos mais
integrativos com as tecnologias, com metodologias ativas, que conectem espacos,
enfim, cada vez mais com caracteristicas inovadoras.

Ao serem questionados se ja fizeram uso, em sala de aula, de recursos das

tecnologias digitais méveis, obtiveram-se as seguintes respostas, no Grafico 8:

Grafico 8 - Uso dos recursos das tecnologias méveis em sala de aula
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Dos docentes entrevistados, 54,8 % declararam que ja fizeram uso de dois
ou mais recursos tecnolégicos digitais em sala de aula, 29% ja fizeram uso de apenas

um recurso e 16,2% nao fizeram uso de nenhum recurso.
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Durante observagdo técnica no local de pesquisa (Apéndice B), foi
observado que no IFMA-CCH héa recursos tecnoldgico digitais, uns em pouca
quantidade e outras em quantidades limitadas, tais como computadores, lousas
interativas, tablets, Datashow, televisdo e laboratérios de informatica, o que faz com
que grande parte dos docentes ja tenha utilizado pelo menos um recurso.

Embora, durante a graduacdo grande parte dos docentes tenham
declarado que nao tiveram acesso a experiéncia com as tecnologias digitais (Gréafico
7), no entanto, em suas praticas pedagdgicas, a maioria respondeu que ja fez uso de
um ou dois recursos tecnoldgicos digitais, o que Tardif (2014) chamou de “saberes da
experiéncias”:

Tudo leva a crer que os saberes adquiridos durante a trajetéria pré
profissional, isto é, quando da socializagao primaria e sobretudo quando da
socializacao escolar, tem um peso importante na compreensao da natureza
dos saberes, do saber-fazer e do saber-se que serdo mobilizados e utilizados
em seguida quando da socializacao profissional e no préprio exercicio do
magistério. Desta forma, pode-se dizer que uma parte importante da
competéncia profissional dos professores tem raizes em sua histéria de vida,
pois em cada ator, a competéncia se confunde com a sedimentagéo temporal
progressiva, ao longo da histéria de vida, de crencas, de representacdes, mas

também de habitos praticos e de rotinas de acao (RAYMOND et al., 1993
apud TARDIF, 2014, p. 69).

Para Tardif (2014), o saber docente ndo se constitui apenas do
conhecimento que transmite, ou seja, o académico, mas como sujeitos sociais, 0s
professores mobilizam os saberes do decorrer da pratica docente. Para o autor, o
saber docente se junta com as experiéncias e com os investimentos em estudos que
o profissional faz ao longo da carreira. Portanto, é toda a sua trajetoria profissional,
desde a inicial, estagios, saberes pessoais e provenientes da sua formacéao e toda a
sua bagagem ao longo dos anos em que 0 exerce 0 magistério.

No Grafico 8 observa-se um expressivo numero de docentes que declarou
que utiliza mais de um recurso digital em sala de aula, isso porque as midias digitais
frequentemente sdo integrativas, ou seja, convergem varias midias em um s0,
aumentando as possibilidades pedagdgicas, como asseguram Moran, Masetto e
Behrens (2015, p. 67):

Estamos caminhando para uma nova fase de convergente e integracao das
midias: tudo comeca a integrar-se com tudo, a falar com tudo e todos. Tudo
pode ser divulgado em alguma midia. Todos podem ser produtores e
consumidores de informagdo. A digitalizagdo traz a multiplicagdo de
possibilidades de escolha, de interacdo. A mobilidade e a virtualizagédo nos
libertam dos espacos e dos tempos rigidos, previsiveis, determinados. O
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mundo fisico se reproduz em plataformas digitais, e todos os servicos
comegam a poder ser realizados, fisica ou virtualmente. H4 um didlogo
crescente, muito novo e rico entre o mundo fisico e 0 chamado mundo digital,
com suas multiplas atividades de pesquisa, lazer, de relacionamento e outros
servicos e possibilidades de integracdo entre ambos, que impactam
profundamente a educagao escolar e as formas de ensinar e aprender a que
estamos habituados.

Ou seja, € no dia a dia e na pratica que o profissional vai adquirindo novas
formas de trabalho, até chegar aquela em que de fato obtém resultados mais
favoraveis ao processo educativo. Cada midia pode levar a outra, o0 que chega mais
perto do objetivo final, em que desenvolvendo o conhecimento nas ferramentas
tecnoldgicas o docente amplia a visao dentro do seu campo de conhecimento.

Questionados sobre a relevancia do uso das tecnologias digitais para area

do conhecimento em que atuam, obtiveram-se os seguintes dados:

Grafico 9 - Relevancia do uso da tecnologias digitais para a area do
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Dos sujeitos participantes da pesquisa, 3,2% consideraram o tema pouco
relevante, 51,6% julgaram a tematica relevante e 45,2% acharam o tema muito
relevante para a sua area do conhecimento.

Observa-se que mais de 50% dos docentes entrevistados responderam

que conseguem associar a relevancia do uso das tecnologias digitais para a area do
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conhecimento em que atuam, e 42% consideraram muito relevante, o que contabiliza
um total de 92% que consideraram o tema importante para sua area do conhecimento.

Sobre essa concepcao, Kenski (2012, p. 126) fala sobre 0 que € necessario
para a construcdo de um pensamento em tecnologias a partir de uma viséao

transformadora, a seguir:

Para que as tecnologias ndo sejam vistas como apenas mais um modismo,
mas com poder educacional transformador que possuem, é preciso que se
reflita sobre o processo de ensino de maneira global. Para isso, & preciso,
antes de tudo, que todos estejam conscientes e preparados para a definicao
de uma nova perspectiva filoséfica, que contemple uma visao inovadora de
escola, aproveitando-se das amplas possibilidades comunicativas e
informativas das tecnologias para a concretizagdo de um ensino critico e
transformador de qualidade.

Para o autor citado, € importante que todos estejam conscientes sobre uma
nova visao de escola e que isso ajuda muito no processo de engajamento coletivo,
pois 0 corpo docente assume a uma nova perspectiva filoséfica de trabalho.
Implementar as tecnologias digitais na escola é mais que uma acgéo, é uma deciséo,
e isso ndo se da somente em nivel de gestéo, e sim por parte de todos os funcionarios,
pois envolvera aspectos politicos, administrativos e pedagdégicos.

O Grafico 9 mostra que os professores do IFMA-CCH sabem da
importancia do uso das ferramentas digitais para sua area do conhecimento, e a
minoria, de 3,2%, ndo considera o tema relevante. Essa minoria, provavelmente,
desconhece as potencialidades dos recursos ou ndo tem interesse em aprender sobre
as ferramentas, afinal, ensinar utilizando as tecnologias exige uma série de
competéncias, tais como: escolha e dominio da ferramenta que atenda ao objetivo
pedagdgico; avaliacdo da ferramenta escolhida; engajamento e atencéo, ja que no
universo digital o estudante ou o professor pode se distrair. Assim, Moran, Masetto e
Behrens (2013, p. 57) asseguram que:

Ensinar utilizando as tecnologias traz uma série de desafios cada vez mais
complexos. De um lado, temos mais informagéo, variedade de materiais,
canais, aplicativos, recursos. Essa variedade exige capacidade de escolha,
avaliagao e concentragdo. As tecnologias digitais, principalmente as redes
sociais, podem nos ajudar ou nos atrapalhar. E muito facil nos distrair,
passear pelas telas, pelas imagens, sem que haja tempo para focar no
essencial, para ler com atencdo, para compreender em profundidade. O
maior perigo de todos é navegar € conhecer muito e conhecer pouco de
verdade, distrair-nos muito e concentrar-nos pouco; saber um pouco de tudo
e nao compreender os fenbmenos de verdade. Nunca tivemos tantas
facilidades, mas elas podem complicar o processo, tanto em nivel institucional
como pessoal.
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A escolha de uma ferramenta requer dedicagao e tempo para aprender, ao
passo que a medida que se aprende uma ferramenta, muitas outras estdo sendo
criadas para a mesma finalidade. Portanto, avaliar aquela que melhor servira ao
objetivo educacional exige do docente conhecimento da sua area do conhecimento,
além de curiosidade para explorar as inumeras vertentes que um recurso pode
apresentar.

Questionados sobre o suporte que a instituicdo oferece aos professores no
uso das tecnologias educacionais digitais, os docentes responderam conforme
exposto no Grafico 10:

Grafico 10 - Suporte da Instituicdo para uso das tecnologias educacionais
digitais
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Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Dos docentes entrevistados, 87,1 % afirmaram que a instituicdo nao
oferece apoio ou treinamento para o uso de tecnologia na sua area de atuacao, e
12,9% consideram que existe apoio por parte da instituicdo para realizacdo de
atividades utilizando os recursos digitais.

O apoio da instituicdo na implementagdo ou operacdo de ferramentas
digitais, relacionados tanto ao suporte quanto aos direcionamentos pedagogicos, €
muito importante para um boa adesao dos professores e alunos, caso contrario,
mesmo o professor possuindo ideias inovadoras e querendo implementa-las em sua

sala de aula, sem apoio da instituicdo, possivelmente tera dificuldades de
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implementagéao, ou seja, se vera paralisado pelo sistema escolar.

A nova mentalidade exigida para se fazer educacdo de qualidade na
sociedade da informagao exige mudancgas na estrutura e no funcionamento
das escolas. mudancas que vao muito além dos atuais ambientes e dos
espacos e tempos de aprendizagem e que se vinculam com a linha filoséfica
e o projeto pedagogico da instituicao (KENSKI, 2012, p. 125).

Ja se sabe que as tecnologias digitais trazem novos desafios para as
instituicdes, e provocam mudancas profundas na educacao, pois a chegada dessas
tecnologias trouxeram tensdes, novas possibilidades e grandes movimentos de
mudancas, onde sair da pedagogia estatica exige uma série de novas posturas.

O professor, consciente do seu papel de mediador da informacéo, e que
busca novas metodologias, precisa do auxilio da instituicao em que trabalha para
conseguir bons resultados, pois pouco adiantard o esforco dos professores em
planejar aulas que envolvam tecnologias se a escola ndo der o suporte material
necessario para que isso aconteca. E esse suporte vai desde o material, logistico, até

a formagao humana profissional. E um esforco coletivo entre professores e instituigao.

A educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulagdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressista e participativos das tecnologias, que
facilitem a evolugéo dos individuos (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013,
p. 53).

Aos poucos as instituicbes estdo comegando a entender que 0 sucesso
educacional ndo depende somente do professor, mas também das medidas que séao
empreendidas desde a formacdo continua do seu corpo docente, o apoio de
instrumentos e espacos que promovam a integracdo do conhecimento com as
tecnologias digitais.

Assim como o professor assume novas atitudes no processo educativo que
envolve tecnologias, a instituicado também deve se empenhar para oferecer a melhor
tecnologia, pois as alteragdes tecnoldgicas sdo velozes e significativas, e isso exige
permanente programas de atualizagdo. Sobre a gestdo dos recursos digitais na
instituicdo, Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 36) dizem que:

As tecnologias digitais facilitam a pesquisa, a comunicagéo e a divulgagdo em
rede. A gestdo pelas tecnologias pela escola, passa por trés etapas até o
momento. Na primeira, a tecnologias sao utilizadas para melhorar o que ja se
vinha fazendo, como o desempenho, a gestdo para automatizar processos e
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diminuir custos. Na segunda etapa, a escola insere parcialmente as
tecnologias no projeto educacional. Cria uma pagina na internet ou um portal
com algumas ferramentas de pesquisa e comunicacdo, divulga textos e
enderecos interessantes, desenvolve alguns projetos, algumas atividades no
laboratério de informatica, introduz aos poucos as tecnologias moveis, mas
mantém intocados as estruturas de aula, as disciplinas e os horarios. Na
terceira etapa, com o amadurecimento de sua implantacdo e o avango da
integracao das tecnologias méveis, escolas e universidades repensam seu
projeto pedagégico, seu plano estratégico, e introduzem mudancas
metodolégicas e curriculares significativas, com a flexibilizacdo parcial do
curriculo, com atividades a distancia combinadas as presenciais.

Os autores supracitados dizem que nao € necessario que as instituicdes

implantem grandes projetos tecnoldgicos de uma vez so6, afinal, todo processo, desde

a implantacao até o treinamento de pessoas e adaptacao, leva tempo e recursos

financeiros. E, ainda, categorizaram em etapas, em que assim que uma etapa for

concluida, pode-se avangar nas outras, até chegar nas mudangas metodolégicas e

curriculares envolvendo as ferramentas digitais e capacitacao docente.

Esse processo muitas vezes € atropelado, dada a exigéncia social, como

foi 0 caso de muitas escolas que, mesmo sem expertise em tecnologias digitais ou

ensino remoto, tiveram que se adaptar, ainda que de forma abrupta, e sem

treinamento dos docentes, assim que houve a paralisacao das aulas ocasionadas pela

pandemia do Coronavirus.

Questionados sobre o uso de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) na

pratica educativa, obteve-se o seguinte demonstrativo no Grafico 11, a seguir:

Grafico 11 - Uso de AVA na pratica educativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0,0%

51,6%
42,2%
6,2%
Usou Nao usou Usou o Google
Classroom

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).
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Dos docentes participantes da pesquisa, 51,6 % afirmaram que ja fizeram
uso dos AVA em suas praticas educativas, 42,2 % disseram que n&o usaram e 6,2 %
citaram o Google Classroom como o ambiente ja utilizado.

Nota-se que a agao educativa ndo se limita no tempo e no espago, como
dito anteriormente, e que 0s novos espacos de aprendizagem se constroem dia apds
dia, onde os AVA surgem como um novo ambiente, com finalidade educativa e que

reune, integra e redimensiona varias midias no mesmo espago.

Sem a caracterizagao do ambiente virtual como sala de aula, é preciso definir
esse recurso como novo espaco educacional, ou seja, como o0 ponto de
partida para a acao educativa. Suas funcionalidades garantem-lhe a condicao
de espaco de convergéncia, rampa de acesso ao ciberespaco e a tudo que
ele possa conter, para garantir a aprendizagem de um grupo de pessoas
sobre determinado assunto (KENSKI, 2012, p. 123).

Para Kenski (2012), o ambiente virtual é o proprio ciberespaco, permitindo
reunir a comunidade pedagogica de forma ndo presencial e ao mesmo tempo com o
acompanhamento do professor. Quando se trata de cultura digital, o dominio desses
ambientes pelos professores é necessario, pois ele podera viabilizar as melhores
condi¢des de participacao e interacao dos estudantes.

Observou-se que a maioria dos docentes que participaram da pesquisa ja
fizeram uso de ambientes virtuais, mesmo declarando o0 pouco apoio ou suporte em
tecnologias digitais para os professores na instituicao (Grafico 10), o que leva a afirmar
que os professores do IFMA-CCH se mostraram interessados em utilizar ambientes

virtuais para enriquecer seu trabalho pedagdgico.

6.2 Sobre as perguntas abertas para os docentes do IFMA-CCH

Categorizaram-se, através de quadro de respostas, as perguntas abertas
que nao podem ser representadas graficamente com as seguintes informagdes:
formacgédo, meios que utilizam as ferramentas educativas, as principais ferramentas
que utilizam e os meios utilizados para trocar ou compartilhar informacées com os

alunos, como demonstra o Quadro 10, a seguir.
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Quadro 10 - Formacao, meios e ferramentas tecnolégicas utilizados pelos docentes

do IFMA-CCH
. - Meios utilizados
Do_cgnte B ) LT Ferramentas para trocar ou
participan- F . as ferramentas ilizad I ilh
te da ormacao educativas em uti lzaii as elm sala | fcompa[tl ar
- e aula informacées com
pesquisa sala de aula os alunos
. . Redes sociais
Turismo/Turismo, . ;
01 Hospitalidade e Smartphone ﬁ/lirll\i/nii di: Projetor (C\)ll\;hsastrSvoFr)ﬁ)’ e-mail e
Lazer; Gerontologia (eventualmente).
02 Smartphone Podcast, Kahoot,
Letras/orofessor  de Socrative, Padlet, | Padlet, Facebook,
P Canva, Web Quest,|WhatsApp e Google
LP. . ;
Prezi e  Projetor|Classroom
Multimidia
Licenciatura em |Google Classroom e|Lousa Interativa e
03 Mecéanica WhatsApp. Projetor Multimidia WhatsApp
QR-Code, Projetor
Desenho Smartphone, 6éculos EA;ISQ:CI,C:,% sogvc;g?;i Google Classroom,
04 Industrial/Design de |de realidade virtual e gréficos ’ livros e-mail,  WhatsApp,
Produto tablet digitais e  redes entre outros
sociais
Smartphone - os|Podcast, Kahoot,
alunos realizam|Padlet, Canva, Lousa|J4d fiz uso do
Letras-Portuqués  / pesquisas, consultam | Interativa,  Projetor | Facebook.
05 Espanhol 9 dicionario on-line ou|Multimidia, Movie | Atualmente
P usam para participar | Maker, Quizizz,|WhatsApp e Google
de quiz on-line em|Edpuzzle e Google|Classroom.
sala Classroom
Google Sala de Aula
L Podcast Kahoot
Artes  Visuais e ’ Jle Grupos de
06 Design de Moda - eSr;;%r/tggones, laptps gfor;(\a/fc;r MultinI:ngZa:’ WhatsApp, que estou
ambas. ’| extinguindo aos
Google Sala de Aula pOUCOS
Ciéncia da Lousa Interativa,
07 Computagao/Infor-  |Computadores Projetor Multimidia, | Google Classroom
matica Google Classroom
, Podcast, Canva,
08 Engeinhana Laptop e Tablet Prezi e Projetor WhaisApp e
Mecénica " Instagram
Multimidia
Licenciatura em Podcast, Kahoot,
- . Smartphone, 6éculos |Socrative, Padlet, |No momento
Educacao Artistica, . .
09 e de realidade virtual e |QR-Code, Lousa |Classapp, Google
Habilitacdo Artes | ; . X
o ipad Interativa e Projetor|Sala de Aula
Plasticas RSP
Multimidia
Prezi, Lousa . .
10 Filosofia/Filosofia Tablet, .Sf”a”f’ hone e Interativa e Projetor E-mail - académico,
lousa digital R Suap e WhatsApp
Multimidia
GCiéncia da Podcast, Kahoot,
11 Computagéo/infor- | Smartphone e laptop | 21 C09e: Lousa|Google Classroom e
mputag p PIOP | nterativa e Projetor | WhatsApp
matica R
Multimidia
Licenciatura em . oo
12 Educacao Fisica Smartphone Projetor Multimidia | App WhatsApp
13 Engenheiro Tablet, smartphone e |Lousa Interativa, | WhatsApp,  e-malil,
mecanico / projetos | laptop Projetor Multimidia, | Google Classroom e
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Ferroviarios Classroom ferramentas de
video-conferéncia
Arquitetura e |Google Classroom e . oo
14 urbanismo / Direito  |WhatsApp Projetor Multimidia
Licenciatura em | Notebook e | Projetor Multimidia e
15 Matematica smartphone Google Classroom WhatsApp
Auxiliado pelos A lousa digital
alunos, onde os :
. apenas para servir de
mesmos organizaram ,
- base para os slides. T
uma estratégia de Elas tomam bastante E-mail institucional,
16 Antrooologia obter o audio através espaco nas salas e Mensagens e Redes
polog do celular, pois o nég gtém Utilidade Sociais - Lideres de
notebook institucional atual nenhuma. salvo classe
nao apresentava som . ’
e muito menos a|S€MIr de base para
caixa institucional passar slides
. Laptop e . o
17 Enggnharla . smartphone, pelo que Projetor Multimidia, Google Classroom.
Mecanica Industrial Google Classroom
eu lembre
Prezi Lousa .
: . Smartphone, tablet e i X E-mail e redes
18 Geografia/ensino notebook Inter_atlyg e Projetor sociais
Multimidia
Mindminter, Canva, |WhatsApp, e-malil,
19 Quimica / quimica Smariphone, tablet e Prezi, QR-Code e|Google Classroom e
notebook ; P
Projetor Multimidia | Google Meet
Prezi, Lousa
20 Mdsica Smartphone, laptop e :\r/}ﬁtﬁ'ﬁé Projetor Google Classroom,
relégios digitais Soundtrap, Audacity WhatsApp e e-mail
e Reason etc.
Letras /  Lingua|Smartphone, tablets, . C E-mail, WhatsApp e
21 Portuguesa laptops e datashow Projetor Multimidia Classroom
Engenharia Prezi e  Projetor .
22 Mecanica / Professor Smartphone e tablet Multimidia E-mail e WhatsApp
23 Llcerjc[atura Smartphone Lousa Interativa
mecanica
pq |Hicenciatura - emiys, iipg Nenhum E-mail
mecanica
25 Histéria N&o utilizo Projetor Multimidia  |WhatsApp
26  |Matematica N30 utilizo Projetor Multimidia ‘szfatf;app (celular),
27 Turismo Nao utilizo Projetor Multimidia
. E-mail, Suap
. Oculos 3D e . . ’ ’
28 Turismo Smartphone Projetor Multimidia YVhatsApp e
nstagram
Prezi, Lousa .
Interativa,  Projetor WhatsApp, e-mail
Comunicacgao Social / Multimidia e institucional ©
29 ) Smartphone Classroom.
Cinema Plataformas de
e , Atualmente  Google
edicdo de video em
Meet
celular
N&do tem nada com
nome em portugués.
ol A S6 a nomenclatura ,
30 Histéria/docéncia Smartphone dessas coisas ja me E-mail e WhatsApp.
desestimula a buscar
conhecé-las.
: . Lousa Interativa e .
31 Ensino da Geografia | Smartphone e laptop Projetor Multimidia E-mail e smartphone

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).
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Quanto a formagéao dos docentes, observa-se que a instituicao possui uma
variedade de diferentes areas do conhecimento para atender aos cursos que 0O
campus atende, que sdo do ensino médio, os cursos de: Meio Ambiente, Artes,
Visuais, Eventos, Hospedagem, Manutencdo de Maquinas Industriais, Mecanica e
Processos Fotograficos. Quanto aos cursos de ensino superior, sdo: Licenciatura em
Artes Visuais e Lato Sensu em Arte, Midia e Educacgéo. Portanto, ha professores tanto
da area exatas quanto da area das ciéncias sociais e humanas. Observou-se que 0s
cursos sédo bem distintos, variando entre areas técnicas e tecnolégicas.

Ao serem questionados sobre as ferramentas que frequentemente utilizam
em sala de aula, o smartphone foi 0 meio mais citado entre as respostas, com alguns
professores que disseram que nao fazem uso de nenhum meio como os docentes da
area de Mecanica, Turismo, Historia e Matematica.

A 42 coluna do Quadro 10 mostra as ferramentas utilizadas em sala de aula
dos docentes entrevistados, considerando aqui o termo “ferramentas” como o uso de
possiveis aplicativos, pois:

Embora os aplicativos nao sejam condigao indispensavel nas metodologias
ativas, eles sao facilitadores de uma grande diversidade de atividades. A
diversidade de aplicativos é enorme, mas propomos trés eixos principais de

intervencdo em contexto educativo, nomeadamente: sondar e testar,
representar o conhecimento e desafiar a aprender (CARVALHO, 2018, p. 84).

Muitos sdo os aplicativos que possuem potencialidades pedagdgicas de
sondar e testar, representar o conhecimento e desafiar a aprender. Assim, observou-
se que os docentes do IFMA-CCH ja utilizam alguns deles, tais como Podcast, Kahoot,
Padlet, Canva, Movie Maker, Quizizz, Edpuzzle, Google Classroom, Prezzi,
Mindminter, Canva, Qr-Code, Soundtrap, Audacitye Reason, ao passo que outros
professores declararam ndo fazer o uso de nenhuma ferramenta, como pode se
observar nas respostas abaixo:

Resposta do docente, area Antropologia: “A lousa digital apenas para servir
de base para os slides. Elas tomam bastante espago nas salas e ndo tem utilidade
atual nenhuma. Salvo servir de base para passar slides.”

Resposta do docente, area Histéria/Docéncia: “Nao tem nada com nome
em portugués. S6 a nomenclatura dessas coisas ja me desestimula buscar conhecé-

las.

Percebeu-se, portanto, que alguns docentes ainda possuem certa
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resisténcia quanto ao uso das ferramentas, entretanto, analisou-se que boa parte ja
utiliza as ferramentas em sala de aula e conhece alguns aplicativos.

Quanto aos recursos utilizados para trocar ou compartilhar informacées
com os alunos, o WhatsApp foi 0 mais citado pelos docentes, visto que € um meio
mais rapido e de facil acesso para a maioria dos alunos, seguida das respostas e-mail
institucional e Classroom.

O WhatsApp € frequentemente utilizado pelos professores, pois além da
entrega da mensagem, possui habilitacbes que permitem ver se o aluno recebeu a
mensagem ou até o ultimo acesso. Atualmente, o uso das plataformas digitais que
convergem som e imagem em tempo real e interacdo também sao bastante utilizadas.

Contudo, com as respostas obtidas notou-se que muitos professores
utilizam os recursos digitais em suas salas, apesar de declarar que necessitam de
mais suporte da instituicdo (Grafico 10), sobretudo em nivel de formagao continuada.
No entanto, demonstraram que possuem interesse em aprender, e que por vezes nao
fazem uso por ndo conhecerem a ferramenta que melhor pode servir na sua area de
abrangéncia. Porém, ainda assim mostraram que nas suas praticas conseguem fazer
uso de recursos digitais.

Apesar de se constatar que, mesmo sem apoio institucional, seqgundo os
dados obtidos, muitos professores buscam sozinhos melhorar suas préticas
pedagogicas, convidaram-se os docentes que afirmaram que ndo fazem usos das
ferramentas digitais a relatar qual seria sua maior dificuldade, e obtiveram-se as

seguintes respostas:

Quadro 11 - Dificuldades dos docentes do IFMA-CCH em néo utilizar as ferramentas

digitais em sala de aula

Entrevistados Respostas abertas obtidas nos questionarios

Docente 1 “Formacéo da area das midias digitais”.

“O pouco conhecimento sobre elas. Geralmente, corro atras da coisas diferentes,
Docente 2 esbarro na minha pouca familiaridade com a tecnologia, e em geral fico descobrindo
0S recursos por conta propria. Preciso de treinamento eficaz sobre o tema”.
Docente 3 “Falta de conhecimento, falta de treinamento para melhorar as habilidades digitais”.
Docente 4 “Falta de investimento em formagao, aprendemos na pratica”.

“O principal empecilho é a falta de oferta em investimentos de formacdo e
capacitagdo docente séria como cursos de formagdo continuada”.

Docente 6 “Disponibilidade dos recursos e qualificagdo técnica pessoal”.

Docente 7 “Sair da minha zona de conforto”.

“Eu nunca recebi treinamento, ndo conhego as possibilidades que as ferramentas
podem oferecer as aulas”.

Docente 9 “N&o tem formacéo, portanto, sem conhecimento e sem habilidade”.

Docente 5

Docente 8
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“Tenho resisténcia ao uso dessas tecnologias, uma das razbes sdo essas
Docente 10 | nomenclaturas esnobe em inglés, a outra é que nao recebi treinamento. Mas a
principal é a primeira”.

Docente 11 “Formacéo, estrutura do ambiente escolar”.

Docente 12 | “Falta de conhecimento’.
Fonte: Dados da Pesquisa (2021).

Dados da pesquisa nos mostraram que muitos docentes sinalizaram que
conhecem algumas potencialidades e vantagens que o uso das tecnologias digitais
podem proporcionar no processo ensino-aprendizagem. Outros participantes da
pesquisa declararam que ndo fazem o uso por enfrentarem dificuldades pela falta de
conhecimento sobre o0 assunto, e, atrelados a isso, apontam a falta de uma formacao
continuada na area.

O professor que forma o estudante para o novos desafios do século
também necessita ser formado, e cabe também as instituigbes de ensino promover
processos formativos condizentes com a época atual, época de ensino movel, hibrido,
on-line, respeitando o ritmo do docente que busca se capacitar para melhoria de suas
praticas. O tempo de formacao também necessita ser priorizado, um tempo capaz de
formar quem forma, formar para estar adequado a atender os novos perfis de
estudantes que surgem em cada ano letivo.

O processo de conhecimento é infindavel, as formagdes docentes devem
possibilitar a emergéncia de um professor que saiba lidar com as necessidades da
sociedade, agindo de forma interativa e reflexiva. Para Alves (2013, p. 155):

A construcao de novos caminhos na efetivagao dos processos de formacao
docente nos impde a pensar em uma outra escola, num outro curriculo, que
atente para a diversidade e, consequentemente, que exija um professor
diferente, capaz de pensar através de conexdes e ramificagdes, o que
distingue o pensamento em rede. A l6gica vigente era de exclusédo e ndo de
integracao e inclusao dos diferentes pontos de vista, das distintas formas de
ver e compreender o0 mundo. A emergéncia de uma escola contextualizada
com as demandas contemporéneas implica o rompimento com essa légica
mecanicista, possibilitando e permitindo a aprendizagem em rede.

Os problemas do cotidiano surgem diariamente nos cenarios pedagdégicos,
onde deve-se pensar em teoria e pratica de forma indissociavel, aliando o
conhecimento teorico/epistemoldgico a um cultura cibernética, essencial a uma cultura
que ja é em rede.

Verificou-se que os docentes do IFMA-CCH, sinalizaram que a instituicdo

apresenta caréncia em formacdo continuada, e que possuem vontade de conhecer
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mais sobre a tematica das tecnologias digitais atreladas ao uso pedagdgico. Tem-se
verificado haver na formacao continuada um hiato entre o conhecimento adquirido
durante a formacéo e o uso que os professores fazem desse novo saber tecnoldgico
posteriormente (CARVALHO, 2018).

Por sua vez, Ramalho, Nufiez e Gauthier (2004, p. 26) afirmam que “a
reflexao da pratica é insuficiente quando n&o se dispde de recursos metodoldgicos e
tedricos que permitam uma nova pratica profissional”. Nesse sentido, a gest&do, assim
que ciente dessas necessidades dos docentes, devera propor formas de uma
formacao continuada que promova a construcao de saberes na tematica, pois assim
o docente construird saberes e competéncias, a caminho de uma autonomia
profissional em relacao as tecnologias digitais.

Nesse contexto de inovagcao tecnoldgica, ressalta-se também que, o
professor, além de adquirir novas habilidades, ele assume uma sobrecarga de
trabalho maior, e ela pode ocorrer em razdo das variaveis que se destacam, “pelas
dificuldades de adaptacédo das atividades presenciais para os ambientes virtuais de
aprendizagem, pelo pouco dominio dos meios tecnoldgicos e digitais, pela dificuldade
em atrair e motivar a participacéo dos estudantes” (OLIVEIRA; POCHAMANN, 2020,
p. 226). O fato é que se a instituicdo nao tiver uma politica de formacéo e planejamento
do fluxo de tarefas envolvendo as midias digitais, a saude dos professores pode ficar

comprometida.
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7 O PRODUTO DA PESQUISA: CONCEPCAO E ELABORACAO

Nesta secado apresenta-se 0 percurso da construgcdo do produto da
pesquisa realizada no IFMA-CCH, onde discorre-se desde a concepcao até a
elaboracao final do material.

A pesquisa diagnéstica foi realizada nos meses de janeiro e fevereiro do
ano de 2020, onde a pesquisadora péde executar a etapa de observacao e aplicacao
do questionario com os docentes. Portanto, os dados obtidos foram coletados antes
da OMS decretar estado de pandemia em todo o territério brasileiro.

O produto da pesquisa foi pensado em algo que pudesse contribuir com o
trabalho pedagoégico dos docentes do IFMA-CCH. Para isso, os dados obtidos
guiaram o decorrer da pesquisa para a sua elaboracao, e, para isso, foram realizadas
visitas de observacado até o local da pesquisa (Apéndice B), onde a pesquisadora
apresentou os objetivos e conversou com os docentes sobre as praticas envolvendo
as ferramentas digitais em sala de aula através de uma reunido presencial.

Logo na primeira visita ao local da pesquisa, houve uma atmosfera de
alegria com o interesse demonstrado pela tematica e a motivagdo dos docentes em
participar da pesquisa, onde receberem a pesquisadora com uma reuniao pedagoégica
para falar sobre a pesquisa, dentre outros temas internos.

Na ocasido, foram explicadas as etapas de pesquisa, as fases da
observacéo e do diagnéstico, onde inicialmente seria feita a intervengéo presencial,
porém a ultima etapa foi comprometida por conta das medidas preventivas impostas
pela pandemia do Coronavirus. Porém, a pesquisadora continuou o estudo utilizando
as plataformas digitais, e, dessa forma, aplicou-se o questionario de forma on-line.

De posse dos questionarios, e tendo realizada a observagédo, pensou-se
num produto com o objetivo de servir de orientacdo aos professores em sua pratica
de sala de aula envolvendo as tecnologias digitais, pois de acordo com as respostas
obtidas, notou-se a caréncia na formagao em tecnologias digitais e a vontade dos
docentes em adquirir conhecimentos mais aprofundados pela temética.

Ap6s a analise e discussdao dos dados observou-se que a formacao
envolvendo tecnologias digitais na educacao aconteceu de forma incipiente ou, em
alguns casos, quase nula. Notou-se também que a grande maioria dos docentes tinha
vontade de aprender mais sobre as tecnologias digitais, e os participantes declararam

que nao utilizavam porque ndo sabiam ou porque nao participavam de formacao



102

continuada que favorecesse seu aprendizado em relagéo as tecnologias digitais.

Diante disso, havia o desafio de conceber um produto Unico que
contemplasse todas as disciplinas, uma vez que os docentes que participaram da
pesquisa sao de diferente areas do conhecimento.

|dentificado um estado de caréncia em formacao envolvendo tecnologias
desde a formacéo inicial até a formacao continuada, e a falta de aprofundamento em
algumas plataformas, iniciou-se a construcao do material, pensando em algo didatico
e eficaz para uma aprendizagem docente em ferramentas digitais, e que pudesse ser
aplicado num contexto presencial ou de aulas remotas e hibridas.

Contudo, decidiu-se por um produto que fosse atual, dindmico, que
pudesse ser encaminhado facilmente a todos os docentes. Assim, elaborou-se entao
0 “E-book com Recursos Digitais para Professores”, em que se fez uma selecao de
recursos com potencial pedagogico, e em cada recurso foi abordado o logotipo, a
descricao, seus principais usos e competéncias.

A escolha do recursos se deu por aqueles que ja eram conhecidos no meio
educacional, e que tém uma boa avaliagdo. Além disso, escolheram-se aqueles que
pudessem agregar a um maior numero de disciplinas, que fosse trabalhado de forma
multidisciplinar.

Frente a uma variedade de apps que o mercado oferece, direcionados ao
meio educacional, decidiu-se por trabalhar com um numero de 30 ferramentas, com
os principais fins pedagdgicos: sondar e testar; representar o conhecimento e desafiar
a aprender.

Ainda sobre o cuidado com o formato do produto, para que nao se
mostrasse um instrumento meramente informativo sobre determinada ferramenta
digital, montou-se também sequéncias didaticas, onde os docentes podem adaptar as
suas disciplinas, sendo que estas sequéncias didaticas apontam as competéncias e
em que trabalho pedagdgico podera ser conduzido, tais como:

- Organizacao e apresentacao do conhecimento;

- Trabalho em equipe de modo colaborativo;

- Desenvolvimento de ideias, pensamento, reflexdo e tomada de deciséo;

- Argumentacéo oral;

- Apropriacao da cultura digital;

- Capacidade de sintetizar ideias;

- Capacidade analitica e de pensamento;
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- Capacidade de leitura e escrita;

- Resolugao de problemas;

- Desenvolver a oralidade;

- Capacidade de conexao de ideias;

- Associacao de ideias e imagens;

- Andlise critico-analitica;

- Leitura compreensiva do texto;

- Estabelecimento de posicionamento pessoal referente ao texto ou autor;
- Andlise textual;

- Criatividade;

- Organizacao do pensamento;

- Planejamento e organizacao da escrita;

- Ampliagédo da capacidade da escrita formal;
- Leitura e interpretagéo de texto, e;

- Cooperagao.

Deseja-se que esse documento sirva para enriquecer a pratica pedagogica,
aliando as ferramentas e os dispositivos digitais em uma educagao significativa e
motivadora no IFMA-CCH.

7.1 Detalhamento do Produto da Pesquisa

Nesta subsec¢éo detalha-se o produto desta pesquisa:

- Tema: E-book com Recursos Digitais para Professores

- Objetivo: Integrar as tecnologias digitais na préatica pedagogica.
- PUblico-alvo: Docentes do Instituto Federal do Maranhao-CCH
- Disciplinas envolvidas: Multidisciplinar.

- Tipo de E-book: Pedagogico.

Na Introducédo do E-book, busca-se motivar o docente com um texto breve,
sobre educacao digital e metodologias ativas, podendo apontar algumas referéncias
de tedricos sobre a tematica.

O corpo do E-book é dividido por secdes, onde descreve-se cada
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ferramenta e o fim didatico, ou seja, diferentes passibilidades, para que assim o
docente possa escolher a estratégia que pretende, usar de acordo com o seu objetivo

pedagdgico. Dividiu-se conforme o sumario a seguir:

- Apresentacéo?®

— Sumario

— Compreendendo o documento

— Sobre Tecnologias Digitais na Educagao
— O uso das ferramentas digitais em sala de aula
— Por que utilizar as tecnologias digitais nas aulas?
— 01 Kahoot

— 02 Nearpod

— 03 Plikers

— 04 GoSoapBox

— 05 Active Textbook

— 06 Powtoon Connect

— 07 Lensoo Create

— 08 Text2MindMap

— 09 Tagxedo

— 10 HP Reveal (Aurasma)

— 11 Hangouts

— 12 Plataforma Edmod

— 13 QrCode Barcode scanner

— 14 Google Drive

— 15 Audacity

— 16 Socrative

— 17 Padlet

- 18 Canva

9 O produto da pesquisa se encontra na integra no Apéndice C desta dissertacdo, e configura como
elemento obrigatério para conclusdo do Mestrado Profissional. Para fins didaticos metodolégicos o
item “Compreendendo o documento” € um breve texto do que o docente ira encontrar no material,
seguido de uma base tedrica sobre as tecnologias digitais na educagao e o uso em sala de aula. No
item “Por que utilizar as tecnologias digitais nas aulas?”, traz-se conceitos que as TDICs promovem,
como: interagdo, pensamento critico; comunicagéo; argumentagao; responsabilidade; conhecimento;
colaboragéo; cooperagao e engajamento.
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— 19 YouTube

— 20 Edpuzzle

— 21 Vocarro

— 22 Survey Monkey
— 23 FluentU

— 24 OpenShot

— 25 Whatsapp

— 26 Popplet

— 27 Bubbl.us

— 28 Crately

— 29 Hinative

— 30 Flubaroo

— Sequéncias didaticas para inspirar...
— Para concluir...

— Referéncias

— Ficha técnica.

A seguir o cédigo QR do produto da pesquisa (Apéndice C):

Figura 2 - Codigo QR do Produto: E-book com recursos digitais

para professores

Fonte: Dados da Pesquisa (2021).



106

A Figura 2 mostra o Codigo QR (sigla do inglés Quick Response, “resposta
rapida” em portugués), € um codigo de barras, ou barramétrico bidimensional, que
pode ser facilmente lido por dispositivos méveis que possuem camera. O Cédigo QR
constara na capa do produto para que o docente possa acessar do seu proprio
dispositivo.

Espera-se que o produto de alguma maneira possa servir na aplicacao de
novas metodologias em sala de aula e de anseios por novas pesquisas sobre
aplicativos méveis, e incentive a promover a inovagdo nos processos de ensino, no
complemento dos conteudos escolares, bem como alimente o desejo de proporcionar

oportunidades em meio a cultura digital.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa partiu do interesse em investigar as praticas pedagdgicas
dos docentes e 0 engajamento promovido com as tecnologias digitais, uma vez que a
instituicdo em que ocorreu a pesquisa preza pelo duo ciéncia e tecnologia em suas
acoes institucionais. O resultado do estudo permitiu formular uma estratégia
metodoldgica direcionada aos professores do IFMA-CCH, o E-book de recursos
digitais para professores.

Nos Ultimos anos, o mundo estd passando por transformacao
avassaladoras, fato que interfere nao somente no comportamento social das pessoas,
mas também nas formas de ensinar e aprender. Pode-se dizer que as relagcdes estao
mais flexiveis e dinamicas, uma vez que o fluxo intenso de informacdes, e os formatos
variados em que elas se apresentam, sao velozes e criativos.

Nesse contexto, a cultura digital se apresenta na sociedade moderna como
um conjunto de praticas e costumes realizados a partir de recursos digitais, nos quais
0s seres humanos se utilizam criando uma espécie de habito para suprir suas
necessidades diarias. A cultura digital tem caracteristicas proprias, as quais pode-se
dizer que é quase impossivel alguém nascido no século XXI| n&do conhecer ou ter
ouvido falar de pelo menos uma das caracteristicas, como a word wide web (www),
um servigo que utiliza paginas da web, navegadores, links e URLs e HTML, a internet,
as tecnologias de comunicacao digital e as redes sociais.

Portanto, falar em cultura digital € falar em algo ja consolidado na
sociedade, no entanto, por inumeros fatores sociais e de desenvolvimento econémico
nem todas as pessoas possuem 0 mesmo acesso no Brasil.

Nao bastasse isso, os estudantes e professores dessa década estao
historicamente marcados por uma pandemia causada por um virus (SARS-CoV-2),
que ao mesmo tempo que forcou o aceleramento de muitos processos institucionais,
também paralisou diversos campos da sociedade, impulsionando todos a passar por
processos de adaptagdes ou reformulagdes.

Diante de um virus (SARS-CoV-2) que trouxe como premissa o isolamento
social, quase que de forma repentina, viu-se um processo de desestabilizacdo de
muitos setores, em que o setor da educagao teve que rapidamente se reestruturar
para continuar levando aos estudantes os conhecimentos, ainda que de forma remota.

Nesse contexto, a internet e as ferramentas digitais se apresentam como



108

um elo, um link com o plano social diferenciado para a escola, mas para isso a escola
e o corpo docente, que deveriam estar preparados para 0S novos espagos de
aprendizagens que se apresentaram, encontraram-se num primeiro momento numa
situagdo de “inércia pedagogica”, e assim muitas escolas tiveram que parar suas
atividades.

E necessario ressaltar que a problematica da pesquisa foi pensada antes
da OMS decretar estado de pandemia em todo o territério nacional, porém a pesquisa
foi desenvolvida ao longo do ano de 2020 e 2021, onde a situacao pandémica
aumentava a cada dia, com novas cepas do virus e, consequentemente, continuacao
de decretos que visavam a suspensao das aulas presenciais no local da pesquisa e
nos demais estabelecimentos de ensino.

Apesar de algumas limitacbes causadas pela suspensdao das aulas e
situacdo emergencial ainda atual, o objetivo geral da pesquisa foi de investigar a
pratica pedagodgica na perspectiva das tecnologias digitais méveis, a integracéo que
as ferramentas digitais promovem no IFMA-CCH, sendo esse objetivo cumprido de
forma satisfatéria e com o auxilio dos recursos digitais.

Para alcance da problematica, a investigacao envolveu os professores do
IFMA-CCH, onde foram tracados os seguintes objetivos especificos: a) Realizar um
diagnéstico sobre as atuais praticas pedagdgicas com o uso das tecnologias na
educacao do IFMA-CCH; b) Investigar a pratica dos professores diante de
experiéncias com as Tecnologias Digitais Méveis; ¢) Aprimorar os conhecimentos dos
professores do IFMA-CCH acerca das tecnologias méveis e aplicativos digitais; d)
Elaborar um E-book de estratégias e recursos para uso pedagogico como produto final
da pesquisa.

O primeiro objetivo especifico proposto, que foi de “Realizar um diagndstico
sobre as atuais praticas pedagdgicas com o uso das tecnologias na educag¢ao do
IFMA-CCH”, também considera-se como alcangado, uma vez que a pesquisadora
conseguiu realizar visitas ao local da pesquisa antes da decretacdo da pandemia do
Coronavirus, e ali realizou as observagoes, conversas com o0s docentes e apresentou
0s objetivos da pesquisa, coletou e-mails dos mesmos de forma que posteriormente
enviou os questionarios de forma on-line, obtendo, assim, um bom numero de
respostas para a coleta de dados.

Os trés ultimos objetivos especificos propostos que foram de “Investigar a

pratica dos professores diante de experiéncias com as Tecnologias Digitais Méveis”,
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“‘Aprimorar os conhecimentos os professores do IFMA-CCH acerca das tecnologias
moveis e aplicativos digitais”, e “Elaborar um E-book de estratégias e recursos para
uso pedagdgico, como produto final da pesquisa”, também considera-se como
alcancados, uma vez que a partir dos dados coletados constatou-se a caréncia de
formacao continuada na area das tecnologias digitais, mas que ainda assim alguns
professores conseguem desenvolver um trabalho pedagdgico utilizando os recursos
digitais.

Constatou-se, também, através da investigacao da pratica docente, que os
docentes, apesar de bem qualificados academicamente, apontaram a necessidade
que a instituicdo tem de desenvolver cursos de formagéo e capacitacao docente (em
nivel de extensao, aperfeicoamento, formacao continuada etc.) para o uso das TDIC
na sala de aula.

O estudo também possibilitou a constru¢ao de um recurso didatico que ira
favorecer o aprimoramento dos conhecimentos os professores do IFMA-CCH
abrangendo as tecnologias moveis e aplicativos digitais para educacao, nos quais
poderdao adequar ao seu planejamento de ensino, aumentar o engajamento dos
alunos e aliar o conhecimento académico com as ferramentas digitais para a
educacéo.

O produto final da pesquisa foi planejado diante dos dados obtidos na
pesquisa, e foi executado a partir de preceitos de que a cultura digital € um recurso
de facil acesso e manipulagao pelos docentes, onde além de informacdes tedricas das
ferramentas digitais, mostra as possibilidades pedagdgicas e sequéncias didaticas, o
que podera orientar a pratica docente quanto ao uso das ferramentas digitais no
ensino.

Contudo, o estudo apontou que, apesar da cultura digital possibilitar
inUmeras possibilidades para o processo de ensino-aprendizagem, o docente precisa
estar treinado, orientado, o que pode ser considerado como uma forma de adquirir
competéncias digitais para o ensino. Mostrou também que a cultura de formagéo
docente é fragmentada, e por vezes descontextualizada da realidade, o que revela
uma formagéo fragilizada diante das emergéncias do novo perfil de estudante.

O estudo mostrou ainda que, na escassez de formagédo continuada, € na
pratica que o professor transforma a realidade de sua sala de aula, mobilizando os
saberes académicos e praticos, fazendo com que consiga alcangar a inovacao
educativa. Porém, pouco adianta uma sala de aula equipada com os recursos digitais
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e internet, se o professor ndo sabe direciona-los a favor dos processos de ensino e
aprendizagem.

Contudo, destaca-se que a instituicdo pesquisada possui profissionais
qualificados e bons recursos digitais, porém necessita desenvolver meios mais
efetivos que promovam o aprofundamento em nivel pratico desses recursos, e assim
viabilizar processos formativos que favoregcam o despertar de uma cultura digital na
instituicao.

Aponta-se também que os professores que participaram da pesquisa se
mostraram interessados na tematica das tecnologias digitais para a educagao, porém
pouco motivados em aplica-las devido a falta de conhecimento diante dos recursos ou
baixo incentivo que recebem por parte da gestao pedagdgica.

A formacéao continuada em tecnologias digitais permite o aprimoramento de
competéncias e possibilita mais autonomia do professor com o uso das ferramentas.
O estudante muitas vezes tem facilidade em manipular os recursos digitais, porém,
ele necessita ser bem direcionado para que o recurso nao o desvie do objetivo da
atividade. No entanto, o mediador/professor somente se sentira seguro se tiver pleno
dominio das estratégias de ensino digital.

Vemos que muitas praticas docentes vigentes necessitam ser alteradas
através dos aperfeicoamentos e conhecimento em tecnologias digitais, onde as
instituicbes de ensino devem entender que nao havera inovagao pedagdgica se nao
houver investimento profissional.

Ser professor hoje requer novos desafios, a formacao inicial ndo da conta
da imensidao que é o campo educacional e as mudangas na sociedade, que ocorrem
de forma inesperada, como foi 0 caso das mudancas que a pandemia do Covid-19
estabeleceu na sociedade, impulsionando de forma rapida, a legitimacdo do ensino
remoto e do ensino hibrido.

Os resultados finais indicam que as praticas docentes do IFMA-CCH
podem sofrer algumas mudancas substanciais nas concepcdes das tecnologias
digitais referentes a formacdo de professores, na qual trazem-se breves
consideracoes:

1. O IFMA é uma instituicao que preza pelo duo ciéncia e tecnologia, e isso
deve ser indissociavel do processo pedagdgico, uma vez que o futuro da ciéncia esta
atrelado ao progresso tecnolégico;

2. Reconhecer os professores como sujeitos do conhecimento, que
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exercem um importante papel social dentro de uma sociedade que ja € digital, é
reconhecer que a instituicdo tem um compromisso diante das novas demandas
educativas;

3. Reconhecer que o perfil do estudante atual requer docentes criativos,
bem-informados e atentos ao mundo digital;

4. Os estudantes que passam pela instituicdo, ao longo dos anos, vao se
renovando, € o quadro de professores em média dura 10, 20 ou 30 anos, e que
precisam estar em constante processo de inovacgao e atualizacdo metodoldgica;

5. Os professores demonstram interesse e vontade em aprender, o que
mostra uma consciéncia profissional na perspectiva das tecnologias digitais;

6. Estudantes orientados e motivados conseguem melhores resultados
profissionais, o que reflete diretamente na qualidade do ensino da instituigao, e isso
também passa por politicas de formagao docente.

Por fim, os dados gerados por esta pesquisa indicam as possibilidades de
realizacao de novas investigacoes, tais como: investigar a percepc¢ao dos estudantes
na perspectiva das tecnologias digitais; averiguar as politicas de formacédo no campo
das tecnologias digitais da rede de ensino técnico e tecnoldgico; verificar as agdes
implementadas para o ensino remoto pos pandemia do Coronavirus, dentre outras.

Entende-se que apenas a implementacdo de recursos digitais nao
respondera todas as questdes que foram apontadas nesse estudo, mas elas poderao
auxiliar no processo de inovacdao pedagogica, diminuindo a distancia entre os
estudantes e o conhecimento.

Os tempos sé@o imprevisiveis, a educagdao passa por um processo de
ressignificagdo de um novo modelo educacional, que favorece cada vez mais a
autonomia do aluno, onde os espacos de aprendizagem n&o se limitam aos espacos
fisicos. Nesse sentido, os estudantes e professores adquirem novas competéncias,
pois na cultura vigente surgem multiplas formas de aprender e ensinar: a cultura

digital.
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APENDICE A - Questionarios aplicados com os docentes do Instituto Federal do
Maranhao - IFMA, Campus Centro Histérico, através da plataforma do Google Suite -

Formularios

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO PPGEEB
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVAGCAO CENTRO
DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA
EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

Questionarios aplicados com os docentes do Instituto Federal do Maranhao - IFMA,

Campus Centro Histérico, através da plataforma do Google Suite - Formularios

Caro docente,

Esta consulta objetiva fazer um diagnostico sobre a integracdo das tecnologias
digitais na pratica pedagdgica dos docentes do IFMA - CCH e servird como aporte
para a minha pesquisa de Mestrado em Educacgédo do Programa de Pés Graduacao
em Gestédo do Ensino da Educacgéo Basica - PPGEEB - UFMA. Para tanto, optou-se
por elaborar este instrumento com perguntas abertas e fechadas, sob orientacdo do
professor Prof® Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior e intitulada INTEGRAGCAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRATICA PEDAGOGICA: DIAGNOSTICO E
PREPOSICAO DE UM MANUAL DE ESTRATEGIAS E FERRAMENTAS PARA O
USO PEDAGOGICO DOS DOCENTES DO IFMA — CAMPUS CENTRO HISTORICO.

Por gentileza, responda as questées abaixo e contribua com a pesquisa.
Desde ja agradecemos sua valiosa colaboragéo.
Shirlene Coelho Smith Mendes

*QObrigatorio

Endereco de e-mail *
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1. Nome (opcional).

2. Qual é a sua graduacao/ area de atuagao?”*

3. Vocé teve alguma experiéncia de formacdo em tecnologias durante sua
graduagao? (curso, minicurso, workshop, palestra, disciplina, outros)*

Sim ()

Nao ( )

4. Qual é a sua titulacao?*
Aperfeicoamento () Mestre ()

Especialista () Doutor ()

5. Qual o ano de conclusdo da sua ultima titulagao?*

6. Vocé conhece os conceitos de Mobile Learning (Aprendizado Mével) e o papel do

professor nesta abordagem pedagogica?

7. Em sua sala de aula, vocé ja fez ou faz uso dos recursos das tecnologias digitais
moéveis? (Smartphone, tablet, laptop, reldgios digitais, 6culos de realidade virtual,
dentre outros)*

Sim, apenas um recurso ()

Sim, dois ou mais ()

N&ao, nunca utilizei ()

J& tentei, mas n&o consegui ()

8. Se sua resposta foi sim na questao anterior, qual ou quais recursos utilizados?

9. Elaboro atividades que possibilitem aos estudantes usarem meios digitais para

comunicacao e colaboracao, uns com os outros ou com o publico externo.*

a. Isto ndo é possivel na minha &rea do conhecimento. ( )
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. Utilizo de forma ocasional. ( )

c. Os estudantes somente usam os meios digitais para comunicarem entre si. ()

d. Os estudantes usam frequentemente para comunicar uns com os outros e com
um publico externo. ()

e. De forma sistematica, permitindo que o0s estudantes aumentem
progressivamente as suas competéncias. ()

Outro: ()

10. Uso tecnologias digitais para desenvolver metodologias ativas.*

a. No meu ambiente de trabalho ndo € possivel envolver de forma ativa os
estudantes. ()

b. Envolvo os estudantes ativamente, mas ndo com tecnologias digitais. ()

c. Ao ensinar, uso estimulos motivadores, por exemplo, videos, animacgoes,
desenhos animados etc. ()

d. Os estudantes, frequentemente, trabalham com tecnologias digitais nas aulas (
)

e. Os estudantes usam sistematicamente tecnologias digitais para investigar,
discutir e construir conhecimento. ()

Qutro: ()

11. Considero como, quando e por que usar tecnologias digitais na sala de aula,

para garantir que sejam usadas potencialmente.

a. Nunca ou raramente uso tecnologias digitais na sala de aula. ()

b. Faco um uso basico dos equipamentos disponiveis, por exemplo, quadros

brancos ou projetores. ()

c. Uso uma variedade de recursos e ferramentas digitais nas aulas. ()

d. Uso ferramentas digitais para melhorar de forma sistemética o processo de
ensino. ()

e. Uso ferramentas digitais para implementar estratégias pedagdgicas inovadoras.

Outro: ()

12. Marque as ferramentas que vocé usa ou ja usou em sala de aula? (Podera ser

marcada mais de uma opg¢ao).



123

Podcast () Canva ( )

Kahoot () Web Quest ()
Mindminter () Prezi ()

Plickers () Lousa Interativa ()
Socrative () Projetor Multimidia ( )
Padlet ( ) Outro: ()
QR-Code ( )

13. Qual a relevancia do uso das tecnologias digitais para area do conhecimento
que vocé atua?*

Muito relevante ()

Relevante ()

Pouco relevante ()

Nada relevante ()

14. Existe equipe de apoio ou treinamento para suportar o uso de tecnologia na sua
area de atuacao?”

Sim( )

Nao ( )

15. Caso vocé nao faca uso de metodologias de ensino utilizando os recursos

digitais moveis, responda: Qual é a sua maior dificuldade em n&o utilizar?

16. Vocé ja participou de algum curso, palestra ou formagéao sobre a tematica das
tecnologias educacionais? *

a. Participo, sempre que possivel, de formacéo sobre tecnologias. ()

b. E uma nova area que ainda nao considerei. ()

c. Até agora nao, mas estou interessado(a). ()

d. Ja& experimentei varias oportunidades de formagéo. ()

17. Vocé usa ou usou no ultimo ano algum Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
como, por exemplo, o Moodle? *

Sim( )

Néo ( )
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Outro: ()

18. Quais recursos vocé usa para trocar e compartilhar informacdes com seus

alunos?

19. Vocé gostaria de participar desta pesquisa tendo sua sala de aula como l6cus
de observagéo?*

Sim ()

Nao ( )

20. Sua opiniao é muito importante para esta pesquisa, gostaria de perguntar ou

deixar alguma sugestao?
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PPGEEB

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUAGAO E INOVACAO CENTRO

DE CIENCIAS SOCIAIS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA
EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

Roteiro de Observacgao

Datas das Visitas:

OBSERVACAO - INFRAESTRUTURA TECNOLOGICA DA INSTITUICAO DE

ENSINO
Categorias Observadas SIM NAO | QUANT.
Tablets disponiveis para docentes
Tablets disponiveis para alunos
Smarthphones disponiveis para docentes
Lousas digitais disponiveis para docentes
Notebooks disponiveis para os docentes
Laboratério de Informatica
Internet para uso de professores nos Laboratérios de
Informéaticas
Categorias Observadas Fraca | Regular] Boa

Velocidade da internet disponivel para professores no
Laboratério de Informaticas

Velocidade da internet disponivel para professores na
sala de aula.

ANOTACOES:
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APENDICE C - Produto da pesquisa: E-book com recursos digitais para professores

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO PPGEEB
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVAGAO CENTRO
DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA
EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

Produto da pesquisa: E-book com recursos digitais para professores
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COM RECURSOS
DIGITAIS

PARA PROFESSORES

SHIRLENE COELHO SMITH MENDES
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E-BOOK
COM RECURSOS
DIGITAIS

PARA PROFESSORES

SHIRLENE COELHO SMITH MENDES




Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a)
Diretoria Integrada de Bibliotecas/lUFMA

Mendes, Shirlene Coelho Smith

E-book com recursos digitais para professores. [Livro eletronico] / Shirlene Coelho
Smith Mendes. Sao Luis: Programa de Pos graduacdo em Gestdao de Ensino da Educagao
Basica/CCSO, Universidade Federal do Maranhao, 2021.-

56 p.il.

Formato: PDF
Requisito do Sistema:Adobe Acrobat Reader
Modo de Acesso: Word Wide Web

1.Pratica pedagogica. 2.Tecnologias digitais moveis. 3. Tecnologias educacionais.4.
Aplicativos. 5.E-book. I.Mendes, Shirlene Coelho Smith. Il. Titulo.

CDD 371.334
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SOBRE TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO

O uso das tecnologias digitais na educacao ndo é algo recente, no entanto, nos dois
ultimos anos, impulsionados pela pandemia do coronavirus (SARS-CoV-2) no mundo, o
uso da tecnologias na educacao se tornou algo indispensavel na promocao da interacao
entre professores, conhecimento e estudantes. Existem muitas ferramentas com diversas
finalidades pedag6gicas que podem ser usadas nas salas de aula, proporcionando assim
maior engajamento do estudante e maior dinamismo do professor, fazendo com que as
aulas tenham maior interatividade.

Com a diversidade de recursos digitais pode-se apresentar o conhecimento em diversos
formatos, o que facilita a interagdo e a socializacdo do contetdo entre os estudantes. A
Base Nacional Curricular Comum - BNCC aborda a cultura digital como uma competéncia e
reforca a necessidade do uso das tecnologias digitais. Testar o conhecimento através de
atividades de sondagens ou avaliavas sempre foi uma pratica docente, com 0s recursos
digitais as maneiras dessas atividades chegarem até os estudantes se ampliaram. Integrar
audios e videos com o trabalho docente tem se tornado cada vez mais comum, sobretudo
num contexto de trabalho remoto, afinal, possibilita agregar som e imagem com o contetdo
estudado, o que o torna mais atrativo e prazeroso, e para isso exitem muitas ferramentas
gue podem auxiliar os docentes no processo de insercao dos estudantes na cultura digital.




APRESENTACAO

Professores e professoras,

A Cultura Digital ja esta consolidada em nossa sociedade, sobretudo depois do ano de
2020 em que os professores tiveram que mergulhar no universo dos recursos digitais para se
adpatarem aos novos modelos de ensino que se instauraram no mundo pds pandemia da
Covid -19 (SARS-CoV-2), como o ensino remoto e o ensino hibrido.

Com obejtivo de contribuir nas atividades pedagoégicas, selecionamos alguns recursos com
diferentes objetivos pedagdgicos para auxiliar os professores (as) nessa importante missao
que é o ensino mediado por tecnologias educacionais. Existem muitas ferramentas e muitas
outras ainda seréo criadas, afinal, a cultura digital requer ferramentas inovadoras que possam
ajudar os profissionais a aperfeicoarem suas metodologias de ensino.

Este E-book foi criado com carinho para que vocé, professor (a), possa potencializar suas
atividades pedagdgicas e provocar o engajamento do seu aluno.

Abuse da sua criatividade e elabore aulas mais interativas e dinamicas.

Estdo preparados?
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Sobre Teconoligas
Digitais na Educagao

O uso dos recursos
digitais em sala de aula

Porque utilizar as
tecnologias digitais nas
aulas?

Kahoot

Nearpod
Plikers

GoSoapBox

Active Textbook

Powtoon Connect
Lensoo Create
Text2MindMap
Tagxedo

HP Reveal (Aurasma)
Hangouts
Plataforma Edmodo

QrCode Barcode scanner

Google Driver

Audacity

132



Socrative
Padlet

Canva
YouTube
Edpuzzle
Vocarro

Survey Monkey

FluentU

Whatsapp

OpenShot

Popplet

Bubbl.us
Crately

Hinative

Flubaroo

Sequéncias didaticas
para inspirar...

Para Concluir...
Referéncias

Sobre a Autora

133



COMPREENDENDO O
DOCUMENTO...

O E-BOOK COM RECURSOS DIGITAIS PARA PROFESSORES foi elaborado
com o intuito de servir de orientacdo aos professores e demais pessoas que se
interessam pelo uso dos recursos digitais na educacdo. Se trata de um produto
educacional que mostra recursos digitais integrados ao uso pedagdgico, em cada
ferramenta escolhida abordaremos o logotipo, a descricdo, seus principais usos e
objetivos pedagodgicos. Por fim, apresentaremos algumas ferramentas para
demonstrar em forma de Sequéncia Didatica, apontando as competéncias e o
trabalho pedagégico que poderao ser utilizadas. Espera-se que esse documento sirva
para enriquecer a pratica pedagogica, aliando os recursos e os dispositivos digitais
em uma educacao significativa e motivadora.

Bom estudo!
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SOBRE TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO

O uso das tecnologias digitais na educacao ndo é algo recente, no entanto, nos dois
ultimos anos, impulsionados pela pandemia do coronavirus (SARS-CoV-2) no mundo, o
uso da tecnologias na educacao se tornou algo indispensavel na promocao da interacao
entre professores, conhecimento e estudantes. Existem muitas ferramentas com diversas
finalidades pedag6gicas que podem ser usadas nas salas de aula, proporcionando assim
maior engajamento do estudante e maior dinamismo do professor, fazendo com que as
aulas tenham maior interatividade.

Com a diversidade de recursos digitais pode-se apresentar o conhecimento em diversos
formatos, o que facilita a interagdo e a socializacdo do contetdo entre os estudantes. A
Base Nacional Curricular Comum - BNCC aborda a cultura digital como uma competéncia e
reforca a necessidade do uso das tecnologias digitais. Testar o conhecimento através de
atividades de sondagens ou avaliavas sempre foi uma pratica docente, com 0s recursos
digitais as maneiras dessas atividades chegarem até os estudantes se ampliaram. Integrar
audios e videos com o trabalho docente tem se tornado cada vez mais comum, sobretudo
num contexto de trabalho remoto, afinal, possibilita agregar som e imagem com o contetdo
estudado, o que o torna mais atrativo e prazeroso, e para isso exitem muitas ferramentas
gue podem auxiliar os docentes no processo de insercao dos estudantes na cultura digital.
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O USO DOS RECURSOS DIGITAIS
EM SALA DE DE AULA...

USE A
CRIATIVIDADE ESTIMULE A

—— COMUNICACAO
i

DE UM UP NAS SUAS

APRESENTACOES MONTE UMA
—_— CURADORIA
_
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O USO DOS RECURSOS DIGITAIS
EM SALA DE DE AULA...

CRIE MAPAS
MENTAIS E

FLUXOGRAMAS
—_ = ——

ESTIMULE OS ALUNOS A
CRIAREM

VIDEOS E ANIMACOES
_—

PROMOVA
INTERACOES CRIE QUESTIONARIOS E

ENVIE EM TEMPO REAL
—_—

9
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POR QUE UTILIZAR AS TECNOLOGIA
DIGITAIS NAS AULAS?

Vocé ja parou para pensar nisso?
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01KAHOOT

Descricdo:

Lancado em 2013, é um
recurso gratuito, online,
disponivel na App Store e
Google Play. Baseado em
jogos por meio de
questionario de multipla
escolha. Os resultados sé@o
visualizados por  todos
através de um ranking que
leva em consideracao a
resposta correta e o tempo
de resposta.

Objetivos pedagégicos:
e Sondar e testar;
» Desafiar e aprender
Disciplinas:
« Multidisciplinar

12

140

Principais usos:

Atividades em grupo ou
individual utilizando a
metodologia de gamificagao,
por meio de questionario de
multipla escolha interativo
(quizz);

Permite utilizar um
temporizador de até 2
minutos para as respostas;
Possuem recursos multimidia
de imagens e videos, como
também musica para
acrescentar nas atividades;
Motiva a atencao dos alunos
e sua participacao nas aulas;
Possibilita fazer uma
avaliagao do aluno em tempo
real que pode ser feita antes,
durante ou ao final da aula




Descri¢ao:

Ferramenta online, gratuita,
disponivel na App Store e
Google Play que envolve os
alunos com experiéncias
interativas de aprendizagem
por meio de recursos que
contém realidade virtual,
objetos 3D, simulagdes PhET,
software interativos que

capacitam a voz do aluno por

meio de atividades como
perguntas abertas, enquetes,
quizzes, conselhos
colaborativos, dentre outros.

Principais usos:

141

@ Nnearpod

Possibilita a insercao e edicao
de apresentagoes prontas pelos
professores, bem como criagao
por meio de slides interativos
em diferentes formatos, tais
como: texto, video, arquivos em
PDF (versao premium) e
Imagens 3D, que podem ser
compartilhados com os alunos.
Estes conseguem fazer as suas
anotagoes a medida que a
apresentacao vai acontecendo;

Permite realizar transmissao ao

vivo do  Twitter (versao
premium), experiéncia com
realidade virtual (versao

premium);

13

e Possibilita atividades em
tempo real com alunos, em
formato de quizzes (multipla
escolha, verdadeiro ou falso),
de completar frases (versao
premium), onde o profesor
controla os  dispositivos
usados pelos seus alunos,

tendo acesso aos seus
resultados.
Objetivos pedagégicos:

¢ Sondar e testar,
¢ Representar o
conhecimento;
¢ Desafiar e aprender.
Disciplinas:
e Multidisciplinar

https://nearpod.com/




03 PLIKERS Principais usos:

)

\

Descrigdo:

Recurso que nao precisa de
internet para ser usado durante a
atividade. E gratuito, disponivel
no Google Play e App Store e
utilizado para testar e sondar as
pessoas em relagdo ao que
sabem sobre determinado
assunto.

e Permite

realizar  atividades
individuais ou coletivas,
utilizando a metodologia da
gamificacao, por meio de um

quizz, cujas respostas sao
projetadas para todos, em
tempo real;

Os alunos nao precisam estar
com dispositivos moveis em
maos para fazerem a atividade
em sala, so basta o professor ter
um equipamento para parea-
los com os cartoes- resposta
mostrados pelos alunos.Cada
cartdao  possui quatro letras
(A,B,C,D), uma em cada lado e
sao impressos pelo professor,
que, por sua vez, entrega um
para cada aluno;

14

» Possibilita fazer uma
avaliagao diagnostica do
aluno.

Objetivos pedagégicos:

» Testar e sondar

Disciplinas:
« Multidisciplinar

https://get.plickers.com/
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04 GOSOAPBOX

Principais usos:

GoSoapBox

Descri¢cdo:

E uma ferramenta online,
gratuita, disponivel na App
Store. Possui uma diversidade
de recursos tais como, quizzes,
discussoes assincronas,
barémetro de confusao;

Permite aos alunos realizarem
atividades de multipla escolha
com quizzes, dentro e fora da
sala de aula, de forma
individual ou coletiva, e verem
suas pontuacoes apds a
conclusao;

Viabiliza debates;

Os professores podem inserir
explicagbes nos quizzes,
exportar os resultados do
teste para uma planilha;

Avalia o aluno e fornece
subsidios para uma avaliagao
formativa;

Permite perguntas e respostas
fora do tempo da aula;

15

Objetivos pedagogicos:

e Sondar e testar;
¢ Desafiar e aprender

Disciplinas:

e Multidisciplinar

https://www.gosoapbox.com
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05 ACTIVE TEXTBOOK
& ActiveTextbook -

Descrigdo:

Ferramenta online e offline,
gratuita, disponivel no
Google Play e na App Store.
Possui a funcdo de
transformar documentos em
PDF e EPUB em ebooks
interativos.

Principais usos:

Possibilita dinamizar um texto
em PDF ou EPUB tornando-o
interativo,  transformando-o
em e-book, adicionando
clipes de video, audio e
espagos para anotagoes.

16

Objetivos pedagégicos:

« Sondar e testar;
» Representar o
conhecimento.

Disciplinas:

» Multidisciplinar

https://activetextbook.com/




06 POWTOON CONNECT

Principais usos:

o Permite fazer apresentacoes
em formato de slides e
videos animados;

¢ Possui uma interface intuitiva
e organizada e nao precisa

Descri¢cdo: fazer download.

Recurso online, gratuito,
disponivel no Google Play e
na App Store. E uma
plataforma de comunicagao
visual que permite reproduzir
e editar videos de até 20
minutos.

17

Objetivos pedagégicos:

» Representar o
conhecimento

Disciplinas:

» Multidisciplinar

https://www.powtoon.com/
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07 LENS00 CREATE

Create

Descrigcdo:

« Ferramenta  disponivel no
Google Play e App Store,
online, gratuita. Transforma o
dispositivo em quadro branco
virtual e permite desenhar,
escrever, inserir  imagens,
gravar audios e fazer video.

Possibilita fazer apresentagoes
animadas com videos, audios e
desenhos e compartilha-las com
os alunos através de e-mail,
facebook, twitter ou linkedin.

18

Objetivos pedagégicos:

» Representar o
conhecimento

Disciplinas:

« Multidisciplinar
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08 TEXT2MINDMAP

3

Objetivos pedagégicos:

Principais usos:
mNMINnMA * Possibilita que os alunos =TS ol P
- i - (o I":‘-

conhecimento.

sistematizem e organizem
seus conhecimentos;

Descrigdo:
. Disciplinas:
e Permite o uso em
Recurso  online,  gratuito. apresentacoes pra explicar | WESE e
Usado para fazer mapas determinados conceitos.
mentais. E uma

representagdo  grafica de
ideias que se ligam umas as
outras.

19




09 TAGXEDO Principais usos:

Jagued
F

Descrigdo:

Ferramenta online que
transforma  palavras, textos,
apresentacdes, artigos, dentre

outras opgdes, em nuvem de
palavras, dimensionadas
individualmente e adequam seus
tamanhos as frequéncias de
ocorréncia dentro do corpo do
texto.

Permite fazer atividades
individuais e coletivas a
partir da indicacao de
leitura de um texto, ou apos
a apresentacao de uma
palestra;

Possibilita fazer nuvens de
palavras em tempo real,
personalizar cor, forma,
fonte, tema e orientacao;

Permite  transformar a
nuvem de palavras em
imagem para compartilha-la
com outros alunos e
professores.

20

Objetivos pedagégicos:

« Representar o
conhecimento.

Disciplinas:

» Multidisciplinar

http://www.tagxedo.com/

148



10 HP REVEAL

(AURASMA)

Descri¢cido:

Ferramenta  online, gratuita,
disponivel no Google Play e na
App Store. Utilizada para
proporcionar maior interatividade
visual ao conteudo impresso,
através da tecnologia de
Realidade Aumentada (RA). Ao
direcionar o dispositivo eletrénico
ao objeto impresso, este é
transformado em objeto virtual
animado.

Principais usos:

 Proporciona o aperfeicoamento
da aprendizagem ao aproximar
as imagens de um recurso
impresso, como livro, por
exemplo, a realdade. O
professor associa a imagem ao
contetdo digital criado (pode
acrescentar videos e outros
recursos multimidia);

21

« Permite dar vida a

personagens de histérias
em quadrinhos;
Proporciona apresentacoes
de resultados de pesquisa,
feira de ciéncias virtual e
outros trabalhos de alunos
de forma dinamica;
Incentiva e motiva o0s
alunos a compartilharem
suas experiéncias com o
uso desse recurso com
outros colegas.

Objetivos pedagégicos:

» Representar o
conhecimento.

Disciplinas:

« Multidisciplinar
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11 HANGOUTS

Hangouts

Descrigdo:

Recurso do Google, online,
gratuito, disponivel na AppStore
e no Google Play. Serve para
manter contato com  as
pessoas, individualmente ou em
grupos, por meio de mensagens
SMS, chamadas de voz ou
videochamadas;

Principais usos:

Permite inserir em seus contatos
até 150 pessoas podendo fazer as
seguintes atividades pedagogicas:
troca de mensagens individuais
entre alunos e professores; grupos
de alunos por turma para
informes, compartilhamento de
materiais didaticos; grupo por
equipe de alunos para melhor
acompanhamento das atividades;
grupo dos profissionais que atual
na escola, como ferramenta de
gestdo  participativa;  reunides
entre alunos de uma mesma
equipe de trabalho através de
videoconferéncia (limite de 10
pessoas) e entre os profissionais
de uma escola; chamadas de
audio gratuitas para qualquer
pessoa adicionada na lista de
contato do aplicativo.

22

Objetivos pedagégicos:

» Desafiar e aprender.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://hangouts.google.com/
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12 PLATAFORMA EDMODO

Principais usos:

‘ ' ' « Permite aos professores

criarem grupos de alunos
nomeando-os por turma e
utiliza-los como sala de aula
virtual, com o fim de ser uma
extensdo da sala de aula
formal, pois pode ser
explorada em qualquer lugar.

Descrigcao: « Nesse ambiente, podem ser
postados atividades e
Recurso online, gratuito, disponivel comunicados para os alunos;

no Google Play e App Store. E uma
plataforma de comunicacdo entre
professores, alunos e pais que
funciona como um ambiente de
aprendizagem digital, onde podem
postar e acessar informacoes.

Possibilita um elo de
comunicagdo entre pais e
professores, uma vez que o
recurso permite que 0S
professores criem grupos de
pais de alunos.

23

Objetivos pedagégicos:

» Desafiar e aprender

Disciplinas:

» Multidisciplinar

https://new.edmodo.com




13 QRCODE BE

Descrigdo:

Ferramenta online, gratuita,
disponivel no Google Play. E
utilizada para ler todos os tipos
de QR/ cédigos de barra,
incluindo texto, url, ISBN,
produtos, contatos, calendarios,
e-mails, localizacao, WiFi e
varios outros formatos. Para o
escaneamento e a
decodificacdo das informacdes,
basta apontar a camera do
celular para o codigo, sem
precisar tirar foto ou ajustar o
zoom;

Principais usos:

« Possibilita que o professor, no
momento de uma aula ou
palestra, coloque em seu
slide um cdédigo que tenha
informacbes de referéncias
para leituras complementares,
como e-books, artigos e
outros textos para
compartilha-las como os
alunos;

Permite inserir no cédigo a
rede e senha do WIiFi para
uso dos alunos na escola;

Proporciona incluir no cédigo

um roteiro de explicacoes
para atividades de grupo.

152

Objetivos pedagégicos:

« Representar o
conhecimento
Disciplinas:
« Multidisciplinar
https://play.google.com/store/apps/details?

R&gl=US
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14 GOOGLE DRIVE L

Descricio:

Recurso online e offline, gratuito,
com disponibilidade no Google
Play e na App Store. Utilizado
para armazenamento de arquivos
como documentos, fotos e
videos, e podem ser acessados
por meio da internet, de qualquer
dispositivo fixo ou moével, e sem
internet, através do equipamento
em que o aplicativo foi baixado
offline.

Google Drive

Principais usos:

« Possibilita atividades
individuais ou coletivas por
meio dos formularios e
planilhas;

« Permite a elaboracdo de

atividades colaborativas em

grupo, como por artigos e

resenhas, através do DOC's;

Possibilita apresentacées em

formato de slides;

25

* Viabiliza o compartilhamento
de arquivos que podem ser
atividades, apresentagoes e
outros materiais didéticos,
para visualizagédo, edicdo ou
comentarios;

Objetivos pedagégicos:
» Sondar e testar;
» Representar o
conhecimento,
» Desafiar e aprender

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://www.google.com/intl/pt-
BR/driv:




15 AUDACITY

Principais usos:

e Gravar podcasts.

e Preparar uma
apresentacéao oral.
Editar textos orais para
aulas.

Descrigido: e Criar clipes de audio.
¢ Editar textos orais para
Audacity é um aplicativo videoclipes.
gratis baseado em software * Transcrever uma
livre e de uso facil para gravar entrevista e retirar ruido

e editar arquivos de &audio.
N&o requer login. Favorece a
pronuncia, praticar a fala.

26

Objetivos pedagégicos:

* Desenvolver a
oralidade.

* Apresentar o
conhecimento atraves
do audio.

Disciplinas:

» Multidisciplinar
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16 SOCRATIVE

Descrigédo:

O socrative € um aplicativo
digital para elaboracdo de
questionarios, quizzes e testes
simples que podem ser usados
para receber feedback em
tempo real da aprendizagem do
aluno em computadores ou
smartphones. Funciona em
computadores pela web e como
app em smartphones que
sincroniza com o website.

Principais usos:

Questionarios gramaticais
e de vocabulario.
Questdes de
compreensao escrita com
verdadeiro/falso.
Questdes de
compreensao abertas com
votacoes nos resultados.
Questdes de avaliagdo do
contetdo linguistico para
revisao.

Atividades gamificadas.
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socrative

Objetivos pedagégicos:
« Sondar, testar, avaliar.

Disciplinas:
« Multidisciplinar

https://www.socrative.com/




17 PAI]LET

Descrig¢édo:

Padlet € um mural virtual para
discussdes, compartilhamento
de hiperlinks e videos,
postagem de avisos etc. No
mural, pode-se digitar, gravar
sua voz, adicionar hiperlinks,
fotos e documentos. Requer
login.

Principais usos:

Murais  tematicos (ex.:
resenha de livros).
Avaliacao de disciplina
pelos alunos. Responder
perguntas. Fazer brainstorm
sobre um topico. Postar
videos e fazer comentarios.
Portfélios de alunos. Diarios
de aprendizagem online.
Calendario de atividades.
Criacdo de banco de
imagens. Postar mensagens
em datas festivas.
Curadoria de recursos para
a aprendizagem.
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Objetivos pedagégicos:
« Apresentar o
conhecimento, avaliar,
sondar.

« Multidisciplinar

https://pt-br.padlet.com/




18 CANVA

Descrigéo:

Canva é uma ferramenta de
design gréafico que oferece
templates para criar

infograficos, convites,
apresentacoes, cartoes,
pbsteres, banners, entre

outros. E necessério fazer
login.

Principais usos:

« Criar infogréaficos,
convites, apresentacoes,
cartdes, posteres,
banners, etc.

Criar textos multimodais.
Criar oportunidades de
escrita colaborativa.
Permite aos docentes e
discentes criar pecas de
design online (logotipos,
cartazes, panfletos,
banners, apresentacoes,
cartdes, convites, posts,
infogréficos, etc.)

157

Objetivos pedagégicos:

« Criar, apresentar o
conhecimento.

« Multidisciplinar

https://www.canva.com/
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1 9 YDUTU BE Principais usos: Objetivos pedagégicos:

_ « Apresentar o
« Permite aos docentes e

conhecimento,
> vo uTu be discentes criar canais interacdes.
onde podem hospedar
videos explicativos, como Disciplinas:
documentarios e tutoriais,

Descrigio: a’pamr do gravador de « Multidisciplinar
video dos smartphones.

Nos canais ficam

disponiveis o historico de https://www.youtube.com
videos para visualizacao

posterior ou

compartilhamento.

Possibilita interacoes por

meio de aulas ao vivo.

Permite fazer curadoria

de materiais.

O YouTube possibilita a criacdo
de documentarios, videoclipes
musicais e videos caseiros, além
de sua hospedagem e
compartihamento em  canais
para transmissdes ao vivo de
eventos efou posterior.




20 EDPUZZLE

Descrigdo:

Edpuzzle permite realizacdo de
edicdo de videos hospedados
em diferentes plataformas, por
meio da insercao de
comentarios, perguntas,
gravacdo de audios explicativos
e textos com informacdes
adicionais sobre o contelido
apresentado.

Principais usos:

O Edpuzzle € um aplicativo que
possibilita aos docentes realizar
a interatividade de videos,
utilizando por meio da edi¢ao, a
insercao de comentarios,
perguntas e gravacao de
explicagdes ou informacao de
audio (voz do professor, se
preferir) ou texto; pode ser
utilizada como apoio a qualquer
disciplina académica. Os
discentes, por sua vez poderao
responder aos questionamentos
propostos pelos docentes sem
necessariamente precisar ver o
video até o final. Além disso,
podem realizar comentarios
proprios sobre o que viram de
relevante no video assistido.

31
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EDpuzzle

Objetivos pedagégicos:

« Sondar, avaliar e
interagao.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://edpuzzle.com/
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21VOCARRO

Descrigdo:

Servico de gravacao de voz.
Nao requer login. Salve o
arquivo porque o link &
temporario. Vocé pode enviar
0 arquivo de audio por e-mail
ou inseri-lo em um blog ou
pagina na web.

Vocaroo - The premier vorce recording semce

@ Click to Record

Permite gravar mensagens
diversas.

Fazer apresentacoes
pessoais.

Gravar podcasts.

Fazer anuncios.

Dar instrucoes.

Praticar leitura em voz alta.

Dar feedback oral para os
alunos.

32

Objetivos pedagégicos:

» Oralidade.

« Apresentar o
conhecimento atraves
do audio.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://vocaroo.com/




22 SURVEY MONKEY

Descrigdo:

Survey Monkey é uma
ferramenta gratuita para criar
questionarios para
levantamento de opinido
(survey) e outros tipos de
questionario, quizzes, inclusive
testes de mudltipla escolha. O
limite para uso gratuito é de
100 respondentes. O software
gera resultados e graficos com
dados estatisticos das
respostas. Pode ser usado em
celulares. Requer login.

SurveyMonkey’

Principais usos:

Fazer levantamento de opinido.
Criar quizzes.

Criar exercicios de
compreensao de leitura.

Criar testes de multipla
escolha.

Fazer questionarios para
pesquisa.

33

Objetivos pedagégicos:

« Sondar, testar e
avaliar.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://pt.surveymonkey.com
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23 FLUENTU Principais usos: Objetivos pedagégicos:

e Acessar videos (talk shows, » Aprender inglés.
@ F|UerT|'U clipes musicais, anuncios

comicos, palestras, noticias

etc.). Disciplinas:
Descri¢io: ¢ Interagir com as legendas
) dos videos. - To?ando fzm « Multidisciplinar
E uma ferramenta para qualquer palavra, € possivel
aprender idiomas através de ver imagem, definicdo e
videos e imagens- Permite exemplos de U.SO.’. hhttps://www.fluentu.com
que 0s alunos aprendam .4 Acessar queStlonarIOS
inglés assistindo e ouvindo sobre o vocabulario
musicas, videos, comerciais, apresentado nos videos.
noticias,palestras etc. Requer
login.




24 OPENSHOT

Descrigido:
O OpenShot possui uma
interface de facil interacao,

com varios recursos de edicao
de videos. Os usuarios podem
fazer uso de uma variedade de
efeitos visuais, como
animacdes, integradas com
faixas de audio, criando
inUmeras possibilidades de
producao de video sobre os
mais variados temas. O
programa permite o uso de
vérios formatos de video para
postagens em sites da Internet,
como o YouTube, por exemplo.

Principais usos:

Desenvolvimento de
projetos de criagao de
videos em atividades
escolares.
Desenvolvimento de
habilidades orais e de
escrita como parte de
atividades didaticas.
Integrac@o de imagem com
textos orais e escritos.

35

Objetivos pedagégicos:

» Editar e criar animagoes.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://www.openshot.org
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25 WHATSAPP

Descrigdo:

Através de contatos de telefone, o
aplicativo permite o compartilhamento
de imagens, mensagens escritas e de
voz, links, documentos, arquivos,
videos e outros dados. O aplicativo
também permite a realizacdo de
chamadas gratuitas em Aaudio e
funciona de maneira sincronizada com
plataforma conectada a internet em
computadores. O WhatsApp permite
criar e administrar grupos de até 256
pessoas ao mesmo tempo e com
integracdo externa com sites de redes
sociais.

Principais usos:

Criacdo de salas de aula
virtuais.Geragao de insumos de
linguagem multimodal.
Diferentes atividades orais e
escritas.

Criacé@o e compartilhamento de
videos.

Comentarios nas postagens de
colegas.

Compartilhar links com noticias
orais e escritas para que
estudantes possam dar sua
opinido  sobre a noticia
compartilhada.

36

Alunos podem enviar fotos
com textos que indicam o
que estdao fazendo no
momento da foto.
Enviar fotos
descrevam sua rotina.
Adaptacées de
entrevistas, um grava
perguntas que podem

ser feitas ao outro. O outro
grava as respostas.

que

Objetivos pedagégicos:

« Apresentar, enviar e
interagir o conteido em
tempo real.

Disciplinas:

« Multidisciplinar
https://web.whatsapp.com
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26 POPPLET

popplet

Descrigédo:

E uma ferramenta web intuitiva e
facil de gerir, que permite a
criagdo de mapas mentais,

diagramas e
representagdes visuais.

outras

Principais usos:

Elaborar mapas conceituais
colaborativos.

Compartilhar contetidos em
diversos formatos e através
de redes sociais como o
Facebook e o Twitter.

Criar atividades de pré-
leitura e pré-escrita.

Desenvolver atividades de
ampliagao lexical.

Organizar ideias e projetos.

37

Objetivos pedagédgicos:

« Organizar ideias,
apresentar o
conhecimento.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://www.popplet.com/
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27 BUBBL.US

STT] o] o] VIS

Brainstorming made simple!

Descrigédo:

Ferramenta para a criacdo
(individual ou em grupos) de
mapas mentais digitais. Pode ser
acessado de varias plataformas,
como smartphones e tablets.

Principais usos:

Criar atividades de pré-
leitura (brainstorm).
Organizar resumos de
partes importantes de
textos.

Propor atividades de
exploragéo de vocabulério.
Planejar atividades de pré-
escrita.

Elaborar roteiros para
apresentagoes e outras
falas.

Organizar definicdes e
contrastes conceituais.

38

Objetivos pedagégicos:

¢ Organizar ideias,
apresentar o
conhecimento

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://bubbl.us

166



28 CRATELY

¥ creately

Descrig¢édo:

Creately € uma plataforma de
criacao de diagramas e
infograficos, para ambientes de
trabalho, educacional, etc.

E preciso acessar com login.
Acesso online. Possui aplicativo
para celular.

Principais usos: Objetivos pedagégicos:

Criar diagramas com  Organizar o conhecimnto,
testar, sondar.

elementos gréaficos (baldes,
linhas conectores, icones,

etc.)

Criar mapas, graficos e Disciplinas:
tabelas.

Criar textos multimodais. * Multidisciplinar
Planejar atividades de pré-

escrita. https://creately.com

Elaborar roteiros para
apresentacdes e outras falas.
Organizar informacdes,
definigbes e conceitos.

39
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29 HINATIVE

Descrigdo:

Ferramenta de perguntas
respostas para estudantes
idiomas, tem  aplicativo.

e
de
A

plataforma é gratuita e o app esta
disponivel para Android e iOS.

Requer login.

« Fazer

Principais usos:

perguntas sobre o
idioma estudado, com texto,
audio e fotos.

Obter respostas de falantes
nativos de lingua inglesa.
Utilizar modelos pré-
estabelecidos de perguntas,
como "A minha pronincia
esta correta?", "Como se diz
isto em inglés?", "Qual é a
diferenca entre estas duas
palavras?

40

Objetivos pedagoégicos:

» Aprender idiomas.

Disciplinas:

« Lingua estrangeira

https://hinative.com
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30 FLUBAROD ' .- Zo%e

Descrigdo:

Flubaroo € uma ferramenta
(complemento) que ajuda a avaliar,
corrigir, analisar e  pontuar
rapidamente avaliages on-line. Os
resultados podem ser
compartilhados instantaneamente
com os alunos. E muito Gtil para
quem tem muitos alunos em sala
de aula. O Flubaroo é gratuito para
ser usado conjuntamente com o
formulario do Google Drive.

Principais usos:

Realizar provas e
atividades online.

Obter pontuacgdes de cada
aluno com rapidez.
Analisar e comparar
pontuacéo média e
histérico de cada aluno.
Identificar rapidamente as
questdes de maior e menor
dificuldade.

Compartilhar
instantaneamente os
resultados com os alunos
por e-mail ou Google Drive.

41

Objetivos pedagégicos:

« Avaliar.

Disciplinas:

« Multidisciplinar

https://www.flubaroo.com
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SEQUENCIAS
DIDATICAS

PARA INSPIRAR!

A seguir demonstraremos quatro
sequéncias didaticas utilizando alguns
recursos estudados nesse e-book.
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COMPETENCIAS:

Organizacgéao e apresentagdo do conhecimento;
Trabalho em equipe de modo colaborativo;
Desenvolvimento de ideias, pensamento,
reflexdo e tomada de deciséo;

Argumentacéo oral;

Apropriacdo da cultura digital.

AREA DO CONHECIMENTO

Todas

SUGESTOES DE FERRAMENTAS:

Padlet, Canva, Powtoon Connect, Lensoo, Create, Tagxedo,
Crately, Popple, dentre outras.




ATIVIDADE:

a) O professore devera apresentar aos alunos variadas ferramentas digitais de
apresentacdo do conhecimento, auxiliando-os a fazer o login ou se for o caso
baixar o aplicativo desejado, o aluno que ja tem familiaridade com alguma
ferramenta pode auxiliar o colega a fazer seu login.

b ) O professor dividira a turma em trios, e a cada trio delegara um tema a ser
estudado do seu campo de conhecimento. Depois de pesquisar e estudar sobre o
tema, cada trio se reunird para apresentar o conhecimento utilizando a
ferramenta escolhida, a plataforma escolhida devera ser Unica para os membros
do trio.

c) Cada trio, demostrara de que forma apresentara seu tema, apresentando aos
colegas da turma o contetudo na ferramenta digital escolhida.

d) Ao final, o professor socializara todos os temas e apontara as ferramentas
que melhor demonstrou o contetdo.
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2 SEQUENCIA DIDATICA

Capacidade de sintetizar ideias.
Capacidade analitica e de pensamento.
Capacidade de leitura e escrita.
Resolucéo de problemas.

AREA DO CONHECIMENTO
Todas

SUGESTOES DE FERRAMENTAS:

Socrative, Kahoot, Survey Monkey, Tayxedo - Creator, Plikers,
GoSoapBox, Flubaroo, dentre outras.




ATIVIDADE:

a) O professor ministrara o conteido, em aula remota utilizando as plataformas
digitais, ou de forma presencial.

b) O professor pedira que os alunos ampliem seus conhecimentos sobre os temas
através da pesquisa ou socializagdo com os colegas.

c) Os estudantes, poderdo expressar de forma verbal o conteido pesquisado,
socializando para os colegas.

d) Sera realizado uma atividade avaliava sobre os temas estudados, de forma
individual, o professor orienta que os alunos acessem a plataforma escolhida e
efetuem o login, se necessario.

e) O professor faz um teste com a ferramenta escolhida e inicia a atividade
avaliativa, avisando que terdo o tempo de uma hora para responder todas as
questodes.

f) Ao final da atividade o aluno recebera as suas respostas e podera revisar com o
professor e os colegas seus erros.
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COMPETENCIAS:

Desenvolver a oralidade.

Capacidade de conexéao de ideias.

Associacgdo de ideias e imagens.

Analise critico-analitica.

Leitura compreensiva do texto.

Estabelecimento de posicionamento pessoal referente ao texto ou autor.

Andlise textual.
Capacidade de Sintese.

AREA DO CONHECIMENTO
Todas

SUGESTOES DE FERRAMENTAS:

Socrative ,Kahoot, Survey Monkey, Tayxedo - Creator,Plikers, GoSoapBox,
Flubaroo, dentre outras.




ATIVIDADE:

a) O professor apresentara seu conteiido em diferentes formatos, textos impressos,
links,gravuras impressas ou experimentos, videos, reportagens, musica, audios,
cenas de filme, etc.

b) Os estudantes serdo orientados, a socializar os diferentes material e a
conversarem sobre o que acharam interessante sobre o tema estudado.

c) O professor orientard que o estudante produza, em formato de dudio ou videos,
uma atividade sobre o contetido estudado, utilizando as ferramentas digitais.

d) As ferramentas digitais para esta finalidade serdo apresentadas em sala de aula,
de forma que o estudante que ja tenha familiaridade com ferramenta, seja o monitor
dos demais colegas, auxiliando-os desde o login na ferramenta até a producédo do
audio ou video.

e) O tempo de dudio ou de video de cada aluno sera determinado pelo professor, que
sera de no méximo 6 minutos/cada.

f) Os estudantes apresentardo seus videos e dudios em sala de aula. O professor
socializara sobre as potencialidades das ferramentas e quais delas melhor
possibilitou enriquecer o conhecimento.
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4 SEQUENCIA DIDATICA

Capacidade de sintese.

Criatividade.

Organizagdo do pensamento.

Planejamento e organizagao da escrita.
Ampliagao da capacidade da escrita formal.

Associagao de ideias.
Leitura e interpretacao de texto.
Cooperacgéo.

AREA DO CONHECIMENTO

Todas

SUGESTOES DE FERRAMENTAS:

Tagxedo, Creately, Poplet, Bubbl.us




ATIVIDADE:

a) O professor deve escolher um contetido ou texto a ser trabalhado e apresenta-
lo aos alunos de forma geral.

b) Ao término da apresentacgdo, o professor apresenta algumas ferramentas que
auxiliem agrupar e demonstrar o conhecimento através de palavras-chave,
pedindo que realizem pesquisa sobre essas ferramentas.

c) O professor solicita que cada estudante faga seu mapa mental.Para elaborar o
mapa mental, os estudantes devem seguir as seguintes recomendagdes:

d) Iniciar no centro, com uma imagem do assunto, usando pelo menos trés cores.
e) Usar imagens, simbolos, cédigos e dimensdes em todo seu mapa mental.

f) Selecionar as palavras-chave e escrevé-las usando letras mintsculas ou
maiusculas.

g) Usar varias cores em todo o mapa mental, para a estimulag&o visual e também
para codificar ou agrupar.

h) Desenvolver seu préprio estilo pessoal de mapeamento da mente.

i) Usar énfases e mostrar associagées em seu mapa mental.

j) Ao final, cada estudante entrega o seu mapa a um colega e recebe outro, para
que juntos facam a andlise do mapa mental.
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PARA CONCLUIR

Apresentamos algumas ferramentas que se bem exploradas
trazem um leque de oportunidades ao processo educativo. Sabemos
que a formacdo de professores quanto ao uso das tecnologias
digitais até pouco tempo era considerado incomum, mas nos ultimos
anos a formacao envolvendo as tecnologias digitais se tornou
insdispensavel. Portanto, quanto mais os professores se apropriarem
destas ferramentas, maiores serdo as chances de suas aulas
despertar o interesse dos estudantes. Relembramos que o universo
das ferramentas digitais € gigantesco e a cada dia mais software séo
colocados no mercado, entretanto,a intengcao deste e-book nédo é que

o professor faca uso de todos os recursos, mas que conheca as

potencialidades dos recursos digitais e, se desejar, adeque as suas
disciplinas, enriqguecendo assim, o seu fazer pedagogico.
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ANEXO A - Carta de Apresentacao para concessao de pesquisa de campo

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO PPGEEB
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVAGAO CENTRO DE
CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GESTAO DE ENSINO DA EDUCACAO

BASICA (PPGEEB)

CARTA DE APRESENTAGCAO PARA CONCESSAO DE PESQUISA DE CAMPO.

Prezado(a) Senhora(a),

Vimos por meio desta apresentar-lhe o(a) estudante, regularmente
matriculado(a) no Mestrado Profissional Gestdo de Ensino da Educacao Bésica, da
Universidade Federal do Maranhao para desenvolver uma pesquisa de concluséo de
curso, intitulada: “INTEGRAGCAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA PRATICA
PEDAGOGICA: Proposta de um E-book com recursos digitais para os docentes do
Instituto Federal do Maranh&o - IFMA”.

Na oportunidade, solicitamos autorizacao de Vossa Senhoria em permitir a
realizacdo da pesquisa neste recinto educacional para que o(a) referido(a) estudante
possa coletar dados por meio de observagdes, entrevistas, questionarios e outros
meios metodoldgicos que se fizerem necessarios.

Solicitamos ainda a permissao para a divulgacao desses resultados e suas
respectivas conclusoes, preservando sigilo e ética, conforme termo de consentimento
livre que sera assinado pelos sujeitos envolvidos na pesquisa. Esclarecemos que tal
autorizacéo € uma pré-condicao.

Colocamo-nos a disposigao de V. S? para quaisquer esclarecimentos.

Sao Luis, / /
bleio A fopn € v
Prof. Dr. ANTONIO DE ASSIS CRUZ NUNES

Coordenador do PPGEEB
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