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APRESENTACAO
Prezados participantes,

Sejam bem-vindos ao | Encontro de Tecnologias Educacionais do Rio
Grande do Norte (I ETERN), da Secretaria de Estado, da Educacdo, da
Cultura, do Esporte e do Lazer!

Com o objetivo de se reinventar, de refletir e de compartilhar
experiéncias pedagogicas, o | ETERN foi idealizado em uma perspectiva
totalmente a distancia para que pudéssemos dialogar e compartilhar as
experiéncias vividas ao longo do ano de 2020 em um contexto de
distanciamento social, provocado pela Covid-19. Esta proposta, realizada pelo
Grupo de Processamento de Dados, atraves do Nucleo de Educacdo a
Distancia e Tecnologias e os Nucleos de Tecnologias Educacionais em todo o
Estado, fez parte de suas experiéncias com formacéao pedagdgica e referendou
o0 Plano Estadual de Educacéo em seu teor formativo docente e inclusivo.

Nesta primeira edicdo, que se realizou nos dias 07, 08 e 09 de
dezembro de 2020, em sitios variados, teve como tematica “Ressignificando
Saberes: inovando praticas pedagégicas” e foco na interface dos diferentes
componentes curriculares, bem como a presenca de préaticas inclusivas sob o
viés tecnoldgico.

Esta iniciativa visou proporcionar a agentes educacionais (professores
de educacdo basica, gestores, técnicos pedagdgico-administrativos,
pesquisadores e estudantes), trocas de experiéncias e compartilhamento de
saberes com o uso de tecnologias digitais de informac&o e de comunicagdo na
prética pedagogica.

A educacdo, evidentemente, se constitui como elemento essencial
para o desenvolvimento humano, em suas relagdes sociais, politicas, historicas
e culturais. E, para isso, foram contempladas seis areas tematicas que
considerou-se pertinentes a reflexdo de todos os envolvidos, quais sejam: (i)
Tecnologias no ensino remoto: superando desafios no ensino; (ii) Tecnologias
integradas ao curriculo no processo de aprendizagem:; (iii) Acessibilidade e
inclusdo com uso de tecnologias digitais; (iv) Sistemas, ambientes virtuais de
aprendizagem e plataformas digitais; (v) Avaliacdo online na educacdo bésica:
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quais intervengdes podemos propor em ensino hibrido? e (vi) O minimalismo
tecnoldgico: uma reflexdo sustentavel equilibrada.

O | ETERN contou com a participacdo de professores, pesquisadores
e técnicos, em suas areas de dominio, assim como a presenca do corpo
discente mostrando seus relatos de experiéncias as dificuldades ou
potencialidades vividas ao longo de ano de 2020. A programacdo foi
distribuida ao longo de trés dias, nos trés turnos, duas palestras — uma
internacional e outra nacional — 14 oficinas, 16 telas de dialogos/mesas
redondas, além de momentos de interagdo cultural.

Publicamos, neste caderno, a programacao do evento, 0S resumos e 0s
trabalhos, em formato académico recebidos, bem como um resumo da
exposicdo da palestra apresentada e as interagdes discentes.

Desejamos a todos e todas, 6timas leituras do e-book do | ETERN e
esperamos, com ele, poder contribuir com as discussdes, no bojo das
tecnologias  educacionais, e sua insercdo pedagdgica e das
trocas/aprendizagens obtidas.

Comissao Organizadora do | ETERN.
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PROGRAMACAO GERAL
DATA HORARIO ATIVIDADES CONVIDADOS
Video compacto -
experiéncias
14h as 14:10 educativas de Cerimonial da
professores com uso de SEEC
TDIC em tempo de
pandemia da covid-19
Prof® Me. Getulio
Marques

Prof? Dr® Marcia
Gurgel

Prof2 Dr® Ana Paula
dos Santos Oliveira
14:10 as Cerimonia de Flor

07/12/ 14:40 Aberturado | ETERN

a a Al
2020 Prof® M? Magnolia

Margarida Morais

Profd M2 Glauciane
Pinheiro Andrade

Mediacéo:
Magna Fernandes
PALESTRA
Prof® Dr. Miguel
“Professores, Dias
Tecnologia e Inovag&o:
fatores de sucesso para  Mediacéao: Prof2 M?
a educacdo publica". Marcia Mychele
Nogueira

15:00 as
15:50



TELA DE DIALOGO

A Educacédo do RN nas
Midias: sob o olhar de
guem faz - uma visao

memorialistica de suas
préticas tecnologicas

16:00 as
17:10

OFICINAS
NTE/Convidados

Sala 1;
Socrative como recurso
educacional

Sala 2:Canva: O uso
pedagdgico de criar
design conhecendo 0s
recursos basicos

17:20 as

18:50 Sala 3:

Introduzindo conceitos
com jogos digitais;

Sala 4:
Nearpod: interatividade
no ensino
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Prof® Esp. -
Raimundo Melo
RPTV

Prof2 Me. -
Francisco Morais
Réadio

- Leilton Lima
O Marketing no
contexto das Midias

Mediacéo: Prof®
Esp. Carlos Gomes

Waltair de Souza
Junior
NTE Mossor6

Alinice Silvestre da
Silva Matias
NTE
Caico/Angicos/
Macau

Alexandre Ribeiro
da Silva
NTE Parnamirim

Maria das Dores
Alves de Souza

NTE Pau dos Ferros

Mércia Mychelle
Nogueira
NTE Pau dos Ferros



Momento Cultural

Carlos Zens
RELATp DE
EXPERIENCIA
19:00 —
19:50 1°BLOCO
20.00 —
20:50
2°BLOCO

Ao Vivo

Autores dos
trabalhos
aprovados

Adyla llhany Felipe
Marques Canuto

Ana Paula Silva
Paulina Bezerra

Artur Maciel de
Oliveira Neto

Beatriz Esteliza
Soares de Lima

Danielle Rakuel
Araujo Alexandre
Eliane Soares da
Silva

Eliene Patricio de
Barros

Enzzo Gabriel
Marques Lopes

Fabiano Henrique
de Freitas Bezerra

Mediacédo: Prof?
Esp. Regina Lucia
Alves



OFICINAS:

Sala 1:
Utilizando os recursos

A Al do Jitsi Meet via
8:15 as 9:30 SIGEDUC:

Sala 2:
Google Forms

TELA DE DIALOGO

e s Tecnologia na Educacdo
028(;;(2)/ 91'3_5435 do Campo, Diversidade
) e Sustentabilidade

PALESTRA:
Tecnologias no retorno
10:55 as as aulas: web curriculo
12:00 e os desafios para

implementar o ensino
hibrido na educacao
bésica
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Welton Batista dos
Santos
NTE Mossor6

Deuciana da Silva
Morais
NTE Parnamirim

Prof® Dr. Luiz
Gomes da Silva
Filho e
Prof2 M2, Flavia
Tiburtino de
Andrade Sales

Mediacédo: Prof?
M2, Glauciane
Pinheiro

Prof2 Dr2 Beth
Almeida

Mediacéao: Profé Dr2

Marcia Gurgel



RELATO DE
EXPERIENCIA
PELOS
ESTUDANTES

Como os jogos digitais
auxiliam no raciocinio
I6gico-matematico

08/12/
2020

14:00 as
15:10 MICRO EASY: é
possivel criar um

aplicativo para auxiliar

0 ensino de Biologia?

Relato de experiéncia
sobre o projeto de

robdtica e a participagdo

em torneios

Escola/ DIREC:

E.E.Prof. Paulo Freire
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Mediacédo: Prof?
Monica Cavalcante

Enzzo Gabriel
Marques e Duana
Camille daR. F. de
Queiroz

Prof. orientador:
Joel de Oliveira
Santos

Douglas Emanuel
Dantas Silva,
Hellen Brigtty

Dantas Pereira e
Ruan Reginaldo
Barbosa Silva

Prof. Orientador
Kleiton Lucas
Lopes Bezerra

Ilan Victor
Martins Aleixo e
Fernanda Shellen

de Lima

Nascimento

Prof Orientadora
Gisele Ricelly da
Silva



RELATOS E
VIVENCIAS

O ensino remoto em
tempos de pandemia: O
uso do Ambiente
Virtual de
aprendizagem na Escola
publica Integral, CEEP
Professora Lourdinha
Guerra.

Experiéncias com
métodos de
interatividade
tecnoldgica no ensino
de fisica em escolas da
rede publica estadual de
ensino

15:15 as
16:00

Criacdo de um site de
Ciéncias humanas
usando a ferramenta
Google Sites

Drive Thru do saber e
Delivery da
aprendizagem

Momento cultural:
16:30 as Musica Lirica
17:00

Curta; documentario
Maria Queiroz Baia

Experiéncias de
Professores com
uso de TDIC na

Pratica Pedagdgica

Mediacéao: Profé Dr2

Aldeiza Silva

Prof? Danielle
Rakuel A.
Alexandre — CEEP

Prof? Lourdinha
Guerra e Prof®
Fabiano Henrique
de Freitas Bezerra

Prof° Luis
Clementino Neto -
E.E. 162 DIREC

Prof° Jodo Paulo
Gomes do
Nascimento
— 162 DIREC

Prof°® Gleydson
Rodrigues da Silva

Prof® Vaneska - 112
DIREC
Daliana Cavalcanti

Video do YouTube

Lucia Eneida
Video do YouTube
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OFICINAS:

Sala 1: Mie Nakayama

Escola Dantas da Silva

Digital/SIGEDUC pela NTE Mossoro
coordenacéo
pedagbgica

Rodolfo Aradjo de
Sala 2: Carvalho

Criacdo de sites com a NTE Parnamirim
ferramenta Google Sites
Marlon Ferreira de
Sala 3: Aquino
Criacdo e edicdo de NTE Pau dos Ferros
podcast em plataformas

livres Francisca Belkise de
Freitas Moreira
A s Sala 4: NTEApodi
11812561 S Producéo de videoaulas

com animacdes usando
Profé M2, Cibelle
Cristina Barros de

Sala 5: Almeida
Educacdo Midiatica: NTE Natal
Producéo de videos

educativos Moacir Vieira da
Silva e llcileide
Sala 6: Lima de Medeiros
Como usar o Padlet para Soares
criar experiéncias de NTE Mossoro
aprendizagem em sala

de aula

Luciana da Silva
Morais
Sala 7: NTE Parnamirim

Plataforma Escolas na
Rede: Como ser um
colaborador na selecéo

11



Dia 08/12
Noite

19:00 as
20:00

20:00 -
21:00

e organizacéo de
conteudo digital?

Sala 8:

Gravacao e Edicdo de

video utilizando o

aplicativo FilmoraGo

RELATO DE
EXPERIENCIA

1°BLOCO

2°BLOCO

Alice Monique e
Yara Camila
NTE Macau,

Angicos e Caico

Autores dos
trabalhos
aprovados

Graziella Nonato
Tobias Duarte

Leonardo
Cavalcanti de Souza

Lidia Pereira da
Silva

Lidiane Pereira da
Silva

Marcos Alvarenga
Oliveira

Mifra Angélica
Chaves da Costa

Nayara Leandro de
Paiva

Silenildo Rafael
Lopes
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8:15 - 8:20 Momento cultural

TELA DE DIALOGOS:
TECNOLOGIAE
EDUCACAO
INCLUSIVA

Tecnologia a servico da
Deficiéncia Visual

Tecnologia a servico da
8:30-9:15 Deficiéncia Auditiva
Tecnologia Assistiva

como Direito do
Estudante

09/
12/
2020

Palestra:
9:30 -9:50 .

Como reinventar a
Educacdo para
acompanhar a
transformacéo
tecnoldgica da

sociedade e do mundo
do trabalho?

10:00 -
10:10

Thiago Augusto
Nogueira de
Queiroz

Mediadora: Prof?
Dr2 Maria Aldeiza
da Silva

Carlos Zens

Prof° Bruno Lima
de Brito

Prof° Esp. Artur
Maciel

Prof2. Ma. Sonia
Azevedo de
Medeiros

Mediadora: Prof?
Ma. Maria do
Carmo Severo

Prof® Dr. Charles
Andryé Galvéo
Madeira

Mediadora: Prof?
Dr? Ana Paula dos
Santos Oliveira Flor
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10:20 -
11:00:

11:00 —
11:10

11:20 —
11:30

11:40 —
12:00

Tela de Dialogo

A presenca das
multitecnologias e a
salde de seu usuario

Apresentacdo do
formato do E-book e
data de publicacéo

ENCERRAMENTO

Profé Esp. /
Fisioterapeuta
Sandra Queiroz
e
Prof® Dr° Demerval
Bruzzi

Mediacéo: Prof?
Dr? Aldeiza Silva

Prof2 Ms. Francisco
Costa

Mediacédo: Prof?
Ma. Zelda Caldas

Prof2 Dr? Ana Paula
dos Santos Oliveira
Flor

Profé Dr? Elisangela
Tavares

Prof2d M2, Zelda
Caldas
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Data
07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

07/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

Horario

14h-
14:10
14:10-
14:40

15h-
15:50

16h-
17:10

17:20-
18:50
17:20-
18:50
17:20-
18:50
17:20-
18:50
19h-
19:50
20h-
20:50
08:15-
09:30
08:15-
09:30
09:45-
10:40
10:55-
12h

14h-
15:10
15:15-

16h

Atividades do Evento

Atividade
Abertura do Evento

Cerimonia de Abertura do Evento

Palestra: Professores, Tecnologia e
Inovacdo: fatores de sucesso para a
educacdo publica

Tela de Dialogos: A Educacdo do RN nas
Midias: Sob o olhar de quem faz - Uma
visdo memorialistica de suas praticas
tecnoloégicas

Oficina: Socrative como recurso
educacional

Oficina: Canva: O uso pedagdgico de criar
design conhecendo os recursos basicos
Oficina: Introduzindo conceitos com jogos
digitais

Oficina: Nearpod: interatividade no ensino

Apresentacdo Oral: Relato de Experiéncias -
1° Bloco

Apresentacdo Oral: Relato de Experiéncias -
2° Bloco

Oficina: Utilizando os recursos do Jitsi Meet
via SIGEDUC

Oficina: Google Forms

Tela de Dialogos: Tecnologia na Educacgéo
do Campo, Diversidade e Sustentabilidade
Palestra: Tecnologias no Retorno as Aulas:
Web curriculo e os desafios para
implementar o ensino hibrido na educacédo
basica

Relatos de Experiéncias por Estudantes:
Tecnologia e Protagonismo Juvenil
Relatos e Vivéncias: Experiéncias de
Professores com uso de TDIC na Prética
Pedagdgica
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Local
YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube

YouTube


https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://meet.google.com/wyp-dhwy-nts
https://meet.google.com/wyp-dhwy-nts
https://meet.google.com/rvm-rqzj-msj
https://meet.google.com/rvm-rqzj-msj
https://meet.google.com/nxy-yffh-mtp
https://meet.google.com/nxy-yffh-mtp
https://meet.google.com/ykm-gsfq-fcy
https://meet.google.com/ykm-gsfq-fcy
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://meet.google.com/irv-xxcz-jtr
https://meet.google.com/irv-xxcz-jtr
https://meet.google.com/kjj-obes-zyq
https://meet.google.com/kjj-obes-zyq
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial
https://www.youtube.com/SEECRNoficial

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

08/12/2020

09/12/2020

09/12/2020

09/12/2020

09/12/2020

09/12/2020

17:15-
18:30
17:15-
18:45
17:15-
18:45
17:15-
18:45
17:15-
18:45
17:15-
18:45

17:15-
18:45

17:15-
18:45
19h-20h

20h-21h

08:30-
09:15
09:30-
10:10

10:20-
11:10
11:20-
11:30
11:40-
12h

Oficina: SIGEDUC: Escola Digital pela
coordenacdo pedagogica

Oficina: Criac&o de sites com a ferramenta
Google Sites

Oficina: Criacdo e edi¢do de podcast em
plataformas livres

Oficina: Producdo de videoaulas com
animac@es usando Powtoon

Oficina: Educacdo Midiética: Produgdo de
videos educativos

Oficina: Como usar o Padlet para criar
experiéncias de aprendizagem em sala de
aula

Oficina: Plataforma Escolas na Rede: Como
ser um colaborador na selecéo e organizagéo
de contetdo digital?

Oficina: Gravacdo e Edicéo de video
utilizando o aplicativo FilmoraGo
Apresentacdo Oral: Relato de Experiéncias -
1° Bloco

Apresentacdo Oral: Relato de Experiéncias -
2° Bloco

Tela de Dialogos: Tecnologia e Educacdo
Inclusiva

Palestra: Como reinventar a Educagdo para
acompanhar a transformac&o tecnoldgica da
sociedade e do mundo do trabalho?

Tela de Dialogos: A presenca das
multitecnologias e a salide de seu usuério
Apresentacdo do e-Book e data de
publicacdo

Encerramento
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O ENSINO REMOTO EM TEMPOS DE PANDEMIA: O USO
DO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM NA ESCOLA
PUBLICA INTEGRAL

Danielle Rakuel Aradjo Alexandre?
Fabiano Henrique de Freitas Bezerra?
Graziella Nonato Tobias Duarte®

RESUMO: Este trabalho objetiva apresentar o itinerario educativo do
Centro Estadual de Educacéo profissional Professora Lourdinha Guerra
com o0 uso do Ensino Remoto durante a pandemia do COVID-19.
Relatando as etapas de implantagdo da plataforma MOODLE (Modular
Object Oriented Distance Learning, em traducéo livre Ambiente Virtual
de Aprendizagem), elencando os desafios estabelecidos pelos marcos
regulatérios do ensino remoto da Rede Pablica Estadual do Rio Grande
Norte, bem como a percepgdo dos atores: Instituicdo e comunidade
escolar. Neste trabalho utilizamos como fonte: DOUGIAMAS (2000),
HORN (2015), VALENTE (2013) e BRASIL (2018).

Palavras Chaves: MOODLE; Ensino Remoto, Educacdo Publica;
Pandemia.

INTRODUCAO

Com o advento da pandemia e a suspensao das aulas presenciais
mediante o Decreto Estadual n°® 29.524, de 17 de marco de 2020, surgiu
a necessidade de acelerar e adequar o processo de virtualizacdo de

praticas educacionais ja utilizadas pela institui¢do, tendo como suporte

! Professora CEEPPLG rakuelalexandre@gmail.com
2 professor CEEPPLG fabiano.henrique.ads@gmail.com
3 Coordenadora Pedagégica CEEPPLG graziellantd@gmail.com
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a plataforma MOODLE, um ambiente virtual desenvolvido para atender

estudantes e professores. Desenvolvida no ano 2000 pelo educador
Martin Dougiamas, a palavra MOODLE é uma abreviacdo do inglés
Modular Object Oriented Distance Learning (moodle.org), que define
uma plataforma de orientacdo e ensino a distancia. Nesse aspecto,
diante das diversas possibilidades de uso da plataforma, a equipe
escolar optou por adaptar e concentrar todas as orientagdes de
atividades apenas nesta plataforma visto sua facilidade de manuseio,
interacdo e as diversas possibilidades oferecidas tanto para uso em
celular via App, quanto via site por computador, além de ser gratuita,
customizavel de acordo com a necessidade da instituicdo para o
desenvolvimento de suas a¢Oes pedagdgicas.

Para dar seguimento a este relato se faz necessario
contextualizar o Centro Estadual de Educacao Profissional Professora
Lourdinha Guerra (CEEPPLG) situado na Rua Antonio Lopes Chaves,
em Nova Parnamirim, n°® 290 - Parnamirim/RN, ofertando os cursos
Técnicos de Nivel Médio em Informatica e Manutencdo e Suporte em
Informatica em Tempo Integral. Atualmente conta com 509 alunos
matriculados, dispostos em 12 turmas e em seu quadro de funcionarios,
conta com 25 colaboradores do corpo administrativo/pedagogico e 26
professores.

Iniciamos em 18 de mar¢o de 2020, foi realizada uma reunido
entre a gestdo e o corpo de professores do eixo técnico da escola, onde

foram definidos os objetivos da escola junto a adequacdo do ambiente



30
virtual (MOODLE), bem como suas métricas (dimensionamento da

hospedagem, definicdo de modelo de trabalho e estruturacdo do banco
de dados). A equipe técnica colocou a realizacdo da tarefa como
prioridade de trabalho e em 24 horas o ambiente virtual foi
disponibilizado. Com os usuarios devidamente cadastrados iniciamos o
uso do ambiente virtual em 20 de margo de 2020, como suporte
exclusivo ao ensino remoto.

Nas primeiras semanas, foi elaborada uma estratégia de
observacao do acesso e da frequéncia dos estudantes, realizado, atraves
de relatdrios no préprio ambiente virtual de aprendizagem (AVA), um
levantamento da participacdo efetiva dos estudantes. Sendo possivel
perceber um quantitativo significativo de estudantes sem acessar o
ambiente virtual. Deste modo, um novo movimento de divulgacdo e
busca dos estudantes foi realizado para que todos tivessem a ciéncia da
disponibilidade do sistema e seu acesso regularizado. Para tanto, foi
preciso contar com a gestdo, a qual prontamente contatou 0s
responsaveis para investigar os motivos do ndo acesso. E, desta forma,
0 percentual de estudantes participando ativamente aumentou
significativamente chegando a uma média de 9 mil acessos mensal.

Com a portaria (SEI N° 184, de 04 de maio de 2020), que
normatizava e reorganizava as atividades remotas, constatamos que a
situacdo poderia e deveria se prolongar por mais tempo, passamos entao
a buscar o aprimoramento da ferramenta realizando uma sondagem

entre professores e estudantes para melhoria do AVA, que passou a ter
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salas direcionadas por series e turmas espelhando a organizagéo

presencial, visando melhor registro das atividades e das devolutivas dos
estudantes pelos docentes.

Para que o formato “ensino remoto” trouxesse o engajamento
dos estudantes, foi necessario um planejamento coletivo, um repensar
de prioridades, em que fosse observado, para 0 momento e para as
condi¢Oes de acesso, 0 que seria primordial ao estudante e como o
curriculo escolar se estruturaria para desenvolver as atividades online,
fossem sincronas ou assincronas. Seguindo a atuacdo da equipe por
meio de fluxogramas de acdo no modo presencial, observamos que era
imprescindivel dar continuidade a uma estrutura organizacional minima
e eficaz com objetivos claros e fungGes determinadas também no
formato remoto.

Neste interim, varios momentos de discussdo acerca do que
seria de fato Ensino Remoto, Ensino a Distancia e, por fim, o Ensino
Hibrido considerando os principios da flexibilidade e da
interdisciplinaridade entre as areas de conhecimento, a diversidade das
experiéncias formativas, dos canais de comunicacdo, dos materiais,
recursos pedagdgicos e das estratégias que assegurem a aprendizagem
de todos os estudantes. Assim, o presente trabalho visa apresentar o
itinerario educativo do CEEPPLG junto ao ensino remoto via
MOODLE.
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METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa quantitativa do tipo descritiva,
realizada no periodo de mar¢o a novembro de 2020. Os instrumentos de
coleta foram: Questionarios, relatos e andlise bibliografica. Para
compreender o0 objetivo da pesquisa e ter uma visdo sobre o uso do
ambiente virtual (ensino remoto), a pesquisa foi aplicada a uma amostra
probabilistica aleatdria simples a uma populacéo total de 509 estudantes
do CEEPPLG. O calculo amostral considerou 0s parametros
tradicionais em pesquisas cientificas (erro amostral de 5% e nivel de
confianca de 95%) resultou em uma amostra necessaria de 195 pessoas

para responderem ao questionario.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pandemia fez com que recursos tecnologicos fossem
utilizados imediatamente, sendo as escolas orientadas a adotar
plataformas digitais para dar continuidade as aulas de forma néo
presencial. Para tanto, os professores passaram a interagir com
elaboracdo de aulas assincronas e sincronas por meio das mais diversas
ferramentas e canais digitais.

Os recursos tecnologicos permitem uma boa interacdo
professor-aluno, desde que ambos possuam condi¢Ges de acesso para

acompanhar as aulas e as atividades, tendo como fatores positivos a
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oportunidade do professor se reinventar com uso de novas tecnologias

e os alunos utilizarem de recursos tecnoldgicos (celular, tablet,
notebook) para interagir nas aulas propostas. Diante deste cenario, um
estudo realizado por (BEZERRA, 2020, pag. 12 e 13), permitiu-nos
observar fatores negativos no processo de aprendizagem remota, tais

como:

- Disponibilidade de internet por questdo financeira ou
mesmo questdo de logistica para acesso em 3g;

- Dificuldades de compreensdo, por falta do auxilio
presencial do professor;

- Dificuldades diagnosticadas por intermédio de
profissionais da salde, por exemplo, déficit de atencéo,
entre outros;

- Dificuldades no uso das plataformas digitais tanto por
meio de computador ou por meio de App;

- Falta de computador ou celular para realizagdo dos
estudos, diante de circunstancias de familias com menor
poder aquisitivo;

Neste sentido, os desafios da educacdo passam por um novo
momento, a interacdo e o0 uso de ferramentas tecnologicas séo
fundamentais para o desenvolvimento dos contetidos apresentados.
Segundo VALENTE (1993, p.19), “O preparo do professor nao pode
ser uma simples oportunidade para passar informacgdes, mas deve
propiciar a vivéncia de uma experiéncia”’. Sendo assim, o momento
atual trouxe a reflex@o das abordagens nos métodos de ensino, visto que
0 ensino remoto passou a ser fundamental para dar continuidade ao ano

letivo, provocando ao docente uma reavaliagdo de sua pratica e um
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amadurecimento acelerado para o dominio de ferramentas que fossem

atrativas para a participacdo e engajamento do estudante, estimulando
0 protagonismo na construcdo de sua aprendizagem. Neste sentido a
plataforma MOODLE oferece diversas possibilidades.

Ap0Os trés meses de ensino remoto foi aplicado um questionario
através do Ambiente Virtual, contendo 45 perguntas abordando
questdes socioecondmicas, acesso e dominio da tecnologia,
preferéncias sobre horario de estudo e metodologias utilizadas, obtendo
uma amostra de 344 respostas, que proporcionou uma visao mais ampla
sobre as possiveis estratégias a serem focadas. A pesquisa norteou o
planejamento das ac¢des de forma interdisciplinar na busca de promover
as competéncias tecnoldgicas, como ressalta a competéncia cinco da

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

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

Com a intencdo de validar as estratégias educacionais utilizadas
em nosso ambiente virtual, foi aplicado um questionario de avaliacao
da utilizacdo do MOODLE através do COLLES (Constructivist On-
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Line Learning Environment Survey), permitindo a reflexdo sobre os

processos de aprendizagem.
Araujo (2012, p. 164) aponta os pontos de reflexdo sobre esta
avaliacdo.

O COLLES se propde a avaliar as percepgdes dos
alunos a respeito:

* da relevancia do curso de que estdo participando
(se esta atendendo as suas expectativas);

* a qualidade da interagdo no ambiente;

* a qualidade das discussdoes no que se refere ao
pensamento critico e reflexivo;

* a qualidade do suporte oferecido pelo tutor e

* se significados sdo construidos por meio de saber
conectado entre os alunos e entre os alunos e tutores.

Participaram da pesquisa COLLES no ambiente virtual do
CEEPPLG, na primeira semana do més de novembro, 195 estudantes,
representando 38% do total de alunos da instituicdo. O Sumario do
resultado do relatério apresenta as escolhas do alunado para os seis
quesitos: Relevancia, reflexao critica, interatividade, apoio dos tutores
(professores), apoio dos colegas e compreensao.

Ao interpretar os quesitos, temos no quesito Relevancia do
processo de aprendizagem, para o campo profissional que desejam
trabalhar, o0s conteddos ministrados no ambiente virtual
“frequentemente” demonstram contribui¢cdes positivas, ou seja, 0s
alunos identificam que os conteudos disponiveis no ambiente virtual

sdo importantes para a futura pratica profissional. Falando sobre os
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quesitos Reflexdo Critica e Compreensdo, os dados apontam

“frequentemente” ou “algumas vezes”, ou seja, as atividades e formas
de comunicacéo disponiveis no AVA, despertam e ajudam a estimular
0 entendimento critico e a compreensdo sobre o0s conteldos
ministrados. Dentro do cenario “algumas vezes” temos, Apoio dos
tutores (professores) e Interatividade, observou-se nestes quesitos o
choque sentido pelo aluno, mediante a falta da interacdo presencial,
devido a mudanca no modelo educacional, com o advento do ensino
remoto (hibrido), provocando assim a entrada de um novo ator, “o
tutor” no processo de ensino aprendizagem. Onde o professor deixa de
ser tutor de um grupo especifico para abranger todo o alunado. A
empatia e solidariedade tdo presente no alunado do CEEPPLG, néo se
demonstrou no AV A, no quesito Apoio dos Colegas, a opc¢édo escolhida
foi “algumas vezes”.

Consideramos a aplicacdo do questionario COLLES, uma
ferramenta crucial para avaliacdo e entendimento da percepgdo do
alunado quanto as contribuices no processo de aprendizagem no
ambiente virtual do CEEPPLG.

CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos como itinerarios educativos, o trajeto e as
possibilidades de ensino-aprendizagem disponibilizadas para
construcdo do conhecimento, por meio de um ambiente seguro e
colaborativo, minimizando os impactos e desafios que o momento
presente impde. Assim, utilizando a plataforma MOODLE como
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suporte a esse caminhar, os discentes e 0s docentes puderam interagir,

entrelacar, criar, fomentar o protagonismo e, por conseguinte,
aprimoraram competéncias pedagogicas, preconizadas na BNCC.
O MOODLE é uma ferramenta espetacular, quando falamos em

ferramentas tecnoldgicas de suporte a educacdo. Analisando o
desempenho de estudantes e professores durante os Gltimos oito meses
em atuacgdo no ensino remoto, concluimos que a resposta dos estudantes
guanto a relevancia, reconhecimento, qualidade, pensamento critico-
reflexivo e a percepcdo de aprendizagem foram positivas. Portanto,
registramos que o CEEPPLG vivencia uma experiéncia positiva, pois
tem em bojo profissionais que remodelaram seu fazer pedagogico,
conseguindo maximizar os recursos oferecidos pela plataforma e
entregar ao aluno atividades diversificadas e eficazes, com um

consideravel indice de devolutivas.
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TECNOLOGIA E EDUCACAO: UM OLHAR SOBRE A
PRATICA DA ESCOLA ESTADUAL MARCOS ALBERTO DE
SA LEITAO — ASSU/RN

Eliane Soares da Silva*

RESUMO: Este trabalho objetiva compreender como as escolas
publicas tém utilizado a tecnologia para garantir a aprendizagem dos
estudantes. Para suceder esse entendimento faremos da Escola Estadual
Marcos Alberto de Sa Leitdo espaco de reflexdo. Como embasamento
tedrico, fundamentamo-nos em Moran (2000), Beherens (2000), entre
outros, para contribuir com a reflexdo apresentada. Percebemos que a
escola no momento de aceitagdo do ensino remoto deliberou de forma
coletiva e pautou-se em duas situacdes: as condi¢cbes econdmicas da
comunidade discente e a formacdo dos professores. Inferimos que a
decisdo pelo uso de tecnologia depende da realidade de cada ambiente
escolar. Essa realidade ndo muda o direcionamento do projeto
educativo, visto que ndo é um fim educativo, mas um meio para um
processo de educacgdo nos novos moldes da educagédo contemporanea.

Palavras Chaves: Educacédo. Tecnologia. Trabalho coletivo.

INTRODUCAO

Construir praticas pedagogicas utilizando da tecnologia tem

sido desafiador para muitas instituicdes educacionais durante o periodo

4 Professora Especialista da Secretaria de Estado de Educacdo e Cultura do Rio
Grande do Norte — SEEC/RN|112 —Diretoria Regional de Educacédo e Cultura/DIREC
— Escola Estadual Marcos Alberto de S& Leitdio/EEMASL. E-mail:
eliaress18@gmail.com.
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de pandemia da COVID-19. Assim, buscar nesse contexto alternativas

vidveis para a execucdo de atividades curriculares propostas pela escola
e que possam apresentar resultados significativos tém provocado um
pensar sobre o uso das tecnologias disponiveis a educacao e desafiado
a reflexdo partindo do seguinte questionamento: Como as escolas
publicas tém empregado o uso da tecnologia para garantir a
aprendizagem dos estudantes?

Vislumbrando entender esse questionamento utilizamos como
ambiente de acdo cotidiana a Escola Estadual Marcos Alberto de Sa
Leitdo — jurisdicionada pela 112 Diretoria Regional de Educagéo e
Cultura (DIREC) — para planejar e constituir objetivos que nos
encaminhem a reflexdo, quais sejam: i. entender como as escolas tém
usado as tecnologias educacionais nesse periodo de pandemia da
COVID-19; e ii. identificar as tecnologias educacionais que possam
contribuir com a aprendizagem dos estudantes. Como literatura
empregada para fundamentar a discussao e apreensdo das ideias aqui
levantadas, amparamo-nos em Moran (2000), Beherens (2000), Freire
(2005), entre outros.

A pandemia da COVID-19 colocou em percepc¢do todos nos
professores, no sentido de como continuarmos a desenvolver aulas
cotidianamente e assegurar qualitativamente ensino e aprendizagem nas
escolas, aos nossos alunos. A tecnologia foi a melhor alternativa
pensada para a educagdo, a fim de manter “proximos” docentes e

discentes e, ainda, oportunizar aprendizagens de maneira dindmica e
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transformadora sem com isso desprender dos prop0sitos constantes no

curriculo. Isso ndo se configura como algo inédito, fora do processo
educativo e que chegou as escolas durante a pandemia, mas se
caracteriza como uma forma de refletir sobre as tecnologias disponiveis
a educacéo, pouco utilizadas pelos sujeitos nas escolas, e que agora
poderia se tornar aliada do projeto educativo.

Desse modo, utilizar essas engenharias implica perceber as
possibilidades que esses recursos permitem desenvolver no cotidiano
(MORAN, 2020). Foi dessa forma que a escola Estadual Marcos
Alberto de Sa Leitdo se envolveu com a tecnologia de modo sistematico
e usou de estratégias para continuar as relacfes pedagogicas com seus
estudantes.

Durante a pandemia as aulas presenciais foram suspendidas e
a escola se viu desafiada a construir caminhos para atender aos
estudantes. O itinerario tragado ocorreu por meio da tecnologia, mas
ndo de qualquer tecnologia, visto que esse publico nem sempre dispde
de recursos para a participacdo. Isto posto, a Escola compreendeu a
vulnerabilidade econdmica da maioria destes e, consequentemente, a
auséncia de ferramentas para assistir aulas sincronas. Logo, decidiu
construir um site® proprio para desenvolver aulas assincronas,

entendendo que nesse espago virtualmente pedagdgico seria depositada

> Disponivel em: https://sites.google.com/view/eemasl/in%C3%ADcio.
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aulas e a medida que o aluno tivesse recurso para acessar assistiria as

aulas e realizaria as atividades.

A construcao da website para as aulas assincronas favoreceu a
depositar videos, textos, links, imagens e outros aplicativos, como
formulérios, podcasts e slides, favorecendo o armazenamento de todo
0 material educativo desenvolvido. Também pensou no espaco para que
0s estudantes pudessem potencializar sua autonomia, sendo
responsaveis pela elaboracdo dos horarios de estudos e das
compreensdes a partir do material depositado pelo professor. A vista
disso, houve a esperanga de encontrar um caminho para que o0 projeto
educativo continuasse se desenvolvendo e o estudante construindo o
ser-mais (FREIRE, 2005).

Todavia, percebemos duas dificuldades nesse processo: a
auséncia de recursos financeiros dos estudantes que pudessem garantir
instrumentos para as aulas virtuais sincronas; e a formacdo de
professores para atuar com o0s recursos tecnoldgicos. A primeira
tentamos resolver por meio da constituicdo da pagina institucional,
local permanente de exposicdo de material pedagogico, e a segunda
trabalhamos com a formacéo para os professores a partir da perspectiva
tecnoldgica. Esse momento exigiu da escola e da propria Diretoria de
Educacdo e Cultura (DIREC) um projeto de formagéo docente inicial
para prepara-los para essa realidade, que fara parte da educacao,

permanentemente.
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Para lancar os dados e informacgfes condizentes a tematica

acima delineada, estruturamos o presente trabalho em dois tdpicos: no
primeiro apresentamos a metodologia, em que indicamos 0s caminhos
tracados para alcancar propositos de ensino e aprendizagem do corpo
discente, tendo como corrimdo de apoio 0 uso da tecnologia; e o

segundo topico mostramos os resultados alcangados.

METODOLOGIA

Inicialmente, a Secretaria de Estado da Educacdo e Cultura,
através da 112 DIREC, trabalhou com as escolas para discutir a vivéncia
do ensino remoto, que ofereceu alguns recursos tecnoldgicos as escolas,
como as plataformas de aulas. Entretanto, a Escola, campo de
compreensdo para essa atividade, percebeu que naquele momento os
recursos disponibilizados ndo dariam certo para a comunidade escolar,
justificando sua ndo aceitacdo pela auséncia de recursos tecnoldgicos
por parte dos estudantes.

Foi perceptivel para a Escola a necessidade de construir outros
caminhos para a sua comunidade, cuja decisdo foi deliberada
coletivamente. Assim, todo esse corpo social foi convocado para uma
reunido virtual, sendo apresentada a situacionalidade contextual a ser
pensada e o que poderia ser feito naquele momento. Isso durou um bom

tempo, visto que o projeto estava sendo construido e preciso que o
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coletivo funcionasse e compreendesse da necessidade de se inserir no

mundo virtual.

O que trabalhamos de forma consciente foi o projeto educativo
da escola, que precisou sofrer modificacbes e se reconstruir para o
ambiente virtual, j& que a situacdo ndo tratava de uma simples
transposicdo do mundo fisico para o virtual, e que o uso da tecnologia
ndo se constituia como um fim, mas um meio para alcangar 0s
estudantes. Nesse sentido, Beherens (2000, p. 104-105) sublinha:

[...] ndo sdo o fim da aprendizagem, mas sdo meios que
podem instigar novas metodologias que levem o aluno a
‘aprender a aprender’. [...] O professor ndo pode se furtar
de articular projetos de aprendizagem que envolva
tecnologia, principalmente quando ela ja esta disponivel
nas suas instituicdes de ensino.

Isto posto, ndo tinhamos muitas tecnologias disponiveis na
escola, mas a coragem pedagdgica de assumir uma acdo politica e
revelar quais as intencdes do projeto educativo da escola que vai além
dos contetdos, assumindo o emancipar (HAYDER, 2020).

Portanto, o caminho do projeto foi formar professores no meio
virtual, situacdo essa resolvida através de cursos fornecidos pela
DIREC e depois por outras instituicdes como, por exemplo, a Moonshot
Educacdo. Passado esse momento de formacdo docente inicial
refletimos sobre o ambiente para as aulas. A Escola Estadual Marcos

Alberto de S& Leitdo optou pelo ensino remoto ndo presencial em
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contexto assincrono, adotando a ferramenta Google Site como ambiente

de estudos a ser oferecido aos seus estudantes.

A cada semana os professores depositaram material na website
conforme seus dias de aula, cabendo ao estudante acessar a pagina pelo
Menos uma vez por semana, registrar sua presenca, assistir ao material
depositado, baixar as atividades, realizd-las e devolver aos seus
professores por meio dos e-mails disponibilizados por estes.
Constantemente, os alunos foram notificados via WhatsApp a respeito
do material depositado, bem como as atividades a serem desenvolvidas
e outros projetos.

Aos estudantes moradores que ndo tém acesso a internet ou,
ainda, maquinario (computador ou smartphones) para a resolugdo das
atividades, a escola optou semanalmente por fornecer material impresso
contendo das tarefas depositadas na pagina institucional.

Nessa situacdo, trés ferramentas foram extremamente
importantes para a escola e a democratizacdo das aulas remotas: o site
como espaco virtual de aula, em cujo ambiente foi depositado todo o
material dos professores; os e-mails a serem utilizados pelos estudantes
para a devolucdo de atividades depositadas; e 0 WhatsApp como recurso
de informacéo e comunicagdo entre escola, alunos e 0s responsaveis.

Ao corpo pedagdgico coube a atividade de curadoria dos
materiais enviados, formacdo de cursos, oficinas e estudos com as
principais tematicas de auxilio ao trabalho docente, além de realizar

avaliacdo mensal do site discutindo os possiveis ajustes para melhorar
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as aulas virtuais, e a equipe gestora e administrativa a responsabilidade

de preparar a comunicacgdo entre familia, estudante e escola.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Compreendemos que as estratégias da Escola Estadual Marcos
Alberto de Sa Leitdo quando adotou a perspectiva do ensino remoto de
forma assincrona foi deliberada pelos corpos decente, pedagdgico e
administrativo escolar, por compreender a realidade econémica de sua
comunidade discente. Talvez essa realidade ndo se estenda as demais
escolas e estas tenham tido um desempenho satisfatério também em sua
comunidade, fazendo uso de outras ferramentas. No entanto, na Escola
as ferramentas escolhidas e utilizadas apresentaram resultados
satisfatorios, pois aproximou o0s estudantes da escola e permitiu que o
professor continuasse suas atividades, havendo o registro de pouca
evasao na instituicéo.

Entendemos que o uso da tecnologia pela comunidade escolar
tenha beneficiado e fortalecido a formacéo e novas aprendizagens dos
professores e dos estudantes como uma possivel compreenséao de que a
tecnologia se tornara parceira constante dessa educagao que emerge na
contemporaneidade.

Diante o exposto, acreditamos que a Escola encontrou um
caminho favoravel a sua pratica a partir das vivéncias experienciadas

sem a necessidade de empregar modelos determinados, mas construir a
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partir de sua singularidade, garantindo um possivel sucesso no projeto

educativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho objetivamos compreender como as escolas
publicas tém utilizado a tecnologia para garantir a aprendizagem dos
estudantes. Desse modo, dinamicas precisaram ser deliberadas pela
Escola Estadual Marcos Alberto de S& Leitdo para sistematizar
caminhos acertados e condizentes a toda a comunidade escolar, em
especial a discente, para alcancar a aprendizagem desse publico.

Nesse percurso realizamos, em conjunto com a DIREC, de
formagbes junto ao professorado, vislumbrando desenvolver o
letramento digital e o prosseguimento eficiente do corpo docente para
trabalhar de forma pontual, exequivel e qualitativa das atividades e do
atendimento ao corpo discente. A fim da educacdo ocorrer de forma
democratica optamos pelo ensino remoto ndo presencial em contexto
assincrono, adotando a ferramenta Google Site como ambiente de
estudos a ser oferecido aos seus estudantes. Para isso, adotamos trés
ferramentas: o site como espaco virtual de aula para indexagdo de
material para os alunos; os e-mails a serem repostadas as atividades dos
alunos para os professores e 0 WhatsApp como canal direto entre a

escola, os alunos e os responsaveis.
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A dindmica assim delineada, frente a uma série de dialogos

entre equipes: pedagdgica, gestora e de professores se mostrou coerente
e apresentou resultados satisfatérios. Além disso, aconchegou os alunos
da instituicdo escola e possibilitou que o professor continuasse/continue
suas atividades, havendo o registro de pouca evasdo na instituicao.
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RELATO DE EXPERIENCIA DA 122 DIREC: EXPERIENCIA
EXITOSA COM A FEIRA DE CIENCIAS VIRTUAL

Me. Kelvilane Queiroz dos Santos Celis®
Maria Dalvanir Marques Bezerra’

RESUMO: As Feiras de Ciéncias sdo um importante método para
incentivar a investigacdo cientifica nas escolas, principalmente em
escolas publicas. A 122 DIREC objetiva contribuir com o incentivo, e
formacdes, voltado a pesquisa cientifica. Assim, este texto apresenta
um relato de experiéncia sobre a construcdo de uma Feira de Ciéncias
totalmente virtual no periodo do isolamento social da Covid-19 com
uma escola publica na cidade de Mossor6. Em setembro de 2020,
ocorreu a 12 Feira de Ciéncias Virtual, aberta a comunidade escolar e
teve a participacdo de 129 estudantes, 33 projetos cientificos
desenvolvidos em 04 é&reas de conhecimentos, 22 orientadores e
avaliadores externos em parceria com a UFERSA. Como resultados
dessa experiéncia, concluimos que a ciéncia contribui diretamente na
formacdo cidada do aluno, inclusive ajudando em problematicas
sociais.

Palavras-chave: Feira de Ciéncias. Tecnologia. Isolamento Social.
Investigacao

INTRODUCAO

Vivemos num mundo em que a ciéncia e tecnologia avancam
progressivamente e estdo cada vez mais presentes no dia a dia da
populacdo. Isso ainda foi mais perceptivel com o isolamento social

causado pela Covid-19. Muitos de nds tivemos que nos reinventar, e na

6 Professora CEEP Francisco de Assis Pedrosa — SEEC/RN; kelvilane.queiroz@hotmail.com
7 Assessora Pedagégica 122 DIREC; dalvanirnina@gmail.com
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educacéo, principalmente na publica, ndo foi diferente. Com isso, surge

o formato das aulas remotas, onde tem como principal ferramenta a
tecnologia.

A partir da necessidade de adequacdo em relacdo as aulas
remotas, a 122 DIREC procurou oportunizar formacoes aos professores
e aos seus assessores pedagdgicos como um todo para facilitar o
processo de ensino junto aos alunos. Outro fator primordial nesse
processo de interacdo virtual foi a Feira de Ciéncias.

Ha 13 anos iniciamos este projeto coordenado pela professora e
assessora pedagogica Goretti Silva em parceria com a professora da
UFERSA Celicina Borges. Com a parceria da UFERSA e 0 apoio da
SEEC/RN, nosso projeto cresceu no aspecto da pesquisa cientifica,
proporcionando aos professores e estudantes da rede estadual de ensino
da 122 DIREC, capacitacdo na metodologia cientifica e ampliando os
conhecimentos para 0 uso da pesquisa cientifica como principio
pedagdgico.

Hoje, nossa feira de Ciéncias apresenta projetos voltados a
questdes do cotidiano dos nossos estudantes e abrange todas as areas de
conhecimento, como também, areas temaéticas: Ciéncias Agrarias,
Bioldgicas, Ciéncias Exatas e da Terra, Ciéncias Humanas, Ciéncias
Sociais Aplicadas e Engenharia.

Temos também um trabalho de inclusdo com a participacdo dos
estudantes do CAS (Centro de Atendimento aos Surdos) apresentando

seus projetos cientificos. Nossa feira apresenta um historico de
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premiacdes em feiras nacionais e internacionais, com estudantes

convidados para conhecer a NASA através de seu projeto e estudante
premiada na INTEL, feira realizada nos EUA, a feira mais importante
do mundo. Todo esse movimento proporciona para nossos estudantes
um crescimento académico que vai além dos muros da escola.

Por motivo da Pandemia e o isolamento social, este ano fomos
desafiados a realizar a 12 Feira de Ciéncias no formato virtual. Nossos
coordenadores pedagdgicos, Mauro Alexandrino e Anderson Barros,
articularam o trabalho de apoio e parceria da DIREC com as escolas
através da organizacdo do monitoramento de assessoria nas escolas.
Desenvolvemos o trabalho de motivacéo e incentivo as escolas com o
apoio do bolsista e dos multiplicadores da UFERSA. Cada assessor,
com apoio de um multiplicador, ficaram responsaveis pelo apoio,
articulacdo, visitas online, capacitacoes de suas escolas. Este
movimento nos proporcionou realizar feiras de Ciéncias virtuais em 21
escolas com um total de 250 projetos apresentados.

Realizamos capacitages com os coordenadores pedagdgicos e
os professores articuladores do projeto Feira de Ciéncias na escola.
Foram apresentadas duas plataformas para a realizacdo das feiras
escolares: Doity e Even3. Nas capacitagdes apresentamos todas as
possibilidades de apoio e funcionalidade das plataformas, uso do Meet
e como utiliza-las nas feiras escolares.

Apos a realizacdo das feiras escolares participamos da | Feira

Regional Unificada com seis DIRECs que séo credenciadas a FCSP
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(Feira de Ciéncias do Semiarido Potiguar). Esta feira também aconteceu

no formato virtual e foi coordenada pela UFERSA com apoio do site
Ciéncias para Todos, plataforma Doity e pelo Google Meet para as salas
de avaliacdo e apresentacdo dos projetos. Apresentaremos uma
experiéncia exitosa do CEEP Francisco de Assis Pedrosa, coordenado

pela professora Kelvilane Queiroz dos Santos Celis.

212 FEIRA DENCIENCIAS VIRTUAL DO CENTRO ESTADUAL
DE EDUCACAO PROFISSIONAL PROFESSOR FRANCISCO
DE ASSIS PEDROSA

O Centro Estadual de Educacao Profissional Francisco de Assis
Pedrosa desenvolve sua Feira de Ciéncias desde 2017. Nesse ano de
2020, estamos na nossa IV edicdo, isto é, IV FECICEEP, porém no
formato totalmente virtual. Nesse formato virtual tivemos a
participacdo de 129 (cento e vinte e nove) alunos, 0s quais
desenvolveram 33 (trinta e trés) projetos distribuidos em 04 (quatro)
areas de conhecimento: Saude, Meio Ambiente, Tecnologia e
Humanas.

No primeiro momento, foi necessario fazer uma reunido pelo
Google Meet para apresentar a ideia da Feira de Ciéncias aos alunos e,
principalmente, motiva-los para aceitar o projeto. Nossa escola
desenvolve os projetos cientificos em grupos de até 05 alunos,
deixando-o0s bem a vontade para formacao destes, onde eles procuram
suas afinidades, pois acreditamos que isso, também, facilita todo o

processo da construcdo de pesquisa.
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Outro momento importante é o processo de formagdo com 0s

alunos. Esse ano tivemos duas parcerias. A primeira parceria foi com
os bolsistas e multiplicadores do programa Ciéncias para Todos da
UFERSA. Eles fizeram a formacédo abordando todo o processo inicial
do projeto da pesquisa, principalmente a tempestade de ideias,
ensinando ao aluno a vislumbrar uma problematica no seu cotidiano. A
segunda parceria foi com a Universidade Estadual do Rio Grande do
Norte (UERN), nossa escola conta com um projeto do PIBIC chamado
“Jovens Cientistas”, formado por estudantes da propria escola. Eles
fizeram vérios encontros abordando varias teméticas, séo elas: Como
iniciar seu projeto cientifico? Metodologia Cientifica, Resultados e
Conclusoes, regras da ABNT, Formulacéo da apresentacéo do projeto.
Todas essas formacg@es aconteceram pela Google Meet.

Nesse formato de Feira de Ciéncias virtual fez-se necessario
providenciar alguns documentos para solidificacdo das informacdes e
para 0 crescimento desse projeto na instituicdo. Primeiro foram
elaborados alguns documentos para nortear os alunos dos
procedimentos a serem desenvolvidos, inclusive para ajudar aos
professores nesse processo de orientacdo. Elaboramos o Edital da Feira
de Ciéncias que até entdo ndo existia. Percebemos como esse
documento foi importante e norteador para todos da comunidade
escolar. Nele tem todas as premissas, objetivos, sites, processo

avaliativo, prazos de entregas e normas, facilitando as informacdes.
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Também, foi elaborado outros modelos de documentos

norteadores, como o modelo de resumo expandido autodidatico, ou
seja, explicando todos os procedimentos para 0s alunos e ja na
formatacdo final. O modelo de diario de bordo no formato word,
também foi outro documento que continha as explicagdes necessarias
para que o aluno pudesse fazer o seu. Outro documento importante foi
0 as Dicas de elaboragdo de video através da plataforma de youtube.
Nele continha todos os passos que o aluno pudesse construir e gravar
seu video, colocando no canal de youtube, sem necessariamente haver
sua exposicao em rede aberta.

Quanto aos orientadores dos projetos cientificos sdo 0s proprios
professores da escola. Nosso formato de Feira de Ciéncias é no modelo
de banca. Dividimos os projetos por area de conhecimento e por
tematica de proximidade para serem construidas nas bancas. Inclusive,
todos os avaliadores sdo externos, e principalmente que tenham o
conhecimento da area especifica do projeto a ser avaliado, contribuindo
para o crescimento da pesquisa do aluno. Também, € realizado uma
formacédo especifica com esses avaliadores, mostrando os critérios
avaliativos e como tinham que proceder nesse formato virtual,
principalmente, tendo alguns cuidados com as colocagfes para 0s
alunos, pois pensamos, também, nas dificuldades que eles tiveram para
desenvolver a pesquisa nesse formato, avaliando os pontos positivos e
encaminhando os procedimentos nos pontos de atencdo, caso algum

projeto necessitasse.
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Esse ano tivemos a participacdo dos nossos ex-alunos das 3?

séries. Eles foram convidados para mediar as bancas, abrindo as salas
de Google Meet, recebendo os alunos e avaliadores, levantando
guestionamentos ou curiosidades sobre 0s projetos apresentados. Mas,
para isso ocorrer foi necessaria uma formacgdo com ele para explicar
todos os procedimentos.

Outro procedimento primordial foi a construcao do site da Feira
de Ciéncias. Utilizamos a plataforma Doity. Nele foram colocados
todos os documentos elaborados, prazos, informacdes sobre as palestras
desenvolvidas. Inclusive, o processo de inscrigdo e encaminhamento
dos documentos em formato pdf foram realizados no site.

Outra plataforma que utilizamos foi o canal de youtube da
escola. A cerimdnia de abertura e o encerramento foram transmitidos
nela para maior acessibilidade dos estudantes e da comunidade escolar.
E valido salientar que tivemos a preocupacéo de ser uma cerimonia de
abertura dinamica, ou seja, que prendesse atencdo dos jovens. Assim,
fizemos uma roda de conversa com Jovens Cientistas, expondo suas
vivéncias e experiéncias com a pesquisa cientifica. Foram convidadas
a estudante Ekarinny Myrela de Mossor6-RN, bolsista do programa
Ciéncias para Todos (UFERSA) e Patricia Honorato do Estado de
Goias, idealizadora da Feira Nacional Brasileira de Ciéncias (FBJC).
Ambas com experiéncias exitosas em feiras nacionais e internacionais.

Acreditamos que essa roda de conversa pudesse motivar ainda mais
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nossos jovens. Quanto a cerimodnia de encerramento divulgamos as

colocacGes e as credenciais para | Feira Regional Unifica.

Dentro da Feira de Ciéncias ocorre outro evento que sdo as
qualificagbes dos TCCs. Nossa escola é técnica, oferece dois cursos:
Nutricdo e Meio Ambiente. No seu formato exige que o discente
desenvolva e apresente ao final do curso técnico o TCC. Temos como
género académico o artigo cientifico. Assim, as qualifica¢cBes ocorrem
na feira de ciéncias, no formato de banca. Os alunos qualificam seus
trabalhos, apresentando para os avaliadores externos. A banca €
composta por 03 (trés) membros com conhecimento especifico do curso
a ser concluido pelo alunado.

Todas as apresentacdes dos TCCs foram realizadas pelo Google
Meet e aberta a comunidade escolar. Atualmente, temos 20 trabalhos do
curso de Meio Ambiente e 26 trabalhos do curso de Nutricdo em fase
de conclusdo. Também, foi pelo site da Feira de Ciéncias que os alunos
fizeram as inscricbes para qualificacdo e encaminharam o artigo
desenvolvido para apreciagédo da banca.

Percebemos o quanto a escola cresceu nesse momento atipico
que estamos vivendo em relacdo a esse periodo de isolamento social
causado pelo Covid-19. Aprendemos a lidar com as tecnologias e usa-
las a nosso favor. A dificuldade criada pelo isolamento social inspirou
alunos e professores a repensar a maneira como buscar a ensinar e

aprender. Portanto, os resultados obtidos foram 33 projetos e desses
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temos participando da X Feira do Semiarido Potiguar 16 (dezesseis)

projetos credenciados.

CONSIDERACOES FINAIS

A organizacdo desse evento foi muito planejada e articulada
com a tecnologia. Foi pensada para atrair os alunos da melhor forma
possivel. Para isso a Feira de Ciéncias foi pensada e articulada em um
més antes do seu acontecimento, os alunos ja estavam fazendo suas
pesquisas e relatorios totalmente virtual. A execugdo deste evento inicia
um processo que tende a crescer e melhorar cada vez mais, de forma a
solidificar este espaco de interacdo para a troca de experiéncias e
exposicdo de experiéncias cientificas, que produz efeitos positivos no
desenvolvimento da educacdo na comunidade escolar.

Como também, a criagcdo do site veio mostrar como podemos
aprimorar a comunicacdo, facilitando todas as informacGes e
documentos necessarios para o desenvolvimento das pesquisas e do
evento. Portanto, a avaliagdo da Feira de Ciéncias foi muito positiva.
Isso foi refletido em compartilhamento entre outras escolas, ou seja,
levando o modelo a outros colegas profissionais, como também muito

elogiada pelos alunos, comunidade escolar e os avaliadores externos.

REFERENCIAS
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POTENCIALIDADES DO GOOGLE ANALYTICS NO
MONITORAMENTO DE TRAFEGO DE USUARIOS DE UMA
PLATAFORMA DE OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM: UMA EXPERIENCIA VIVENCIADA

Zelda Simplicio de Sales CALDAS®
Maria Cristina Leandro de PAIVA?®
Nayara Leandro de PAIVA™

RESUMO: O Google Analytics é uma ferramenta gratuita para
monitoramento online de sites, nessa perspectiva, é utilizada para medir
o0 trafego de usuérios por diferentes angulos. No que se refere - da
Plataforma Escolas na Rede (PER), no bojo da Secretaria de Estado da
Educacéo e da Cultura do Rio Grande do Norte (SEEC/RN), em uma
parceria com a Escola Digital (ED). Para tanto, este artigo objetiva
verificar as ocorréncias de cadastro, acesso e buscas nas paginas em
diferentes mecanismos de busca disponibilizadas por esta ferramenta,
bem como fazer um pardmetro quanto sua evolu¢do no periodo
compreendido entre os anos de 2017, 2018 e 2019. A pesquisa € de
natureza qualitativa com caracteristicas do estudo de caso e a
metodologia partiu de referencial teérico, com revisao bibliografica e
uma densa analise de dados. Como resultado, observamos que a referida
ferramenta tem potencial para contribuir com a verificagdo de dados
cadastrais, acessos e navegacdo em determinadas paginas.

Palavras-chave: Tecnologias. Google Analytics. Ferramenta.
Monitoramento. Plataforma Escolas na Rede.
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INTRODUCAO

De modo geral, as tecnologias estdo presentes na educacao
para contribuir com o processo de ensino e de aprendizagem, dentre as
quais estdo o caderno, lapis, quadro, giz e o livro didatico. De modo
especifico, as tecnologias digitais de informacdo e de comunicacédo
(TDIC), se aditam as demais tecnologias para mediar esse processo,
quer seja em sala de aula e/ou nas atividades meios que organizam
recursos e ferramentas disponiveis em sites e plataformas digitais em
apoio ao ensino, gestdo, formacdo, avaliacdo de cursos, atividades
académicas e afins. O Google Analytics é uma dessas ferramentas e
trata-se de um servico gratuito para monitoramento e analise de sites e
aplicativos. De modo que, monitora as paginas mais acessadas, o perfil
de quem acessa o site, incluindo o nimero de pessoas que estao online
em determinado momento, entre outros. O usuério realiza um cadastro
gratuito na plataforma, que é do Google, e recebe um cédigo para inserir
na programacao do referido site e para acesso as analises e dados que a
ferramenta oferece.

Nesse contexto, este artigo objetiva verificar as ocorréncias de
cadastro, acesso de usuarios e buscas nas paginas da Plataforma Escolas
na Rede (PER), em diferentes mecanismos de busca, através da
ferramenta Google Analytics. E, também, fazer um parametro quanto a
sua evolucdo no periodo compreendido entre os anos de 2017, 2018 e

2019. A metodologia utilizada partiu de referencial tedrico, com revisao
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bibliografica em pesquisas registradas e publicadas (SEVERINO,

2007). A pesquisa é de natureza qualitativa apoiada em Minayo (2010),
pois proporciona a construgédo e/ou revisdo de novas abordagens,
conceitos e categorias referente ao fenémeno estudado. E tem
caracteristicas do estudo de caso porque as diversas fontes possibilitam
a interpretacdo dos acontecimentos, as quais geram significados (YIN,
2001; 2005; PAIVA, 2004).

Quanto a sua estrutura, a introducdo situa o estudo, tratando
sobre as tecnologias e TDIC no bojo da pesquisa, bem como apresenta
a PER no @mbito da PER/SEEC/RN e, a utilizagcdo do Google Analytics
neste processo. A secdo seguinte ird tratar da contextualizacdo da
ferramenta e o referencial teérico que apoia o estudo. Em seguida serdo
apresentadas a discussao, analise e resultados encontrados e, por fim
nas consideracdes finais, as contribuicdes da referida ferramenta para a
PER/SEEC/RN.

A PLATAFORMA ESCOLAS NA REDE (PER): O QUE E

A plataforma Escolas na Rede (PER) é uma acdo da Secretaria
de Estado da Educacdo, da Cultura, do Esporte e do Lazer do Rio
Grande do Norte (SEEC/RN), em uma parceria com a Escola Digital

(ED). Se configura como um referatdrio'! de objetos de aprendizagem

11 Disponivel em: http://www.abed.org.br/site/pt/midiateca/referatorio/. Acesso: 03
de out. 2018.
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(OA) e ndo como um repositério, pois de acordo com a Associacao de

Educacdo a Distancia (ABED, 2010), um referatério ndo armazena
dados, mas os hospeda e aponta para os sites de origem. Com isso,
navegar na PER implica em pesquisar na rede mundial de computadores
como um objeto, um local e um instrumento de pesquisa (FRAGOSO,
RECUERO E AMARAL, 2011), que pode ser utilizada em varios
contextos, perspectivas, etapas, niveis e modalidades de ensino da
educacdo basica. Ela pode subsidiar uma teoria enquanto um campo de
estudo, pode fornecer dados enquanto aparato tecnoldgico e pode
contribuir com os seus contetdos e recursos digitais para mediar o
conhecimento.

Este espaco virtual agrega varios OA, os quais sdo elementos de
um novo tipo de instrucdo baseada em computador, apoiada no
paradigma da orientacdo a objetos da informatica que podem ser
reutilizados em varios contextos de aprendizagem (WILLEY, 2000).
Para além da perspectiva da tecnologia instrucional apresentada pelo
autor, Schwarzelmiller e Ornellas (2006, p.9) discutem sobre 0s
Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) identificando-os como:

[...] conteldos pedagdgicos digitais reutilizaveis
desenvolvidos para apoiar o processo de aprendizagem
que estimulam o raciocinio e o pensamento critico
associando em novas abordagens pedagdgicas as

tecnologias digitais e os principios epistemolégicos da
cibercultura (2006, p. 9).
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Os acronimos OA e ODA sdo denominagdes dadas por

diferentes autores, cujas definicdes se complementam. De tal modo,
Caldas (2019, p. 37) infere que “sdo recursos digitais que circulam por
meios virtuais, sobretudo a partir do uso da internet que facilita o
acesso, Uso e reuso. Esses se configuram como recursos digitais de
formatos diversificados.” Tais elementos podem ser visualizados pelo
administrador no Google Analytics e mais do que isso, permite
monitorar 0s acessos de usuarios da plataforma Escolas na Rede direto
de seu subdominio*?,

Deste modo, a préxima sec¢do ira tratar do uso da ferramenta
Google Analytics no contexto da PER.

CONTRIBUICAO DO GOOGLE ANALYTICS PARA A PER

Conforme posto, o site de monitoramento Google Analytics é

ancorado na internet. De acordo com Behrens (2008, p. 99),

O uso da internet com critério torna-se um instrumento
significativo para o processo educativo em seu conjunto.
Ela possibilita 0 uso de textos, sons, imagens e video que
subsidiam a produgdo do conhecimento. Além disso, a
internet propicia a criagdo de ambientes ricos,
motivadores, interativos, colaborativos e cooperativos.

12 Escolas na Rede. Disponivel em: https:/www.escolasnarede.seec.rn.gov.br/.
Acesso em: 19 de abr. 2020.
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De acordo com a autora, a internet € uma aliada da educacéo,

assim, propicia a mediacdo do conhecimento. De forma que, o Google
analytics estd ancorado na internet e foi instalado na PER em abril de
2017, em atividade até os dias atuais. Assim, oportuniza mensurar o
acesso de usuarios por diferentes angulos para melhor usabilidade
pedagogica da PER em tempo real, bem como, por selecéo e aplicacao
de determinado periodo. Para Nielsen (2003), usabilidade “é um
atributo de qualidade que avalia a facilidade de utilizacdo das interfaces
pelo usuario”. O que se coaduna com a interface grafica que ¢ a
interacdo homem-maquina (MARCONDES et al., 2005). E, permite

realizar determinadas atividades conforme seréo descritas a seguir.

ANALISE DE DADOS

Tendo em vista verificar a quantidade de cadastros, acessos e
buscas em paginas especificas, tomamos como parametro de tempo,
para analise, os periodos compreendidos entre abril a outubro de 2017;
de abril a outubro de 2018 e de abril a outubro de 20109.

Como membro integrante da equipe administrativa da PER,
temos acesso aos dados da plataforma e, adentramos ao universo virtual
para extrair de forma precisa via Google Analytics, coleta quanto a
dispositivos utilizados, horarios de acessos ao site, localizacéo

geogréfica e paginas mais acessadas na plataforma.
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Os dados analisados inicialmente, dizem respeito ao fluxo de

acessos da plataforma Escolas na Rede, os quais serdo ilustrados a

seguir por meio dos graficos 1, 2 e 3 que trazem informagdes da

plataforma na pagina inicial do site, exibindo as sessdes por tipos de
dispositivos nos anos de 2017, 2018 e 2019.
Grafico 1: Dados de acesso - 2017

Fonte: Google Analytics, 2020

O gréfico diz respeito ao periodo de abril a outubro de 2017 e
corresponde a um total de 7.987 acessos, cujas as sessdes foram por
categorias de dispositivos como: desktop, mobile e tablet. Destes, 5.667
foram em desktop, 2.174 de mobile e apenas 56 de tablet, o que
demonstra o significativo acesso via desktop no ano. Percebe-se, porém,
que 70% a mais de novas sessdes foram realizadas por dispositivo
mobile, mostrando assim um efetivo aumento do uso de telefones
celulares das novas sessdes que foram realizadas durante o periodo

analisado. O que corrobora com os resultados da pesquisa “TIC



05

Domicilios 2017” do Centro de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacgéo (CETIC.BR), que aponta um total de 96% de
usuarios que acessaram internet em 2017 por dispositivo mdvel, contra
51% acessos por computador desktop.

E importante perceber o efetivo aumento do uso de
smartphones pela populacgéo brasileira e uma popularizacdo da internet.
E também interessante perceber que quanto mais acessos via mobile,
mais o site precisa ser efetivamente preparado para receber esses
acessos. O site precisa ser responsivo, ou seja, se adaptar ao tamanho
das telas, e também ter um carregamento rapido, pensando nas pessoas
que acessam a internet utilizando dados moveis. O grafico seguinte

analisa 0 ano de 2018:

Grafico 2: Dados de acessos — 2018

Fonte: Google Analytics, 2020

Os dados se referem ao mesmo periodo (abril a outubro) do ano

de 2018 e dizem respeito ainda as sessfes de acesso da PER.
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Observamos que nesse intervalo de tempo, 0 acesso mais que triplicou

se comparado ao ano anterior e teve um total de 30.055 acessos. Destes,
20.070 foram em desktop, 9.749 em mobile e 236 em tablet. O
fendmeno de novos acessos se repetiu e manteve o0 mesmo formato de
dispositivos com 22.643 acessos de desktop, 7.758 de mobile e 165 de
tablet. O préximo grafico analisa o ano de 2019:

Gréfico 3: Dados de acessos - 2019

Fonte: Google Analytics, 2020

Os dados de 2019 também sdo do mesmo periodo (abril a
outubro) e se referem ainda as mesmas categorias de dispositivos
utilizados para acesso. Nesse ano, houve um total de 5.890 acessos,
destes 2.986 foram de mobile, 2.869 por desktop e apenas 35 por tablet.
Uma queda acentuada de acessos se comparado a 2018. Muitos fatores
podem ter ocasionado essa queda, dentre os quais, a reestruturacdo da
plataforma de origem em nivel nacional para melhoria de

funcionalidades, mas que ocasionou perda de recursos e contetdos

digitais inseridos localmente na PER, uma vez que foi customizada.
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Ademais, as mudangas de gestdo ocorridas nesse ano de 2019

no &mbito da SEEC-RN e por extensdo, das 16 Diretorias Regionais de
Educacdo e Cultura (DIREC), onde estdo situados os Ndcleos de
Tecnologias Educacionais (NTE), pode ter impactado nesta queda, haja
vista que os NTE sdo os espacos de formacdo continuada para uso de
TDIC pelos agentes educacionais®® e que fazem divulgacdo da PER.
Para Caldas e Paiva (2018),

Também se destaca a acdo dos Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) que realizam reunides pedagdgicas
com gestores escolares, coordenadores e professores para
apresentacdo da plataforma, cadastro e incentivo ao uso.
Estes sdo realizados via Diretorias Regionais de
Educacéo (DIRED) em municipios distintos do estado.

Essa parceria é proficua para que os NTE possam disseminar
junto as escolas, o potencial pedagdgico que existe na PER, uma vez
que é alimentada com recursos e contetudos digitais inerentes ao

curriculo escolar. Os proximos 3 graficos evidenciam o publico-alvo.

13 0 termo “agentes educacionais” foi adotado por Caldas e Paiva (2019), para
designar todos os atores que contribuem com o processo educativo, e, tomando como
base, o termo “agente” que a Organiza¢do das Nacdes Unidas para a Educacdo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2009), estabelece para o professor.
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Quadro 1: pablico e regibes de acessos - 2017
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Fonte: Google Analytics, 2020

O quadro 1 diz respeito aos usudrios (utilizadores) do site no
ano de 2017 (abril a outubro), nos diferentes horérios do dia e também
mostra o0s acessos do site no mundo. No lado esquerdo, se destacam
0s horarios de acesso, 0s quadros mais escuros correspondem aos
momentos de mais pessoas acessando ao mesmo tempo. Notamos que
0 pico aparece com 86 usuérios simultaneamente em uma quarta-feira
as 3 horas da tarde. Do lado direito aparecem as regiGes onde a
plataforma Escolas na Rede (PER), foi acessada em varios continentes,
também em destaque azul, o escuro representando o0 pais que possui
mais acesso. De acordo com os dados, o Brasil € o pais que mais acessa
a PER, seguida de Portugal. Outros paises também sdo visualizados no

site. O quadro seguinte se refere ao ano de 2018.
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Quadro 2: publico e regibes de acessos — 2018

SESSOES
Brazil 89,9%

Fonte: Google Analytic, 2020

Em 2018 no mesmo periodo, houve um aumento significativo
de acessos, como mostra o quadro no lado esquerdo. Ao final do quadro,
tem a incidéncia que varia de 5 a 345, no entanto o destaque é de 347
usuarios (utilizadores) que acessam em uma quarta-feira, as 9 horas da
manhd. No que tange a localizacdo geografica, o Brasil também dispara
nesse ano analisado, com 89,9% no ndmero de acessos. Mesmo assim,
outros paises também acessaram em pequeno nimero como Estados
Unidos, Franga, Portugal e Angola, além de outros visualizados no
mapa na cor azul claro, o que mudou foi a sequéncia de alguns paises
em relacdo a 2017. O préximo quadro diz respeito ao periodo analisado
no ano de 20109.
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Gréfico 6: publico e regides de acessos - 2019

1/04 - 30/10/2019
SESSOES
Brazil 99%

Fonte: Google Analytic, 2020

Os acessos em 2019 reduziram em relacéo a 2018 e o pico de
usuarios se igualou a 2017, 86 utilizadores online na plataforma ao
mesmo tempo. Quanto a comparacdo em relacdo a acessos por
localizacdo geografica, 0 acesso continua crescente no Brasil atingindo
agora 99% de todos 0s acessos. Quanto a sequéncia de paises, também
houve uma mutacdo visto que os Estados Unidos apareciam em
segundo lugar e ficpou atras de Portugal e Angola. Os préximos
guadros dizem respeito as paginas mais acessadas da PER nos mesmos

periodos.
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Paginas mais acessadas — 2017

10 770 0,00 S

JSusersslogin 1 658 0,00 S
sperfil/completar-cadastro 1 403 0,00 3
sprofesscres 588 0,00 S
Jfusers/cadastrar 478 0,00 S
fusers 373 0,00 5
fperfi 367 0,00 S
fmaterial-para-o-professor 268 0,00 S
Jfgestores 232 0,00 S

fadmin/plataformas/layout/preview 2z4 0,00 S

Fonte: Google Analytics, 2020

O gréfico mostra a visualizacdo de paginas no ano de 2017
(abril a outubro) com 13.363 visualizagGes no total, dessas, 10.770
foram feitas na pagina inicial, que no print € representada pelo simbolo
/. ldentificamos também um total de 1.658 usuarios que acessaram a
pagina de login nesse periodo, seguido de 1.405 que acessaram a pagina
referente a edicdo de perfil e cadastro na plataforma. Na sequéncia
aparece a pagina destinada ao professor com 588 acessos e 478 acessos
na pagina de cadastros. Entre abril e outubro de 2017, 367 usuarios
acessaram o perfil, 268 navegaram pela pagina referente a material para
0 professor e 232 para gestores, por ultimo tém 224 acessos na area
administrativa. Essa foi a tendéncia de interesse de usuarios a PER,
mostrada pelo Google Analytics. Uma realidade que ndo traz muita
surpresa, tendo em vista ser 2017 o primeiro ano de implementacao da

plataforma no estado e, provavelmente, houve pouca divulgacdo. O
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proximo quadro mostra esse fluxo no mesmo periodo, s6 que no ano de

2018.

Paginas mais acessadas — 2018

12 S62
JSapoio-ac-ensino-e-aprendizagem 4 1920
Susersslogin 2974
Splanos-de-aulasestim...na-educacao-infantil 1 706
Sadmindusuarios/Sa. . d6e47da870200/editar 1 610
Splancs-de-aulassistema-cardiovascular 1 298
sperfil/completar-cadastro 1 146
Sprofessores 269
Splancs-de-aulascamp...e-generos-textuais-2 888

Splanos-de-aulasseque.. e-perdeu-as-pintinhas 729

Fonte: Google Analytic, 2020

0,00 S

0,00 S
0,00 5
0,00 3
0,00 5
0,00 5
0,00 3
0,00 $
0,00 5

0,00 $

Em 2018 o acesso aumentou e seguiu o fluxo de graficos

apresentados anteriormente. Nesse periodo aparece um total de 23.822

de visualizag¢Ges no periodo. Em comparagdo com o mesmo periodo de

2017, foram aproximadamente 10 mil visualiza¢cdes a mais. Do total,

12.562 acessos foram a pagina principal, seguida de 4.190 acessos a

pagina de apoio ao ensino e aprendizagem. 2.914 acessos foram feitos

a pagina para cadastros. O proximo numero nos chama atencdo pois

refere-se 1.706 acessos na pagina - planos de aula para a educacéo

infantil, posto que, o estado do RN nao oferta essa etapa de ensino. 1sso

nos faz deduzir que, a PER também alcanca outras redes de ensino.
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Diferente de 2017, que vimos muitos acessos em paginas de

cadastro e login, em 2018 comegamos a perceber mais acessos para
paginas de contetdo, como 1.298 visualizagdes a pagina de planos de
aula do sistema vascular, 888 visualizacbes em uma pagina sobre
géneros textuais e 729 visualiza¢cbes em uma pagina que contém planos
de aula/sequéncia didatica “perdeu-as-pintinhas”. Tal comportamento
nos mostra que em 2018, as pessoas ja navegavam mais pela plataforma
a acessavam 0s contetdos nela inseridos. O Gltimo quadro é do ano de

2019 usado para compara¢do com 0 mesmo periodo de 2017 e 2018.

Paginas mais acessadas — 2019

2875 0,005

/planos-de-aula/seque...e-perdeu-as-pintinhas 738 0,00 S
Jodas/conceitos-valor...dos-jogos-esportivos 341 0,005
Jfodasstarsila-do-amaral-o-lago-1928 333 02,0035
splanocs-de-aula/planc-de-aula-de-infarmatica 312 0,00 S
Jead_rede 272 0,00 35
Jodassjogos-populare. . o-e-jogos-esportivos 271 0,00 S
sprofessores 265 0,00 %
/planos-de-aula/sos-se...o-e-cotidiano?page=3 258 0,00 5
Jplanos-de-aula/stangram-1 238 0,00 5

Fonte: Google Analytics, 2020

Observamos que os acessos de 2019 foram menores que 0S
anos anteriores, apenas 5.901 no total. Desses, 2.875 foram na pagina
inicial, mantendo o padrdo de mais acessos na home do site, e em

seguida temos 738 acessos no plano de aulas “perdeu as pintinhas”.
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Uma mudanca de comportamento que podemos observar é que 0S

acessos de 2019 foram mais voltados para paginas internas do site com
contetdo e ndo apenas paginas de login/cadastro e paginas
administrativas. A lista nos mostra as dez paginas mais acessadas,
dessas, sete sdo de conteudo dentro da plataforma. Nesse sentido,
podemaos inferir que os acessos se deram possivelmente pelos usuarios
ja cadastrados anteriormente e que tiveram interesse em pesquisar
determinado conteudo.

Podemos destacar também os acessos a pagina ead_rede, com
272 acessos, visto que a PER disponibiliza cursos de formacéao
continuada para uso de TDIC na pratica pedagdgica. A oferta é sem
mediagdo com cursos autoinstrucionais e teve procura por uma parte
razoavel de usuarios nesse periodo, o que da a entender ser uma forma
de atualizacdo na area. Os acessos seguintes de 271, 265, 258 e 232 sdo
respectivamente para paginas de ODA - jogos populares/esportivos, de
professores, planos de aula inerentes ao cotidiano e tangram. Um
indicio da procura de usuarios por recursos diversos como apoio a
organizacdo de material da pratica pedagogica.

Diante do cenario apresentado, podemos concluir que por um
lado o nimero de acessos diminuiu, mas por outro o nimero de paginas
de conteudo aumentou, esse pode ser um indicio de que as pessoas

passaram a usar efetivamente a plataforma para pesquisa de contetdo.
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O Google Analytics também mostra a faixa etaria e o género dos

usuarios que acessaram a PER. Os gréficos seguintes mostram essas

informacdes.

Gréfico 7: Faixa etaria dos usuarios da PER

18-24 25-34 3544 45-54 55-64 65+

Fonte: Google Analytics, 2018.

Observamos que a maioria dos usuarios tém entre 25 e 34 anos,
seguidos de outros mais novos que ficam em segundo lugar, entre 18 e
24 anos. A medida que a idade aumenta, diminui o percentual de

visitantes na plataforma. Isso mostra que a geragdo “y” e “z” sdo as

mais ativas. Silva'* (2018) define que,

[...] a geragdo “y” ou os chamados “nativos digitais”
[1980-2000] mudaram o mundo do trabalho e foram os
primeiros a estudar pela modalidade de educagdo a
distancia no final dos anos de 1990 nas instituicdes de

1 Liliam Silva é escritora, curadora de cursos virtuais e palestrante. Tem o blog
educacdo-a-distancia.com destinado a professores da area, de onde foi extraida a
referida citacdo. Disponivel em: http://www.educacao-a-distancia.com/autora/.
Acesso em: 01 de out. 2018.



16
ensino superior. A geracdo “z”, peniltima geracdo a
chegar, &€ complementar aos y mas com muitas
peculiaridades, porque enquanto 0s nativos passaram
parte da infancia e toda a adolescéncia usando
tecnologias, inclusive as mdveis, 0s z ja nasciam
teclando, ou seja, chegaram ao mundo no momento em
que as tecnologias digitais mais de ponta ja faziam parte
de toda a sociedade.

€6,

A referida autora (2010) completa que a geracdo “x” as
antecede, sendo os nascidos entre 1965-1980. Essa distancia entre as
geracOes é percebida também em seu acesso a rede. O proximo grafico

apresenta o sexo dos usuarios da plataforma.
Gréafico 09: Sexo dos usuarios da PER

Sexo 100% do total de sessdes

4585%

Feminino

Fonte: Google Analytics, 2018.

Os dados apresentados no grafico, mostram um acesso maior de

homens na plataforma em relacdo as mulheres. Esse percentual nos
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chama atencdo uma vez o Censo do Professor realizado pelo MEC?®

(2009), comprovou haver 81,6% de mulheres na docéncia da Educacgéo
Bésica (EB), para 18,4% de homens, excetuando a educacao
profissional, onde o sexo masculino predomina. No mesmo censo, a
relacdo feita entre o Brasil e 0 Estado do Rio Grande do Norte (RN),
esse numero equivale a 77,97% de mulheres contra 22,03 de homens.
Decerto que no RN as mulheres também sdo maioria na docéncia da
EB. Como a PER direciona-se a este n, entendemos que 0S Seus USuarios
também podem ser de outras areas além da educacdo, configurando

assim em um publico heterogéneo.

CONSIDERACOES FINAIS

Potencializada pelas tecnologias digitais de informacédo e de
comunicagéo (TDIC), o monitoramento da plataforma Escolas na Rede
(PER) feita pela ferramenta Google Analytics, mostra diferentes
acessos no periodo compreendido entre abril e outubro nos anos de
2017, 2018 e 2019. O que se configura na verificacdo de busca de
recursos e contetdos digitais que estdo hospedados na PER, também
denominados de objetos digitais de aprendizagem (ODA).

Os dados analisados nos permitem dizer que existe uma

multiplicidade de dispositivos em que os usuarios acessam na PER

15 0s dados disponiveis na referida pesquisa sdo referentes ao Censo 2007. Disponivel
em: http://portal.mec.gov.br/plano-nacional-de-formacao-de-professores/censo-do-
professor. Acesso em 03 de out. 2018.
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diariamente, semanalmente e mensalmente, na busca por ODA. Isso

mostra que tanto os computadores do tipo desktop como os dispositivos
moveis sdo opgOes escolhidas ainda que a PER ndo seja um site
responsivo. Também pudemos perceber que esta plataforma tem um
alcance de longa distancia e atinge paises em diversos continentes,
tendo ultrapassado barreiras geograficas. Levando em consideracdo que
0 intuito da SEEC/RN inicialmente foi de atender uma demanda
especifica de usuarios no contexto do Estado, este estudo de caso
possibilitou a interpretacdo dos acontecimentos, 0s quais mostram
outras possibilidades por meio de anélise no Google Analytics.

No que se refere aos usuarios ativos diariamente, percebemos
gue em alguns momentos, hd uma pequena quantidade assim como, o
tempo de permanéncia na plataforma em determinado periodo. O que
néo é tdo significativo levando em consideracao que a proposta da PER
é oferecer ODA (re) qualificado aos seus usuarios.

Entendemos que a ferramenta Google Analytics tem grande
potencial para os fins a que se destina, pois mostra as potencialidades e
fragilidades da plataforma Escolas na Rede. Essa ¢ uma forma de a
equipe rever e replanejar, para definir as paginas prioritarias, para
possibilitar que seja uma plataforma mais atrativa e amigavel, essa serd
uma forma de dinamizar o curriculo escolar com usabilidade
pedagégica. Um meio de estabelecer parametros para
insercdo/adaptacdo de ODA disponiveis na internet, visando que 0s

agentes educacionais possam se beneficiar de tais recursos para mediar
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o conhecimento tendo as TDIC articuladas ao curriculo escolar

(ALMEIDA e VALENTE, 2011), em prol da melhoria da qualidade da
educacdo basica. Logo, este estudo proporcionou termos uma Visdo
mais ampliada sobre 0 acesso a PER por meio do Google Analytic, que

servira como referéncia para pesquisas futuras.
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O MEIO INFORMACIONAL E A EDUCACAO BASICA
PUBLICA: POSSIBILIDADES PARA O ENSINO REMOTO DE
GEOGRAFIA

Thiago Augusto Nogueira de QUEIROZ?

RESUMO: Diante da pandemia do COVID-19, com a suspensdo das
aulas presenciais nas escolas, houve a necessidade de aulas remotas,
com o uso das tecnologias da informacdo e da comunicacdo. O meio
informacional, abreviacgdo do que o gedgrafo Milton Santos denominou
de meio técnico-cientifico-informacional, é a materializacdo geografica
da globalizacdo e é simultaneamente constituido de um conjunto de
fabulas, perversidades e possibilidades. Nesse contexto, este artigo tem
como objetivo refletir as possibilidades do uso do meio informacional
na educacdo basica publica. Para tal fim, relatamos a experiéncia no
ensino remoto de Geografia, especificamente no Ensino Fundamental
da rede municipal de Parnamirim e no Ensino Médio da rede estadual
do Rio Grande do Norte. Os resultados mostraram que devemos buscar
0 ideal de educacdo popular de Paulo Freire, produzindo nossos
préprios textos e atividades para serem mais significativas para os
alunos. Como também, produzir videos curtos no Youtube e atividades
curtas no Google Forms. Além disso, interagir com os alunos através
do WhatsApp, do Facebook e do Messenger, por serem mais populares.
Por fim, ha a necessidade de imprimir os textos e atividades préprias ou
utilizar o livro didatico para aqueles que tém dificuldades de acesso a
internet, fazendo com que mais alunos participem do ensino remoto.

Palavras Chaves: Meio informacional. Educacdo basica publica.
Possibilidades. Ensino remoto. Geografia.

16 Doutor em Geografia pela UFRN | Professor de Geografia vinculado & SEEC-RN
e a SEMEC-Parnamirim gueiroztan@gmail.com
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NOTAS INTRODUTORIAS

No ano de 2020, diante da pandemia do Novo Coronavirus, o
COVID-19, houve a necessidade de os governos estaduais e as
prefeituras municipais decretarem a suspensdo das aulas presenciais
para evitar ou diminuir a propagacdo do virus. Depois dessa suspenséo,
novos decretos, portarias e normativas foram criadas para regularizar e
orientar escolas e professores no planejamento, no desenvolvimento e
na avaliacdo de aulas remotas.

As aulas remotas ndo devem, necessariamente, ser feitas por
meio das tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TICS). Elas
podem ser produzidas por diversos meios, sendo mais importante tentar
ndo deixar nenhum aluno de fora do processo de ensino-aprendizagem.
Contudo, os usos das TICS se tornaram uma condi¢cdo para 0
desenvolvimento das aulas remotas nas escolas, sendo 0 uso delas
auxiliado pela impressdo e entrega de materiais fisicos para que um
numero maior de alunos pudesse estudar.

Quais as possibilidades de utilizar as TICS em um contexto de
educacdo basica publica, no qual grande parte dos alunos ndo tem ou
tem dificuldade de acesso a elas? Nesse contexto, este artigo tem como
objetivo refletir sobre as possibilidades do meio informacional na
educacdo basica publica. Para fazer essa reflexdo, relatamos nossa

experiéncia nas aulas remotas de Geografia tanto no Ensino
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Fundamental da rede municipal de Parnamirim quanto no Ensino

Médio da rede estadual do Rio Grande do Norte.

O MEIO INFORMACIONAL E A EDUCACAO BASICA
PUBLICA

Segundo o geografo brasileiro Milton Santos a histéria dos
meios geograficos pode ser dividida em trés periodos: o0 meio natural;
0 meio técnico; e 0 meio técnico-cientifico-informacional (SANTOS,
2002 [1996]). Acrescentamos, entre 0 meio técnico e 0 meio técnico-
cientifico-informacional, um meio técnico-cientifico. Todos esses
meios geograficos coexistem em diferentes lugares do mundo.

O meio natural é aquele no qual “[...] o homem escolhia da
natureza aquelas suas partes ou aspectos considerados fundamentais ao
exercicio da vida, valorizando, diferentemente, segundo os lugares e as
culturas, essas condi¢Ges naturais que constituiam a base material da
existéncia do grupo” (SANTOS, 2002 [1996], p. 235).

Desse modo, no meio natural, a sociedade humana vive do
extrativismo vegetal e mineral, coletando, pescando e cacando as
dadivas da natureza. Como também, utiliza as redes dendriticas, as
redes naturais das bacias hidrograficas, formadas pelos rios e seus
afluentes, para a circulagdo. Contudo, as técnicas utilizadas pela
sociedade ainda ndo produzem um meio geografico técnico, estando em

simbiose com a natureza.
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Para Milton Santos, 0 meio técnico s6 se originou com a

Revolucéo Industrial no século XVIII. Porém, consideramos que o
meio técnico teve inicio ha dez mil anos com a Revolugdo Neolitica,
quando “[...] as transformacgdes impostas as coisas naturais ja eram
técnicas, entre as quais a domesticacdo de plantas e animais aparece
como um momento marcante: 0 homem mudando a Natureza, impondo-
lhe leis” (SANTOS, 2002 [1996], p. 235).

Nesse contexto, com a Revolucdo Neolitica surgem os meios
técnicos. Em um primeiro momento, um meio agrario, com a
agricultura itinerante e de jardinagem, a rotacdo de culturas, o pastoril
e a pecuaria extensiva. Em um segundo momento, um meio urbano,
com as praticas da produgéo artesanal, da comercializacdo do excedente
agropecuario e da prestacédo de servicos.

Surgem, nesse meio urbano, as redes sociais de pessoas, as redes
de instituicGes e de empresas. A sociedade humana passou a construir,
organizar e utilizar as ruas das cidades e as estradas que conectam essa
rede urbana primitiva, para a circulacdo de pessoas, mercadorias e
informacdes. No meio técnico, as redes de transportes também sdo as
redes de comunicacao entre as pessoas de diferentes lugares.

Diferente de Milton Santos, consideramos que a Revolugéo
Industrial, no século XVIII, foi um fato e fator para a producao de um
meio técnico-cientifico, que ¢ “[...] a fase posterior a inven¢édo e ao uso
das maquinas, ja que estas, unidas ao solo, ddo uma toda nova dimensao
a respectiva geografia” (SANTOS, 2002 [1996], p. 234).
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Nessa perspectiva, com a Revolucao Industrial, com a Industria

1.0, a sociedade humana passa a construir, organizar e utilizar um meio
técnico-cientifico, a0 mesmo tempo técnico e dotado de uma base
cientifica, a tecnociéncia. Essa revolucdo, no século XVIII, foi seguida
da Segunda e Terceira Revolugdo Industrial, respectivamente, a
IndUstria 2.0, no século XIX, e a Industria 3.0, no século XX.

Desse modo, houve uma industrializagdo e crescimento
populacional no meio geografico urbano, a urbanizacdo e a
mecanizacao da agropecuaria no meio geografico agrario. A sociedade
humana passou a produzir uma rede de transporte e circulagdo de
energia, uma rede de transporte e circulacdo de pessoas e mercadorias
constituidas por hidrovias, ferrovias, rodovias e aerovias.

Nesse meio técnico-cientifico, as redes de transportes foram se
separando, gradativamente, das redes de telecomunicages, cada vez
mais rapidas. Em um primeiro momento, foram criados o telégrafo, o
telefone fixo, a radio analdgica e a televisdo analégica. Em um segundo
momento, com o langamento de satélites artificiais na orbita da terra e
com a criacdo da fibra optica e dos chips de computador, foram
desenvolvidos o fax, o telefone mdvel, a radio digital e a televisdo
digital, via satélite ou a cabo.

Com a Revolugdo Informacional, na ultima década do século
XX, surgiu 0 que Milton Santos denominou de meio técnico-cientifico-
informacional, que ¢ “[...] o meio geografico do periodo atual, onde os

objetos mais proeminentes séo elaborados a partir dos mandamentos da
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ciéncia e se servem de uma técnica informacional da qual lhes vem o

alto coeficiente de intencionalidade com que servem as diversas
modalidades e as diversas etapas da producao” (SANTOS, 2002 [1996],
p. 235).

Na Revolucdo Informacional, que é também denominada de
Quarta Revolucgdo Industrial ou Industria 4.0, ocorreu a difusdo da rede
mundial de computadores (World Wide Web — WWW), conectando
computadores pessoais (personal computer - PC) de varios lugares do
mundo via internet, produzindo as redes informacionais, as infovias, o
espaco virtual, o ciberespaco ou espaco cibernético, o que
denominamos de meio informacional, uma abreviacdo para meio
técnico-cientifico-informacional.

Nessas duas primeiras décadas do século XXI, esse meio
informacional se consolidou por meio da internet das coisas (Internet
of Things — loF). Desse modo, surgem, nesse século, as radios web, as
smart TVs, os smartphones, a internet em veiculos automotores, em
avides, trens e navios, como também se difundem aplicativos e
streamings de musicas, séries e filmes. Esse meio € constituido de
técnicas e tecnociéncia dotadas de informagdo. O meio informacional é
“[...] a cara geografica da globalizagdo” (SANTOS, 2002 [1996], p.
239).

A globalizacdo, de acordo com Milton Santos, pode ser:
fabulosa; perversa; e possivel (SANTOS, 2000). A globalizacdo como
fabula ¢ “[...] o mundo tal como nos fazem crer” (SANTOS, 2000, p.
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18). Nesse contexto, a globalizacéo é dita como uma conexao, por meio

das redes informacionais, entre todos os lugares do mundo e o uso desse
meio informacional seria acessivel a todas as pessoas.

A globalizagdo como perversidade ¢ “[...] o mundo como ele é”
(SANTOS, 2000, p.19). Nesse sentido, a globalizacdo reflete a
perversidade do mundo, na qual a densidade de redes informacionais
ndo é igual para todos os lugares e seu uso nao € acessivel a todas as
pessoas. Esse meio geografico informacional € mais denso nos lugares
onde ha mais densidade de investimentos de capital, como também, é
mais acessivel aquelas pessoas que tém maior poder financeiro. Assim,
a globalizacdo exclui grande parte dos lugares e das pessoas.

A globalizagdo como possibilidade é uma outra globalizagéo,
“[...] o mundo como pode ser” (SANTOS, 2000, p. 20). Nessa
perspectiva, a globalizagdo como possibilidade € aquela construida
pelos lugares da periferia da capital e pelas classes sociais mais pobres.
Essa globalizacdo é aquela na qual, de fato, 0 meio informacional é
acessivel em todos os lugares e para todas as pessoas, e seu uso torna-
se essencial para a um projeto de transformacdo econémica, politica,
cultural e social da vida cotidiana.

Nesse contexto, podemos pensar sobre como 0 meio
informacional é uma fabula, uma perversidade e uma possibilidade na
educacdo basica pablica. O meio informacional como fabula na

educacdo basica publica esta relacionado ao discurso de que 0s
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professores e a escola do seculo XXI devem utilizar as tecnologias da

informagéo e da comunicagéo.

Esse discurso é disseminado pela midia, pelas organizagdes néo
governamentais, pelas prefeituras e governos. Assim, difunde-se uma
ideia de que a escola moderna deve ter uma Educacéo 4.0, em alusao a
Industria 4.0. Como se todas as escolas publicas, todos os professores,
todos os alunos tivessem acesso a essas TICS.

O meio informacional como perversidade na educacdo béasica
publica é aquele no qual as escolas ndo tém sala de informatica. Quando
as escolas sdo constituidas de uma sala de informatica, os computadores
sdo ultrapassados. Quando sdo compostas com uma sala de informatica
com computadores, notebooks, tablets, a internet, mesmo de banda
larga, é de baixa velocidade e ndo comporta a quantidade de aparelhos
ligados.

A perversidade também aparece quando as escolas ndo tém,
sequer, um aparelho multimidia, tipo Datashow. Quando possuem esse
equipamento multimidia, muitas vezes, uma parte dele ndo esta
funcionando. Como também, na maioria dos casos, sdo poucos
aparelhos, fazendo com que professores tenham que marcar horarios
para que todos possam utilizar em algumas aulas.

Enfim, a perversidade do meio informacional na educagéo
béasica publica esta explicita quando os alunos ndo tém um computador

pessoal, um notebook ou nem mesmo um smartfone, uma TIC mais
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popular. Muitas vezes tendo que dividir um mesmo aparelho de

smartfone com todos os membros da familia.

Essa perversidade para os alunos também ocorre quando eles
ndo tém internet em casa e tém que ir para a casa do vizinho ou de
parentes para conseguir acesso. Sem banda larga, o Unico acesso
possivel é por dados mdveis 3G ou 4G. Alguns alunos moram em
lugares da zona rural tdo excluidos da globalizacdo que, mesmo tendo
um smartfone, ndo tém acesso a internet, pois o sinal da telefonia movel
ndo chega em sua casa.

A perversidade do meio informacional “gritou” neste ano de
2020, quando a expansdo da pandemia do Novo Coronavirus ou Covid-
19 fez com que governos estaduais e prefeituras municipais, para
diminuir e evitar a propagacdo do virus, suspendessem as aulas
presenciais. Diante desse acontecimento, as aulas e atividades remotas
se tornaram a Unica alternativa viavel para que pudesse existir, de
alguma forma, ensino e aprendizagem.

Porém, uma pergunta veio a tona: como dar aulas remotas no
contexto de um meio informacional perverso na educacdo basica
publica que apresentamos? Nesse sentido, € que emerge 0 meio
informacional como possibilidade. Sendo assim, algumas praticas de
ensino remoto sao possiveis para que cheguem a todos os lugares e a
todos os alunos, evitando ao maximo a exclusdo. Uma possibilidade que

utilize as TICS, como também, aquelas tecnologias ndo modernas,
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tradicionais e mais acessiveis a todos os lugares e alunos. Pois sdo nos

lugares, nesse caso, nas escolas basicas publicas:

[...] onde ocorrem as dialéticas do territério usado e do
espaco geografico: circuito superior e circuito inferior,
verticalidades e horizontalidades, solidariedade
organizacional e solidariedade orgénica, racionalidade e
contra racionalidade. Essa dialética expressa a
simultaneidade das forcas das redes e das forcas dos
lugares no espaco. Essa dialética abre a possibilidade de
um mundo diferente, um novo mundo, uma nova
globalizago, criada a partir dos agentes ndo
hegeménicos, uma globalizacdo diferente dessa fabula e
da perversidade do mundo que vivenciamos (QUEIROZ,
2014, p. 159).

SO assim, pensando nas possibilidades de acesso ao ensino
remoto de todos os alunos, poderemos comegar a construir uma
educacdo popular na escola béasica publica. A educacdo popular € aquela
que “[...] posta em pratica, em termos amplos, profundos e radicais,
numa sociedade de classe, se constitui como um nadar contra a
correnteza é exatamente a que, substancialmente democrética, jamais
separa do ensino dos conteidos o desvelamento da realidade”
(FREIRE, 2015 [1997]).

Para chegarmos a essa educacdo popular de Paulo Freire ou ao
periodo popular da historia, conforme Milton Santos, se faz necessario
que, nos lugares e, especificamente, na escola publica, as relacdes
sociais horizontais ou as horizontalidades da solidariedade organica e
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da contra racionalidade prevalecam sobre as relacdes sociais verticais

ou as verticalidades da solidariedade organizacional e da racionalidade

hegeménica.

POSSIBILIDADES PARA O ENSINO REMOTO DE
GEOGRAFIA

Para o ensino remoto de Geografia, tentamos varias estratégias
para que fosse possivel o uso do meio informacional. Em meio as
tentativas, descartamos umas praticas e demos continuidade aquelas
exitosas, ou seja, aquelas que atingiram uma maior participacdo de
alunos e nas quais demonstraremos neste artigo. Foram estratégias
especificas e diferentes para cada etapa da educacdo basica: anos finais
do Ensino Fundamental; e Ensino Médio.

As experiéncias nos anos finais do Ensino Fundamental foram
vivenciadas com os alunos da Escola Municipal Professora Francisca
Fernandes da Rocha (Xixica), localizada no bairro Monte Castelo, no
municipio de Parnamirim, Regido Metropolitana de Natal, Rio Grande
do Norte. Esse bairro localiza-se em uma area intermediaria entre a area
central e a periferia social e espacial da cidade. Varios alunos dessa
escola sdo socialmente vulneraveis, advindos de familias de baixa
renda, vivendo em moradias com problemas ambientais e domicilios

com diversos problemas sociais.
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A experiéncia no Ensino Médio foi vivenciada na Escola

Estadual Professor Gaspar, pertencente a 22 Diretoria Regional de
Educacdo e Cultura (Direc), localizada no centro do municipio de
Monte Alegre, Regido Metropolitana de Natal, Rio Grande do Norte.
Por ser a unica escola de Ensino Médio do municipio, varios alunos que
ali estudam moram nos distritos da zona rural, assim como, na periferia
da cidade. Atende, também, vérios alunos com vulnerabilidade social.
A Figura 1 mostra a localizagdo das escolas, em seus respectivos

municipios da Regido Metropolitana de Natal.

Figura 1 — Localizacao das escolas.
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Fonte: produzido pelo autor, 2020.

Possibilidades nos anos finais do Ensino Fundamental

Para a realizacdo das aulas remotas na escola municipal,
pensamos em utilizar o Google Meet para aulas sincronas. Porém
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grande parte dos alunos ndo tinham internet em casa ou dados moveis

suficientes. Outros ndo tinham acesso a nenhuma TIC no horario de
aula (matutino). Além disso, outros ndo tinham ou ndo sabiam que
tinham sequer um e-mail do Gmail para utilizar esse referido aplicativo.
Dai decidimos fazer aulas assincronas.

Faltava pensar em uma ferramenta que atingisse todos os alunos.
Nesse sentido, também ndo tinhamos como utilizar os textos e as
atividades do livro didatico, que ndo foram distribuidos, por néo ter
quantidade suficiente para todos. Entdo decidimos construir nossos
proprios textos e nossas préprias atividades, utilizando o Microsoft
Word, no projeto A Geografia de Parnamirim.

Decidimos trabalhar com essa tematica, na medida em que é um
assunto significativo, por ser mais proximo do espa¢o vivido dos
alunos. Em um contexto de aula presencial, ja é importante levar a
Geografia da cidade para a sala de aula. Em um contexto de aulas
remotas, essa necessidade se multiplica.

Duas estratégias foram feitas para que atingissemos todos 0s
alunos. Primeiro, para aqueles que tinham alguma forma de acesso a
internet, esses textos e atividades foram transformados em PDF e
postados nos grupos de cada série, que foram anteriormente criados nas
redes sociais do Facebook e do WhatsApp. Este ultimo, mais popular e
mais utilizado entre os alunos. Segundo, para aqueles que ndo tinham

nenhum tipo de acesso a internet, a coordenacao pedagogica e direcéo
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da escola se responsabilizaram de imprimir esses textos e atividades

para entregar aos alunos, que iam buscar na escola.

No acompanhamento dos alunos para tirar as ddvidas sobre as
atividades e para receber as respostas, via fotografias, foi utilizado o
Messenger do Facebook. Enquanto aqueles alunos que nao tinham
acesso a internet deixavam as respostas na escola, para que depois o
professor fosse buscé-las para corrigir.

O projeto A Geografia de Parnamirim foi dividido em
subprojetos, sendo um para cada serie: Os lugares e as paisagens do
espaco geogréfico de Parnamirim, para os 7° anos; Os territdrios e as
regides do espago geogréafico de Parnamirim, para os 8° anos; e As
redes e as escalas do espaco geogréfico de Parnamirim, para os 9°
anos. Neste ano de 2020 nédo trabalhamos com os 6° anos, por isso, nao
criamos um subprojeto para essa série.

Os textos para 0s 7° anos, dentro do subprojeto Os lugares e as
paisagens de Parnamirim, tinham os seguintes titulos, podendo ser
trabalhados semanalmente ou quinzenalmente: os lugares geograficos;
as paisagens geogréaficas; os lugares de Parnamirim; as paisagens de
Parnamirim; Parnamirim nos lugares; e Parnamirim nas paisagens.

No texto sobre os lugares geogréficos, tratamos o conceito de
lugar de forma tedrica, assim como no texto sobre as paisagens
geograficas, abordamos teoricamente o referido conceito. No texto os
lugares de Parnamirim, mostramos os diversos bairros da cidade,

enquanto em as paisagens de Parnamirim, demonstramos, por meio de
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fotografias, o contraste entre os bairros da cidade e, até mesmo, dentro

de um mesmo bairro.

Enfim, no texto Parnamirim nos lugares, tratamos da localizacéo
do municipio em diferentes escalas regionais e territoriais: na Regido
Metropolitana de Natal, no Rio Grande do Norte, no Nordeste, no
Brasil, na América. De forma semelhante, abordamos o texto
Parnamirim nas paisagens, mostrando que esse municipio esta inserido
em uma paisagem de tabuleiros e planicies costeiras, com clima tropical
umido e vegetacdo de Mata Atlantica, com restingas, mangues e dunas.

Para os 8° anos, o subprojeto Os territorios e as regides do
espaco geogréafico de Parnamirim, escrevemos 0s seguintes textos: os
territdrios geograficos; as regides geograficas; o territoério de
Parnamirim; os bairros de Parnamirim; Parnamirim nos territorios; e
Parnamirim nas regides.

Nos textos sobre os territorios geograficos e sobre as regides
geograficas, tratamos teoricamente esses conceitos. No texto o territério
de Parnamirim, enfatizamos a histéria do municipio associada ao
crescimento populacional. Enquanto no texto os bairros de Parnamirim,
destacamos os bairros da cidade enquanto regides, divisdes do espaco
geogréfico. Enfim, nos textos Parnamirim nos territorios e Parnamirim
nas regides, mostramos o0 municipio em diferentes escalas territoriais —
Rio Grande do Norte e Brasil — e regionais — Regido Metropolitana de

Natal e Nordeste.
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Nos 9° anos, no subprojeto as redes e as escalas do espaco

geogréfico de Parnamirim, abordamos os seguintes temas em cada
texto: as redes geograficas; as escalas geogréaficas;, as redes de
Parnamirim; as escalas de Parnamirim; Parnamirim nas redes; e
Parnamirim nas escalas. Os dois primeiros temas foram de cunho
tedrico, sobre os conceitos de redes e escalas geogréaficas.

No texto as redes de Parnamirim, apresentamos as principais
redes empresariais locais, nacionais e internacionais existentes no
municipio, além das redes institucionais municipais, estaduais e
federais como escolas, hospitais e postos de satde. Enquanto no texto
as escalas de Parnamirim, demonstramos a importancia da cidade na
Segunda Guerra Mundial, na Guerra Fria, atualmente para o turismo
internacional e nacional, além das empresas e instituicdes que a insere
em uma escala estadual, nacional e internacional.

Enfim, no texto Parnamirim nas redes, expomos a importancia
da BR-101 e BR-304 para Parnamirim, aléem de mostrar qual a
classificacdo dessa cidade na rede urbana brasileira, atrelada a Natal,
uma capital regional de acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE). Por sua vez, no texto Parnamirim nas escalas,
apresentamos a cidade dentro das escalas regionais e territoriais,
conforme abordamos nos textos Parnamirim nos lugares, Parnamirim
nos territorios e Parnamirim nas regides, nas series anteriores.

Em todas as séries e subprojetos, finalizamos esse projeto com

dois textos: o espago geografico e o espaco geografico de Parnamirim.
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No primeiro, tratamos o espaco geografico de forma tedrica, mostrando

a relacdo entre natureza, sociedade e tempo historico. No segundo,
apesar do mesmo titulo para todas as séries, abordamos de formas
diferentes: relacionando lugar, paisagem e espaco geograficos nos 7°
anos; associando territorio, regido e espaco geografico nos 8° anos; e
interligando redes, escalas e espaco geografico nos 9° anos. O Quadro
1 mostra os temas dos subprojetos de cada série do projeto A Geografia

de Parnamirim.

Quadro 1 — Projeto A Geografia de Parnamirim, desenvolvido nas
aulas remotas.
Série Subprojetos Temas
Os lugares geogréaficos
As paisagens geograficas
Os lugares de Parnamirim
As paisagens de Parnamirim
Parnamirim nos lugares
Parnamirim nas paisagens
O espaco geografico
O espaco geografico de
Parnamirim
Os territorios geograficos
As regides geograficas
O territorio de Parnamirim
Os bairros de Parnamirim
Parnamirim nos territorios
Parnamirim nas regides
O espago geogréfico
O espago geogréfico de
Parnamirim
9° ano As redes geograficas

Os lugares e as
paisagens do espaco
geografico de
Parnamirim

7° ano

Os territorios e as
regides do espaco
geogréfico de
Parnamirim

8% ano
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As escalas geogréaficas
As redes de Parnamirim
As redes e as As escalas de Parnamirim

escalas do espaco Parnamirim nas redes

geografico de Parnamirim nas escalas
Parnamirim O espago geogréfico

O espaco geografico de

Parnamirim

Fonte: produzido pelo autor, 2020.

No geral, no Ensino Fundamental, houve uma baixa
participacdo dos alunos, com uma média de um pouco mais de 25%,
com uma linha de tendéncia decrescente. Tudo isso ocorreu devido a
dificuldade de acesso as TICS, a falta de infraestrutura da escola e da
moradia oferecida pelo poder publico, a falta de uma maior
comunicacdo e incentivo por parte da escola, e a prépria falta de
interesse dos alunos e de acompanhamento dos pais ou responsaveis.

Apesar dessa participacdo abaixo do esperado, essa foi a pratica
mais exitosa e que teve uma maior participacdo dos alunos do 9° ano,
chegando a quase 50% deles, também tendo uma tendéncia de
decrescimento. Nessa faixa etéria dos 9° anos, os alunos tendem a ter
uma maior autonomia na busca pelo acesso as TICS e pelo
conhecimento em relacdo aos alunos mais novos, por isso tiveram um
melhor desempenho. Os alunos de todas as séries, com a quantidade de
nove atividades semanais ou quinzenais, incluindo todas as matérias

escolares, foram perdendo a motivagéo e diminuindo a participagéo.
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Possibilidades no Ensino Médio

Na escola estadual, pelos mesmos motivos que apareceram na
escola municipal, decidimos pelas aulas assincronas em vez das
sincronas. As aulas assincronas também tém a vantagem de os alunos
assistirem no melhor horario para eles, ja que muitos trabalham, nao
tém TICs disponiveis nem internet a qualquer hora do dia, as vezes so
com acesso a noite ou nos finais de semana.

Entdo, assim como ocorreu no Ensino Fundamental, foram
pensadas duas estratégias: uma para quem tinha alguma forma de
acesso a internet; outra para quem ndo tem nenhum tipo de acesso. Na
escola estadual, tinhamos a vantagem de que todos os alunos puderam
pegar seus respectivos livros didaticos, o que ajudou no momento das
aulas remotas, ja que eles ja tinham algum tipo de material impresso,
diminuindo os gastos da escola.

Para quem tinha acesso, as aulas remotas consistiram em videos
gravados em casa, utilizando o programa Zoom, que permitia aparecer
simultaneamente o professor com os slides. Nessas aulas, foram
utilizadas apresentacdes criadas no Powerpoint, com base no livro
didatico de Geografia de cada série. O Zoom foi uma ferramenta nova
que utilizamos e se mostrou mais apropriado e melhor que o programa

OBS Studio, também utilizado por alguns professores.



101
Essas aulas foram publicadas em nosso proprio canal do

Youtube!’. Observamos que quanto menor o tempo de aula, maior era
a adesdo dos alunos aos videos, mais alunos conseguiam assistir 0s
videos completos. Portanto, aulas entre dez e quinze minutos se
tornaram mais assistidas e mais eficientes que aulas com vinte e trinta
minutos. Além disso, o nimero de visualiza¢Bes Unicas dos videos do
canal ultrapassou o0 nimero de alunos que tinhamos por cada série do
Ensino Médio. Esse fato mostrou que os videos foram assistidos por
alunos de outras escolas, de varias partes do Brasil, tendo um impacto
maior que o esperado.

Além das aulas, criamos atividades utilizando o Google Forms,
com base no livro didatico e nos videos. Observamos também que,
guanto maior a atividade, menor era a adesdo ou a preocupagdo em
responder de forma adequada. Portanto, decidimos fazer cerca de cinco
questdes por atividade, para que houvesse uma maior participacdo dos
alunos. Os links com os videos do Youtube, as paginas do livro didatico
correspondentes e as atividades do Google Forms foram enviados via
WhatsApp e via Sistema Integrado de Gestdo da Educacéo
(SIGEDUC).

Os links dos videos no WhatsApp foram importantes também
porque os alunos ndo precisavam ir para o Youtube para assisti-los,

sendo reproduzidos no modo picture-in-picture, gastando menos dados

7 Link do canal no Youtube: https://www.youtube.com/c/ThiagoAugustoProfessor .
18 Sistema adotado pelo governo do RN para as escolas.
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moveis, visto que 0 acesso a internet de muitos alunos nao é por banda

larga, e sim, por dados 3G ou 4G. As atividades também foram
produzidas no Google Forms com essa intencdo de gastar a menor
quantidade de dados possivel.

Para esses alunos, as davidas foram tiradas via WhatsApp. A
devolutiva deles, com as respostas, foram dadas pelo préprio Google
Forms que disponibilizava as estatisticas de: quantidade de
participantes por série e turma; o percentual de acerto em cada questéo;
em quais questdes os alunos tiveram mais dificuldades. N&o utilizamos
nem o Facebook nem o Messenger no Ensino Médio.

Para aqueles alunos sem acesso a internet, a coordenacéo
pedagogica e dire¢do escolar imprimiam as mensagens, para 0s alunos
irem buscar na escola, com as paginas que eles deveriam ler e as
atividades que eles deveriam responder do livro didatico. Recebiamos
a devolutiva via WhatsApp (as fotos das respostas no caderno), ou 0s
alunos entregavam na escola para que depois féssemos buscar para
corrigir. A Figura 2 mostra um esquema de como produzimos e quais
0s principais programas e aplicativos utilizados para as aulas remotas

de Geografia no Ensino Médio.
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Figura 2 — Esquema do uso das TICs nas aulas remotas de

Geografia no Ensino Médio
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A participacdo média dos alunos do Ensino Médio em relacao
aos do Ensino Fundamental foi maior, passando dos 50% em todas as
séries. Bem como, a participacdo dos alunos do 3° ano foi superior a
dos alunos dos 2° e 1° anos, chegando a quase 75% em alguns
momentos. Tal fato ocorreu devido a maior autonomia dos alunos mais
velhos em relac@o aos mais novos na busca pelas TICS e na busca pela
aprendizagem. Porém, da mesma forma que no Ensino Fundamental, os
alunos foram perdendo a motivagdo ou foram se cansando das aulas
remotas, com treze atividades semanais ou quinzenais, diminuindo a

participagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, vimos que mesmo diante das fabulas e das
perversidades do meio informacional, ha possibilidades do uso desse
meio na educacgdo basica publica. Esse uso das TICS deve levar em
consideracdo aqueles aplicativos mais populares, que gastam menos
dados e exigem uma menor poténcia de internet. Devido a escassez
técnica nas moradias desses alunos, hd necessidade também de
imprimir textos e atividades ou utilizar o livro didatico, tornando o
ensino remoto acessivel ao maior nimero de pessoas.

Apesar de todas as estratégias pensadas para que todos os alunos
ou a maioria deles participasse das aulas remotas, essa participacao foi
média ou baixa. Esse fato mostra que estéo prevalecendo nas escolas as
relagcdes socioespaciais verticais (distantes e impessoais), por meio de
uma solidariedade politica organizacional e das racionalidades culturais
hegeménicas, verdadeiras verticalidades vindas de cima para baixo, a
forca das redes.

Salientamos que essas préaticas de ensino remoto servirdo para a
posteridade em praticas de ensino hibrido, de sala de aula invertida,
sendo importantes  ferramentas  para  serem utilizadas
concomitantemente ao ensino presencial. Porém, o trabalho com as
TICS na escola publica seria desenvolvido, de forma mais eficiente,
com investimentos em mais infraestruturas: salas de informatica,

aparelhos de multimidia, computadores mais modernos e velozes,
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tablets, notebooks e internet banda larga com fibra Optica e alta

velocidade. Também precisamos de uma macropolitica nacional de
difusdo de banda larga para o maior numero de lugares possiveis e para
um maior numero possivel de pessoas.

Dessa forma, pensando na totalidade da escola, ou seja,
compreendendo a teia de relagdes entre poder publico (federal, estadual
e municipal), infraestrutura escolar, gestdo escolar, funcionérios,
professores, alunos e pais ou responsaveis, € que poderemos construir
uma educacdo popular, um periodo popular, um meio geografico
popular. Para que isso ocorra na educacao basica publica, precisamos
dar forca aos lugares, dar forca as escolas, por meio de relagdes sociais
horizontais (de proximidade e de vizinhanga), por meio da
solidariedade politica orgéanica e das contrarracionalidades culturais,
aquelas vindas das classes baixas e dos lugares.
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OS IMPACTOS DAS MULTITECNOLOGIAS DIGITAIS E AS
DOENCAS EMERGENTES: UMA REFLEXAO SOBRE SEU
USO NA EDUCACAO A DISTANCIA EM CURSOS FIC

Eliomar Tavares Dias*®

RESUMO: O presente artigo reflete, no cerne de uma pesquisa
bibliografica, documental e descritiva, sobre a praxis da EaD, em Curso
de Formacédo Pedagogica do IFRN, o uso excessivo de multitecnologias
que ocasionam doencas emergentes relacionadas a utilizacdo excessiva.
E fulcral a percepcéo de uma sociedade de desempenho (CHULL HAN,
2018), que se evidencia pela capilaridade de multiplas funcoes
concomitantes, reflexo de um sujeito produtor de multitarefas, que
resulta em sobrecarga fisica e emocional. Assim, pretende-se apontar
as relacGes de algumas doencas emergentes, verificando quais as
principais queixas apontadas. Para isso, discutimos o sujeito social
(CHULL HAN, 2018), reverberado em Bauman (2014), Guterres
(2017), dentre outros, que sintonizam com nossa discusséo sobre o uso
excessivo de tecnologias no mundo moderno e sua relagdo social.
Discutimos a necessidade de uma atencdo a utilizacdo desses
mecanismos e a percepcdo de que isso podera levar a psicossomas,
apontando como resultado a essa linha de pensamento a proposicéo de
uma politica publica mais amitde que é a ado¢do no SUS a
resolutividade de todas as enfermidades provenientes da constatacdo do
uso excessivo de uma TD.

Palavras-chave: Ensino a distancia. Multitecnologias. Doencas
Emergentes. IFRN.
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INTRODUCAO

Com toda a celeridade social dos ultimos tempos, percebemos
significativas mudangas no meio tecnolégico e, de igual modo, gera
impactos positivos e negativos nessa evolucao desenfreada. Em todas
as areas humanas, o crescimento é fremente. N&o se esta, no momento,
discutindo a criticidade do uso exagerado para tantas tecnologias
empregadas concomitantemente. E inconteste que essa cultura de se
estar, a0 mesmo tempo, logado em uma reunido, poder-se-a estar
respondendo a questdes em documentos, sobre a pauta da reunido, ja
apontando resultados iniciais em redes sociais, ou agendando novos
eventos provenientes desta reunido online, que lhes faca ganhar tempos
para outros interesses, etc., e por ai vai. O que se discute no momento é
se as pessoas entendem essa dependéncia, se isso é realmente necessario
naquele momento, ndo dando atencdo ao corpo e a necessidade de
descansos esporadicos que lhes permitam ter momentos de lazer, por
exemplo, e refletir a necessidade de se cobrar uma politica pablica na
salide que trate doencas emergentes voltadas a tecnologia no Sistema
Unico de Salde (SUS). No tocante ao processo de ensino e
aprendizagem, no formato de Educacédo (EaD), em sua historicidade,
Dias (2020) aponta:

O formato de educacgdo a distancia (EAD) surgiu
desde o século XVIII, por intermédio de cursos por
correspondéncias, onde o material chegava aos
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alunos através dos correios e realizavam seus
estudos individualmente, caracterizando-se assim o
inicio desse modelo educacional. A EAD digital
evoluiu no mesmo ritmo que a tecnologia, pelos
novos meios e instrumentos presentes em cada
época, adaptando-se e melhorando a interagdo entre
discentes e docentes. Esse método passou por
diversas geracoes e transformacdes, consolidando o
formato que hoje se encontra: (i) a primeira, foi
marcada pelas correspondéncias; (ii) na segunda,
evoluiu para teleconferéncias; (iii) na terceira,
apresenta-se o0 ensino online; (iv) na quarta,
marcada pelas conferéncias pelo computador e, por
fim, (v) na quinta com a inteligéncia artificial,
discussdes apontadas por grandes tedricos como
Wilhelms (2016), dentre outros.

Assim, no campo educativo, dado o contexto historico, € sabido
gue ha uma expansdo e oportunidades de conhecimento e
aprendizagem, ou mesmo uma celeridade educacional e profissional,
que tem um alcance inimaginavel nesses moldes virtuais. As pessoas —
guando interessadas — tendem a aprender sempre algo novo; a capacitar-
se cotidianamente, possibilitando um ajuste e uma adequacdo do seu
tempo para os estudos de forma individualizada e especifica para cada
um em sua cronotopia.

Partindo desse pressuposto, reconhecidos os varios beneficios
trazidos por essa modalidade de educacdo, e por ter se evidenciado um
instrumento de ensino tdo prevalente na heterogeneidade das classes

sociais, alguns impactos negativos sdo observados com a préatica da
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EaD. Nossa hipotese perseguida, de modo resumido, dentro de uma

reflexdo pedagdgica, é a aplicabilidade real, enquanto politica publica
na &rea da saude, a compreensdo de que doencas emergentes que
tenham propiciado psicossomas, ou condicdes fisicas diminuidas, em
funcdo do uso continuo, deva ser tratado como doenca e, como tal,
conduzida ao tratamento em &rea publica como direito constituido.
Tornar real uma lei governamental que, sobremaneira, acaba iniciando
pelo excesso de uso de tecnologias a servico do progresso nessa
sociedade de desempenho (CHULL HAN, 2018), haja vista a
sobrecarga de diversas tecnologias empregadas ao mesmo tempo.

Concomitante ao avango tecnoldgico, que foi capaz de
transformar a humanidade, surgem os reflexos negativos a saide mental
e fisica do individuo. Esta procura meios para facilitar o dia a dia com
aparelhos cada vez mais portateis, menores, mais leves e mais potentes,
que tanto facilita, como torna uma dependéncia cultural. E inconteste o
aumento de queixas e patologias referente ao uso de eletrénicos, como:
distdrbios na visdo, problemas musculoesqueléticos, assim como
distdrbios mentais, dentre outros psicossomas, ocasionados pelo uso
excessivo em clinicas médicas.

A politica de se estabilizar um sistema de saide equanime a
todos com a qualidade e a exigéncia sanitaria precisa é crucial e
necessaria. As mudancas que ocorreram na area da saude com a criacdo
do SUS, programa governamental federal, certamente foi a melhor

politica que foi pensado para a area da saude humana, visando a
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prevencdo e a promoc¢do da saude de toda populacdo baseada nos

principios de hierarquizacdo, regionalizacdo, descentralizacéo,
resolutividade e participacdo social. Infelizmente, no atual governo,
essa fragilidade de esmaecimento dessa pratica parece-nos bem latente
e que talvez nossa condicdo hipotética ndo seja sequer refletida dada a
ndo compreensao de uma proposta tdo eficaz. Nessa percepcéo, 0 SUS
deveria estar apto para qualquer resolutividade as enfermidades de toda
populacdo, todavia ndo é assim que acontece, inclusive as provocadas
pelo uso tecnoldgico excessivo.

O crescimento dos problemas de saude relacionados a
globalizag&o, decorrente desse desenfreado e célere uso tecnoldgico é,
sem duvida, um grande desafio a saude publica e devido ao surgimento
de diversas doencas ha necessidade de estratégias de enfrentamento ao
problema. Doencas como sindrome de Bournout, disturbios
osteomusculares, cansacgos de toda ordem, tem se tornado algo comum
e principalmente no atual contexto pandémico que estamos vivendo, em
que o trabalho e o estudo tem sido uma extensdo de nossa casa e
tomando todo o nosso tempo, para além do horario laboral e
educacional.

A insercdo da tecnologia, no cotidiano das pessoas, sejam
nativos ou ndo a essa configuracao virtual, ndo foi assimilado do mesmo
modo por todos, levando as pessoas a usarem essa ferramenta de modos
variados, sejam para estudos ou para lazeres, mas sem controle

cronoldgico. E, por essa razéo, é cada vez mais constante a usabilidade,
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destaque para os maleficios ocasionados pelo exagero no emprego da

tecnologia. Mediante esse quadro, podemos citar algumas doengas
relacionadas a tecnologia, quais sejam: toque fantasma®, nomofobia?!,
nausea digital, hipocondria digital, entre outras, além de outras
patologias fisicas, como as doencas relacionadas ao seu uso excessivo
— que é o caso, por exemplo, da bursite, tendinite, etc., que tem se
tornado eventos ciclicos em clinicas médicas fisioterapicas, por
exemplo. Por isso, justifica-se essa discussdo pelo fato de que a EaD
estd cada vez mais comum a realidade dos sujeitos e a tendéncia é seu
uso cada vez maior, mesmo que de modo desenfreado, criando 0s mais
diversos problemas na &rea social, com os isolamentos entre os pares; e
na salde, com os quadros sintomaticos, trazendo grandes impactos na
vida, na salde e na educagdo. Assim, questionamos como condicdo
hipotética: quais as principais doencas relacionadas a salide acometem
os alunos que realizam ensino do tipo de EaD e necessitam do uso de
multitecnologias para este fim e, no uso rotineiro, acaba por provocar
danos ao seu bem estar?

Essa pesquisa norteia a identificagdo das principais queixas dos

alunos que utilizam multitecnologias pedagogicas, canalizando

20 O toque fantasma ou a sindrome da vibragdo fantasma é a dependéncia do celular.
Ocorre quando temos a sensacdo de que o nosso celular estd vibrando no bolso,
mesmo que nao esteja.

21 A nomofobia, ou a fobia de ficar sem celular é visto por especialistas como o medo
de que alguns de nds experimentam por ndo ter o celular conosco ou de ndo poder
usa-lo por causa da falta de vida Util da bateria ou por ndo ter um bom sinal. Em casos,
pode até provocar um ataque de ansiedade.
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distdrbios provenientes da superexposicao as tecnologias digitais (TD).

Nessa discussdo, amparados em olhares tedricos como Chul Han
(2018), Bauman (2014), Guterres (2017), Barros; Rolddo (2017),
Wilhelms (2016), dentre outros, mostra-se a necessidade de refletir
como politica publica no SUS.

No tocante aos objetivos podemos pensar em: (a) observar quais
0s aparatos tecnoldgicos, para além de seu tempo laboral/lazer e
educativo, sdo utilizados diariamente; (b) analisar os dados coletados
na verificacdo do tempo de uso dos mecanismos tecnologicos e do
tempo de lazer destinado ao bem estar; (c) perceber se ha indicios de
dependéncia aos aparatos tecnoldgicos, observando se 0 maior uso é
procrastinagdo comum nessa era tecnolégica, ou se ha uso exacerbado
de tecnologia associada ao estudo/trabalho; (d) verificar se 0 uso dos
softwares sdo mais voltados as redes sociais e seu fremente interesse de
visibilizacdo tecnoldgica ou aqueles que estdo associados ao estudo e
(e) instrumentalizar o sujeito com mecanismos de desapego aos
hardwares, no que tange a nomofobia, mostrando-lhe as doencas
ocasionadas pelo uso excessivo e de como isso afeta a sua saude.
Mediante esses objetivos, a coleta de dados foi primordial para a
compreensdo do corpus, uma vez que é a fase do método de pesquisa
que tem por objetivo obter informacdes concretas sobre a realidade
exposta. Para este fim, nossa coleta partiu dos discentes do Curso
Formacdo Pedagdgica para graduados ndo licenciados do IFRN, que

estejam ativos, em 2020, observando-se a variavel, proposta pelo
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questionario, tentando observar quais impactos a vida dos alunos com

0 Uso excessivo de tecnologias ocasionam lesdo a sua salde.

O instrumento utilizado para a coleta dos dados resume-se a um
questionario no Google Form, contendo 21 questfes objetivas e diretas,
com o0 objetivo de tracar o perfil do discentes e 0 uso de
multitecnologias no dia a dia, bem como, entender os problemas que
possam ocorrer com o uso desenfreado dessas tecnologias. Essa coleta
partiu de uma metodologia qualitativa semiestruturada que, segundo
Flick (2009, p. 9), ocorre porque ha interesse no acesso a experiéncias
e interagdes no contexto natural, dando forma e espaco as
particularidades dos sujeitos entrevistados.

A TECNOLOGIA COMO INSTRUMENTO FACILITADOR
PARA O ENSINO

A tecnologia surge como contribuinte para a evolugdo da
sociedade através da participacdo ativa do homem na construcdo e
aprimoramento de técnicas que contribuem para o crescimento da
populacdo. As palavras tecnologia e técnica originam-se da palavra
grega techné, a partir de uma variavel do verbo teuchd que significa
produzir, construir, fabricar. Assim, a palavra tecnologia significa:
“tecno”, do grego techné, é saber fazer; “logia”, do grego logus,
significa razdo. Desta forma, a tecnologia ¢ a “razdo do saber fazer”
(VERASZTO, 2009). O avanco tecnoldgico trouxe a facilidade e a

comodidade na hora de realizar as tarefas da mais simples a mais
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complexa, proporcionando lazer, trabalho e estudo. Isso torna as

pessoas, cada vez mais, dependentes do uso de equipamentos
eletrénicos, principalmente do celular, por conseguir reunir todas as
funcdes em um unico aparelho, afastando-as do convivio social através
do contato direto com outros. Restaurantes, bares, shoppings, festas
etc., estdo sempre lotados, mas cada um preso em seu mundo virtual,
cada um com celular & mao e sem se dar conta de seu mundo ao redor
(LEITE et al, 2020).

De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostras de
Domicilios Continua (PNAD), divulgada pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), no ano de 2018, o uso da internet
encontra-se em constante expansao e inicialmente estava mais presente
em universidades e centros de estudo, depois se introduziu no mundo
comercial e, em seguida, fez-se presente no meio domiciliar. Entre os
anos de 2016 e 2018 nota-se crescimento acelerado na internet do meio
domiciliar, principalmente na zona rural. Do ano de 2017 para 2018
houve um crescimento de 3,6% no nimero de domicilios que utilizam
a internet, com um total de 83,8% no ano de 2018.

No que diz respeito aos equipamentos para acesso a internet, o
aparelho eletrénico mais utilizado € o celular e, em segundo lugar, o
microcomputador. Em 2018, 99,2% que havia internet tinham o celular
como instrumento para o acesso, um crescimento de 0,5% relacionado

ao ano de 2017 (IBGE, 2018), observados no quadro a seguir:
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Grafico 01: Percentual de domicilios em que somente celulares eram
utilizados para acesso e total de domicilios particulares permanente em que havia
utilizacdo da Internet, por Grandes Regibes — 4° trimestre 2016-2018.

62,7 548 57
57,6
54,7
45,9 —
a3 %5 44,7 958
m5 37,4 395 1.1

68
337 34,7

Brasil Horte Hordege Sudeste Sul Centro-Oeste
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Fante: IBGE, Diretaria de Pesquism, Coordenac3n de Trabalho & Rendimentn, Pesquia Madonal por Amastra de Domiciios Continua
2016-2018.

Fonte: IBGE

A internet oferece “o mundo” as pessoas das mais diversas
faixas etarias, da crianca ao idoso, principalmente 0s jovens,
otimizando inclusdo social, porém virtualmente, a depender da
sofisticacdo de seus aparelhos e planos aderidos para ter acesso ao
servico. Esses planos estdo cada vez mais acessiveis, com sinais de Wi-
fi abertos em locais privados e publicos, com pre¢os que se adequam a
vérios tipos de situacio econdmica. E facil perceber também o quanto
0 mundo virtual esta sendo imposto as criancas cada vez mais cedo, no
intuito de ocupacdo para dar mais tempo aos pais para seus afazeres ou
pseudo-lazer (LEITE et al, 2020). Isso porque, a definicdo de lazer,
certamente, passa por uma nova formatacao: os pais e seus filhos vao a
lugares diversos e se reclusam em seus mundos virtuais, esquecendo o

entorno e a interacdo.
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As empresas estdo investindo na modernizacao dos aparelhos,

tornando-os mais atraentes, mais evoluidos, mais inteligentes, mais
rapidos, estimulando o consumismo da populacdo que se tornam mais
dependentes dos mesmos a medida que evoluem, deixando de ser um
instrumento funcional para ser essencial a vida (LEITE et al, 2020).

Os avangos tecnoldgicos também chegaram na area
educacional, através da Educacdo a Distancia, que tem por objetivo
adaptar-se ao cotidiano do aluno, com relacdo a dias e horarios com a
mesma qualidade do ensino presencial. Apesar da internet ser
considerada um instrumento mais atual de comunicacdo, a EAD existe
ha muitos anos, onde foi evoluindo de acordo com o desenvolvimento
da sociedade e tecnologias, € hoje se encontra em constante crescimento
(FERNANDES; HENN; KIST, 2019).

Na EAD, a principal caracteristica é o distanciamento fisico
entre discente e docente, que interagem através da tecnologia escolhida
para a comunicagdo e permite o discente ter acesso remoto ao
conhecimento no tempo e espagco que julgar melhor para seu
aprendizado (FERNANDES; HENN; KIST, 2019).

E fato inconteste que a tecnologia trouxe os mais variados
beneficios, em especial na area da educacdo, pois torna o estudo a
distancia possivel e mais acessivel, abrindo um leque de oportunidades
intelectuais e profissionais, contribuindo para o crescimento pessoal e
profissional. Todavia, para que iSSO ocorra € necessario o uso constante

dos aparelhos eletrdnicos e quando esse uso se torna abusivo, ha o
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desenvolvimento de patologias fisicas e psiquicas dos mais variados

tipos que podem levar a graves consequéncias.

Essas tecnologias, no contexto EAD, permitem aproximar as
comunicagOes entre os professores e/ou alunos, sendo este, um elo
facilitador do processo de ensino aprendizagem dos assuntos discutidos
em sala de aula virtual. Este método proporciona aulas dinamicas e

agradaveis, além de garantir a aprendizagem dos envolvidos

USO EXCESSIVO DAS MULTITECNOLOGIAS PEDAGOGICAS

Com o advento da tecnologia, a sociedade muda e ascende a um
novo patamar: os sujeitos adaptam-se a essa sociedade cultural para que
se adequem a esse novo mundo. Desse quadro instalado, surgem
doencgas neuronais e criticas ao capitalismo (CHULL HAN, 2018) pela
celeridade com que a tecnologia acontece. As adequac0es as adaptacoes
desse novo mundo se fazem presentes, evidenciando um sujeito com
multiplas tarefas sendo feitas concomitantemente.

E a discussdo imposta por Chull Han (2018) sobre a sociedade
do desempenho. Diferentemente das discussées sobre o século passado
e a sociedade disciplinar?, em suas regras e punicdes sociais, podemos

observar nesse novo quadro uma constante autopunicdo por ndo se

22 3obre isso, podemos ler uma discussao pertinente em FOUCAULT, M. Microfisica
do Poder. Rio de Janeiro: Graal. 4 ed. 1984. Disponivel em:
http://www.cidadaniaereflexao.com.br/uems2018/Microfsica%20do%20Poder.pdf.
Importante enfatizar que ndo é o foco da discussdo, mas corrobora as discussdes de
Chull Han (2018) aqui apresentadas.
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perceber nesse quadro social do que o autor chama de sociedade pos-

imunoldgica: o individuo se autopune exigindo-se cada vez mais, frente
ao processo de mudangas com TD e a aceleracdo do tempo; tem suas
regras internas e constantemente se cobra a cumprir, muitas vezes
pifiamente, que é o que ele discute como algo que causara
empobrecimento, dispersdo, alertas, produtos rarefeito e irrisérios como
resultados desse novo sujeito dessa sociedade de desempenho.

Essa imunologia padece, porque o sujeito se autodestrdi. Ele
provoca em si regras internas e se cobra constantemente, tendo atencéo
profunda a isso que o levara a uma paisagem patolégica de excesso de
positividade (CHULL HAN, 2018). Nasce um novo sujeito nesse
contexto: aquele que se evidencia em si e possui um irrestrito
totalitarismo da indiferenca; ndo é capaz de ver o outro e hd um
desaparecimento perene da alteridade. Ele passa a ser o sujeito de sua
performance e se vé escravizado por isso.

Tudo isso ocorre porque a estrutura atual exige cada vez mais
um sujeito atuante, participativo e progressivo, formatando um sujeito
que se vé em uma infinitiva agradabilidade ao outro. No entanto, é
mister observar que constatado esse modelo de sujeito que tudo faz, que
em tudo se apresenta, desse modelo mecanizado e robotizado, ele
esquece que a maquina humana tem fragilidades que precisam de
repouso. Seu escape, sob desculpa de lazer, encontra-se nas

capilaridades das redes sociais; da procrastinacdo imediatista. Nao ha
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concentracdo, ndo ha foco e tampouco aprendizagens, quando apenas

faz rolar um cursor, ou um dedo sobre um Smartphone.

E importante perceber que esse sujeito precisa refletir sua
qualidade de vida e suas relacdes sociais reais e digitais, ter um uso
consciente das TD, possuir relacdes interpessoais e dizer as imposi¢des
tecnoldgicas. De modo geral, voltar a se humanizar; ter contato humano

e interagir.

DOENCAS CORRELACIONADAS AO USO EXCESSIVO DE
TECNOLOGIAS

No decorrer dos anos a sociedade passa por uma série de
transformacGes desde a revolucdo industrial com o surgimento das
maquinas, substituindo a produgdo manufaturada pelo uso de
equipamentos até os tempos atuais, onde a tecnologia ocupa um papel
transformador das relacbes humanas, mas relevante para iniciar mais
um ponto de vista: qual o preco paga-se pela ascensdo e modernizagao
das tecnologias em nossas vidas?

O século XXI traz consigo o “mundo digital”, a era das redes
sociais, aplicativos, plataformas e servicos que contribuem com a
intelectualidade e o aprimoramento em habilidades técnicas, todavia
aumentam a exposicdo do individuo ao meio tecnoldgico e
associadamente se deparam com problemas e distUrbios provenientes
da conectividade (BARROS; ROLDAO, 2017). O tempo e a

intensidade de uso dos aparelhos eletronicos sdo determinantes para



120
definicdo de fatores de riscos a salde das pessoas que utilizam essas

ferramentas no seu cotidiano. Por isso mesmo, é um tema que desperta
0 interesse e a atencdo dos profissionais de saude que temem o0s
impactos na area (BUENO; LUCENA, 2016).

Ao passar do tempo, o sistema de satde no Brasil se modificou,
e 0 mais expressivo foi a criacio do Sistema Unico de Saude (SUS),
pela Lei de n® 8080/90 sobre os pilares da universalidade, equidade e
integralidade. Em sintese, 0 acesso ao sistema sanitario é sua condicéo
de ser para todos, independente de raca, cor, sexo, tratando
desigualmente os desiguais com mais ag¢Oes favorecendo os mais
carentes, além de olhar para o ser humano como um todo para suprir
todas as necessidades (BRASIL,2003). De acordo com a Organizagao
Mundial de Saude (OMS), a saude, elaborada em 1947, é:"um estado
de completo bem-estar fisico, mental e social e ndo apenas a auséncia
de doenca ou enfermidade”.

Um breve relato sobre o SUS demonstra que o sistema promove
a salde de forma integral, sem levar em consideracdo apenas 0S
problemas fisicos do individuo, mas os problemas mentais e sociais,
onde todos esses campos estdo integrados e sao necessarios para um ser
humano saudavel. Assim, as doencas causadas pelo uso excessivo de
aparelhos eletronicos podem gerar desequilibrios nesses trés campos:
fisico, mental e social, seja qual for a area atingida pode trazer danos
graves a vida. Apesar de o SUS em sua teoria ser perfeito, na préatica

enfrenta muitos problemas e o surgimento de uma nova modalidade de
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doengas torna-se um desafio impactante a saude publica

(BRASIL,2003; BARROS, ROLDAO, 2017).

Mediante esse quadro, ndo havia como ndo pensar que essas
doencas emergentes tardariam a aparecer. A tecnologia passou a ser
uma extensdo de nossas méaos. Doencas como nomofobia, nausea
digital ou cybersickness, depressdo de Redes Sociais, hipocondria
digital, transtorno de dependéncia de internet, dentre outras, ttm em
comum a tecnologia e seu uso excessivo. E sabido, no meio médico,
que as patologias fisicas propiciadas pelo uso desses aparatos
ocasionam males reais, mas as emergentes vado além do esforco
mecanico das pessoas. Ascendem ao status do emocional, da
dependéncia real, sem a qual o sujeito ndo consegue Vviver,

Tudo esta relacionado com a forma de interacdo do individuo
com o mundo digital. A assimilagao da introducgéo da tecnologia como
instrumento fundamental no cotidiano ndo acontece da mesma forma
para todos. A compulséo do uso da internet diminui a interagéo social e
familiar gerando distarbios por ndo conseguir gerir o tempo de uso,
além de levar a irritacdo, depressao, tensdo, ansiedade, entre outros
(BARROS, ROLDAO, 2017).

Entdo, além dos problemas mentais e sociais, o individuo pode
ser acometido também por problemas fisicos: Lesdo por Esforgo
Repetitivo (LER), causada pela pratica de uma atividade repetitiva e de
forma inadequada e excessiva; problemas na coluna também sdo

possiveis, ocasionados pela ma postura e um tempo elevado na mesma
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postura; problemas oculares ocasionados por luminosidade das telas

dos aparelhos (BARROS, ROLDAO, 2017), dentre outros males,
Disturbios Osteomusculares Relacionados ao Trabalho (DORT), causa
comum atualmente em consultérios médicos.

Sdo muitas as implicacGes decorrentes do uso excessivo da
tecnologia, em todas as areas que abrangem o termo “saude”. Vale
ressaltar que a tecnologia tem seus fortes beneficios para o
desenvolvimento da sociedade e vem a ser um recurso essencial no
trabalho e educacdo, como fonte de sustento para muitos. Assim, é
preciso achar um equilibrio para a desenfreada modernizagéo e o poder
de adaptacédo a nova era.

RETRATO DA USABILIDADE DE MULTITECNOLOGIAS NA
EDUCACAO

Para a extracdo dos dados necessarios, dentro da discussao aqui
apontada, procurou-se nos basear em trés criterios: identificagdo, quais
tecnologias usadas e uma reflexdo sobre a saude do participante. A
amostra contou com a participacdo de 40 alunos dentre os 100
matriculados no curso de Formacdo Pedagdgica matriculados no IFRN
e que estdo na fase final do curso. Importante ressaltar que o contexto
totalitario ndo ocorreu, haja vista o quadro pandémico em que nos
encontramos e, possivelmente, alguns dos alunos matriculados no curso
ndo tenham acesso a aparatos tecnologicos em suas residéncias, ou

simplesmente ndo tiveram acesso ao questionadrio exposto, ou nao
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quiseram participar da coleta. Tomou-se, pois, a base de quarenta

alunos como o mote totalitario para nossas impressdes nesse texto.

Nesse caso, sobre essa coleta, observou-se o seguinte: (a) quanto
aos equipamentos de uso para o trabalho, ou estudo, o que se constatou
foi que os mais utilizados, com 85% das respostas, eram notebooks,
72,5% pelos smartphones e demais aparatos tecnologicos 47, 5%
(computador, tablets, etc.) e, no uso concomitante de mais de uma
tecnologia, para dar agilidade as suas coisas: a média de uso se
concentra entre dois ou mais equipamentos, em que a média de uso, em
tempo, para 0s equipamentos ao dia constatou-se que 80% das pessoas,
responderam que o utilizam por mais de 6 horas diarias, 37, 5 entre seis
e oito horas, 17, 5% entre duas a seis horas diuturnamente e um
percentual minimo é que utiliza até duas horas, ndo significativo para
Nosso cotejo.

Por estas primeiras percepgdes graficas, podemos perceber que
ligados aos estudos e, simultaneamente ao trabalho, temos um
equivalente a 87,5%, o que nos faz entender a falta de concentracdo para
ambas as atividades presentes em seu dia a dia. O foco para os estudos,
lazer, ou trabalho torna-se incipiente, dado o fato de que ha pelo usuéario
uma sobrecarga de trabalhos acontecendo em seu dia. Importante
realcar aqui as discussdes sobre a sociedade do desempenho apontada
por Chul Han (2018), pois o sujeito tenta avidamente desenvolver varias

funcdes e na busca da exceléncia em ambas.
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Grafico 04: Ocupacdo do uso desses equipamentos.

@ Totalmente aos estudos
@ Totalmente a trabalho
Lazer ( Redes Sociais)
@ Farcialmente trabalho e estudo
@ Cutros

Fonte: DIAS, E.T. 2020

Sobre 0 uso de redes sociais, necessaria a conducdo de nossas
reflexdes cronoldgicas, percebemos que 90% das pessoas usam-nas
cotidianamente. Todos os entrevistados usam um ou mais aplicativos
de conversacdo e, para tanto, 95% das pessoas utilizam o WhatsApp
diuturnamente.

Na aplicagcdo temporal para estudos no ambiente virtual de
aprendizagem — nesse caso, 0s participantes se concentram em média
até 2 horas diarias nos 55% das pessoas entrevistadas. No caso do
trabalho, além do horario habitual contratado, o que foi percebido é que
47,5% das pessoas utilizam de 2 a 6 horas a mais do seu tempo laboral
diariamente.

Como se pode observar, até aqui, temos uma sobrecarga comum
para 0 uso da tecnologia, tanto no campo profissional, como
educacional. Agora, concernente ao horario de maior fluxo de uso,
observa-se que 0s cursistas da formacéao continuada pelo IFRN tinham
mais disponibilidade normalmente o dia inteiro, ou seja, 60% dos
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entrevistados afirma o uso de internet ao longo do dia, conforme grafico

abaixo.

Gréafico 06: Ocupacdo do uso desses equipamentos.

@ Durante todo o dia
@ Apenas manhd

Apenas tarde,
@ Apenas noite

@ Dois ou mais horarios

Fonte: DIAS, E.T. 2020

Mediante esse diagndstico, percebe-se que a dependéncia, 0
cansaco e maleficios sdo condicdes entendidas pelos sujeitos, embora
nada facam para mudar o quadro ciclico de uso, uma vez que a
dependéncia ao uso das TDIC se configura em 62,5%, mesmo que haja
ciéncia do cansago, 77,5%, e acreditam que 0 uso exacerbado possa
trazer maleficios a saude fisica e mental, 62,5%.

Como ndo poderia deixar de ser, aplicou-se um momento de
interacdo para saber sobre a percep¢do do participante quanto ao uso
exacerbado de tecnologias e quais maleficios o emprego constante
poderia provocar. Para isso, perguntou-se, inicialmente, quais danos
esses equipamentos eletrénicos poderiam apresentar e suas respostas
variavam entre problemas na viséo e fisicos. Um fato interessante, é a

doenca mental como a terceira mais perceptivel na pesquisa.
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Quanto ao estudo, ap6s um dia fatigante de trabalho, sobre a

concentracdo dedicada aos estudos, responderam o seguinte: 67,5% da
para estudar mais duas horas, 17,5% a noite toda, porque é o Unico
horario que se tem, 10% ndo conseguem foco, pois estdo muito
cansado(a) e 5% ndo estudam, pois entendem nao vou compreenderem
nada, dado o cansaco. Evidentemente, ndo ha como ndo apontar dessa
percepcao de dupla jornada, trabalho e estudo, concomitante, as dores
provocadas. Nesse quesito, observou-se 90% das pessoas responderam
que sentem algum tipo de dor apds o uso excessivo de tecnologias.

Sobre lazer, ap6s ter passado o dia inteiro em ambientes
laborais, observou-se que o interesse real era para se dormir com 42,5%,
dado o dia cansativo, e 0s demais 27,5% optaram pela procrastinacéo,
navegando sem concentracdo. Além desse grupo, ha 22,5% que ficam
assistindo a diversos videos e 5% ficam lendo livro virtuais.

Sobre possiveis doencas, comuns, e em vastas discussdes na
internet, perguntou-se sobre algumas e se as conheciam. Suas respostas

foram observadas de acordo com o grafico abaixo.
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Grafico 07: Conhecimento sobre doencas ocasionadas pelo uso excessivo de
tecnologias.

Nomophobia 3(7.7%)

Ndusea digital ou cybersickness 4(10,3%)
Depress&o de Facebook 6 (15.4%)
Hipocondria digital 6 (15.4%

Transtorno de dependéncia de

16 (41%)
internet

LER / DORT 36 (92 3%)

0 0 20 20 “
Fonte: DIAS, E.T. 2020

O uso excessivo de multitecnologias tem causado indmeros

desconfortos fisicos, como ja pontuamos ao longo dessa discussao.

Constatou-se, ainda, que alguns alunos sentem limitacGes fisicas,

conforme o grafico:

Gréafico 08: Conhecimento sobre doencas ocasionadas pelo uso excessivo de
tecnologias.

Dor Localizada 22 (55%)

Desconforto fisico no final do dia 13 (32,5%)
Cansaco excessivo;
formigamento em maos e pés; 12 (30%)
limitacGes de movimentos
inchaco local.

dor na vista
Devido a rotina de todos os dias,
traba...

1(2,5%)
1(2,5%)

0 5 10

Fonte: DIAS, E.T. 2020
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E sobre as limitacbes mentais e da visdo, que causariam

desconforto e cansaco, verificou-se que além de ser do conhecimento
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dos alunos, os problemas sdo também sentidos pela maioria, conforme

se veem nos exemplos a seguir.

Gréfico 09: Percepc¢do dos alunos quanto aos distirbios mentais.

@ Desdnimo
@ Sonoléncia
Insdnia
@ Dificuldade de concentracio
@ FPerda de memaoria

w @ Irritabilidade

Fonte: DIAS, E.T. 2020

Grafico 10: Percepcéo dos alunos quanto aos distlrbios visuais.

@ Dores de cabeca,
@ imitacdo nos olhos,
sensacdo de cansaco,
@ visdo turva,
A @ coceira,
@ ardéncia,
@ tremores,

@ contracdes involuntarias das palpebras

@ Mo, apenas o cansaco normal, sem
esses sintomas citades anteriormente.

Fonte: DIAS, E.T. 2020

Por fim, o retrato da usabilidade das multitecnologias na
educacao é perceptivel em cursos de Educacao a Distancia. No entanto,
0s problemas causados ndo sdo adquiridos apenas por estarem usando
tecnologias para estudo, mas pelo fato de construirem um ambiente
rotineiro de uso multiplo: tanto para a instrucao estudantil, quanto para
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o trabalho. O erro esta, certamente, nesse uso simultineo. As

justificativas dadas sobre a agradabilidade da navegagdo em ambientes
virtuais de aprendizagens sdo rasas, pois com 0s avangos das
tecnologias, percebe-se a oferta de plataformas mais atrativas e com
recursos que chamam cada vez mais a atencdo do aluno, no entanto, a
questdo ndo é apenas foco e interesse. Esta, possivelmente numa
construgéo cultural, em que as redes sociais, 0 estar antenado em tudo,
confrontam-se com essa percepcao de sociedades de desempenho e a
necessidade individual do sujeito sempre se cobrar cada vez mais. Isso,
claro, percebe-se nas redes sociais com as superexposi¢cdes de seus

usuarios.
CONSIDERACOES FINAIS

A discussdo sobre se ha, ou ndo, doencas latentes no contexto
da Educacdo a Distancia do IFRN, através do uso excessivo de
multitecnologias usadas pelos discentes do Curso de Formagéo
Pedagdgica, permitiu entender que hd um sujeito com multiplas fun¢Ges
e produtor de multitarefas quando se aventura a estudar, mesmo
inserido em contexto profissional que use costumeiramente as
tecnologias. As relacBes das doencas emergentes, relacionadas ao uso
das tecnologias digitais, quer sejam no campo estudantil, ou
profissional, promovem nesse sujeito uma sobrecarga de multitarefas
gue precisam ser encaradas como doencas e, como tal, tratada na satde

publica. E imperiosa a reflexdo de uma politica piblica que permita
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uma solucdo para casos em que afetem a pessoa, garantida pela

constituicdo brasileira o direito a satde digna.

Observou-se, dessa discussdo, que é necessaria uma reflexao
sobre a excessiva utilizacdo dos mecanismos tecnoldgicos e a percepcao
de que isso podera levar a psicossomas, como a sindrome de Burnout,
a depressdo e estresse, ou sintomatologias mais reais como oS
Disturbios Osteomusculares Relacionados ao Trabalho, tanto pelo
sujeito, para que se diminua essa sobrecarga, como por agentes publicos
no sentido de criar uma normatizacdo para que se auxilie qualquer
quando se for necessario.

Como resultado, observou-se que o corpo discente de cursos de
EAD vé-se em uma problematizagdo sem solucéo, com 0 uso excessivo
de TD. Isso porque, como aluno de ensino a distancia e profissional, em
suas distintas areas, veem-se cada vez mais, e em menor tempo, frente
a multiplicidade de tecnologias que ndo tém como néo ser, uma vez que
isso se faz necessario. Nossa proposta, por fim, € a de que se discuta
uma politica publica, dentro do SUS, que enquadre as doencas
ocasionadas pelo uso constante e rotineiro das multitecnologias no aféd
de ter resolutividade a todas as enfermidades provenientes da
constatacdo do uso excessivo de uma TD, por entender que este atual
século trouxe novas e emergentes doencas que passam a ser grandes
problemas de saude relacionado a globalizacdo, decorrente desse

desenfreado e célere uso tecnoldgico.
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RELATO DE EXPERIENCIA: O ENSINO REMOTO
ATRAVES DO APLICATIVO POPULAR WHATSAPP COM
ALUNOS DO 3°ANO DAS SERIES INICIAIS

Eliene Patricio de Barros
Sénia Maria do N. Santos
Vanessa Macédo de Oliveira

RESUMO: Esse relato de experiéncia faz parte da proposta de ensino
remoto em periodo de isolamento social, promovido pela Escola
Estadual Professor Arnaldo Arsénio de Azevedo (CAIC/Parnamirim-
RN), no ano letivo de 2020. Aconteceu em trés etapas realizadas entre
0s meses de abril a julho do corrente ano. Optou-se como referencial
teorico os estudos de MARQUES (2003), MASSETTO (2000),
MECHLER (2004), dentre outros. Conclui-se que o periodo de
isolamento social permitiu uma abertura de horizontes no modo de
pensar e fazer a educacdo, na qual o uso coerente dos meios
tecnologicos pode levar a criacao efetiva das zonas de desenvolvimento
proximais o que possibilita o real processo de ensino aprendizagem dos
conteddos de diferentes componentes curriculares.

Palavras chaves: Educacdo. Ensino remoto. Novas tecnologias.

INTRODUCAO

Nesse relato de experiéncia objetiva-se refletir sobre a
possibilidade de ensino remoto por meio de novos suportes
tecnologicos disponibilizados nos meios virtuais como instrumento

para o processo de ensino aprendizagem nas séries iniciais. Discutira o
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espaco do aplicativo Whatsapp como potencializador de exercicios

argumentativos e interacionais.

Enquadra-se dentro da proposta de ensino remoto em periodo de
isolamento social da Escola Estadual Professor Arnaldo Arsénio de
Azevedo (CAIC/Parnamirim-RN), no ano letivo de 2020, em especifico
com uma turma de 3° ano das séries iniciais do ensino fundamental,
composta por vinte e um alunos matriculados, mas com participacao
ativa no grupo por onze.

Para tanto contou-se com a participacdo dos seguintes
professores: a titular da turma Eliene Barros, de Educacdo Fisica
Vanessa Macédo, de apoio pedagdgico especial Sénia Maria, bem como
do engajamento dos coordenadores Carlos Eugénio e Célia Luisa, e da
direcdo escolar composta por Jeferson Elton e Jaqueline Damasceno.

O atual prédio da Escola Estadual Professor “Arnaldo Arsénio
de Azevedo” ¢ de alvenaria e possui um espago fisico adequado com 17
salas de aula, 01 biblioteca, 01 laboratério de informatica, 01 quadra de
esportes (poliesportiva) coberta, 01 minicampo de futebol de areia, 01
cozinha industrial, 01 refeitorio com mesas e cadeiras, 01 sala de
professores, 01 sala de direcdo, 01 sala de informética e multimidia, 01
sala de recursos multifuncionais, 01 sala para planejamento dos
professores e 28 banheiros com chuveiros.

O corpo docente é composto de 53 professores onde sdo todos
graduados e pos-graduados nas suas disciplinas, possuindo uma faixa

etaria que engloba entre 26 anos e 50 anos de idade com uma boa
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formacao e experiéncia na educagéo. O nosso alunado é oriundo de uma

comunidade de baixa renda, onde os pais exercem fungdes tais como:
pequenos comerciantes, autbnomos, operarios, motoristas, moto
taxistas, frentistas, diaristas, do lar, e ainda alguns estdo
desempregados. Ou seja, € uma comunidade onde ha desigualdade
social em relacdo a outras comunidades do Municipio e onde esta

presente a violéncia, a discriminagéo, o uso de drogas.

METODOLOGIA

Como ja citado, o presente relato foi realizado em trés etapas:
inicialmente foi criado um grupo de Whatsapp com os telefones dos
responsaveis pelos alunos da turma disponibilizados nas fichas de
matricula da escola. Nessa etapa a maior dificuldade foi a de que muitos
dos numeros de contato ndo estavam mais ativos, assim nem todos
foram localizados.

Na segunda etapa foram realizados dois encontros presenciais
com 0s pais participantes do grupo para a entrega de atividades
impressas, onde priorizou-se por contetidos de revisdo presentes nos
planos anuais das professoras envolvidas. Essas atividades estavam
organizadas em quatro blocos, divididas em dois grupos conforme nivel
de alfabetizacdo, de forma que elas estivessem de acordo com o
momento de aprendizagem dos alunos participantes.

Na terceira etapa foi utilizado o recurso de videochamada do

préprio aplicativo de WhatsApp para a realizacdo de dois encontros de
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videoaulas “presenciais” semanais para a verificagdo, discussdo, tirar
duvidas e realizacdo de atividades motoras, conforme planejamento das
professoras.

Nas aulas remotas algumas metodologias de ensino foram
aplicadas. A principio a dindmica aconteceu em abril com inicio do
contato remoto e do primeiro periodo de isolamento social. O objetivo
foi manter o vinculo afetivo com os alunos. As professoras propuseram
atividades praticas como a construcdo de maquetes e jogos tematicos.
Foram enviadas videoaulas explicativas relembrando conteddos como
casa e tipos de moradia. Elas solicitaram que os alunos fizessem sua
maquete, representando a casa em que vivem, e por meio de videos,
fizessem a apresentacédo de suas atividades. Nesse caso houve o retorno
da atividade de apenas trés alunos.

Num segundo momento, buscando um engajamento maior da
turma, foi realizada a entrega dos blocos de atividades impressas. Vale
ressaltar que nesse momento foram respeitadas todas as normas
recomendadas pela instru¢do normativa n° 01/2020-CEE/SEEC-RN, de
05/04/2020, que dispde sobre o regime excepcional e transitdrio, de
atividades ndo presenciais de atividades escolares.

Devido a prorrogacdo dos decretos de isolamento pensou-se
entdo em dar prosseguimento aos contetudos planejados para o ano
letivo, mas seguindo as orientacdes da 22 DIREC, cobertura de referida
escola, manteve-se a utilizacdo de conteudos de revisao/consolidacao

conforme descrito na BNCC (2018) para o nivel de ensino citado.
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Salienta-se que a turma possui um aluno com necessidade de

acompanhamento pedagdgico especial, incluido, ativo e participativo
das atividades remotas do grupo. Para este acompanhamento utiliza-se
dos mesmos procedimentos de mediacao de ensino aprendizagem, mas
com a diferenciacdo de que as atividades impressas e videoaulas séo
adaptadas as necessidades especiais do aluno e que além das impressas
foram entregues materiais fisico-pedagdgicos para o apoio de
aprendizagem do aluno.

Com mais uma prorrogacao do decreto de isolamento social - no
més de junho - foram aplicadas as videochamadas online, duas vezes na
semana, em horério pré-definido com os pais, horério esse que melhor
se encaixa na rotina e dindmica familiar. Nessas chamadas foram
realizadas praticas motoras, correcdo das atividades escritas,
questionamentos com duavidas além dos maravilhosos momentos de
interacdo entre os alunos/alunos e professoras.

Assim, para a verificagdo da aprendizagem, no pressuposto de
uma avaliacdo global para estes participantes do grupo de whats app,
além das correcGes e discussdes online tem-se o registro escrito das
atividades, das leituras, videos gravados e as diversas imagens dos
momentos compartilhados e enviados no grupo supracitado.

Enquanto dificuldade para a realizacdo do ensino remoto
destacam-se as incertezas dos encontros presenciais para a entrega das
atividades uma vez que, mesmo seguindo as orientagcfes sanitarias de

enfrentamento ao avango do COVID-19, ndo se pode garantir a total
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seguranca dos envolvidos, além das dificuldades fisico-tecnolégicas de

acesso a internet e aos programas e aplicativos educacionais.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Considerando o atual contexto de isolamento social vivido pelo
mundo devido a instauracdo da pandemia por COVID-19, o avanc¢o das
novas tecnologias e a necessidade de manutencao da educacao fazem-
se necessarios estudos em torno da utilizacdo do espaco virtual como
instrumento pedagdgico.

Partindo do pressuposto que os professores dos anos iniciais sao
responsaveis pela promocdo e iniciacdo dos educandos no mundo
letrado estando entre seus objetivos a alfabetizacdo na lingua materna
e, no atual contexto tecnoldgico, a alfabetizacdo digital desses, visto
que as relagdes humanas se dao tanto no “plano abstrato-intelectivo dos
conceitos” quanto no “plano material concreto dos instrumentos
criados” (MARQUES,2003, p.42) vé-se a pertinéncia desse relato.

Considerando ainda que a comunicacgdo/interacdo é uma das
bases para a formacdo humana como ser social, no contexto tecnoldgico
0s ambientes virtuais apresentam-se como importante possibilidade
comunicativa de ensino aprendizagem, também.

E, em observacdo as orientagcdes dispostas nos documentos

oficiais e decretos governamentais referenciados para esse periodo
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pandémico, evidencia-se a necessidade de um enfrentamento

pedagogico para minimizar as perdas educacionais dos alunos.

Diante dessas constatacfes, recorreu-se a varias fontes
bibliograficas, como MARQUES (2003) sobre a escola no computador
e as rearticulacGes dessas linguagens. Sobre como utilizar a internet na
educacdo, recorreu-se ao texto de MORAN (1997).

Na integracdo do fazer pedagdgico foram utilizados os textos de
MASSETTO (2000) que trata da mediacdo pedagdgica da tecnologia e
de MECHLLER (2004) sobre o trajeto da leitura de textos do suporte
impresso para o tecnoldgico.

Quanto ao processo avaliativo percebe-se a avaliagdo enquanto
espaco de didlogo entre as formas de ensino dos professores e 0s
percursos de aprendizagem dos alunos. Enquadrando-se no modelo de
avaliacdo continuada e formativa que acredita em um processo
avaliativo onde o professor/mediador auxilia o aluno em sua propria
aprendizagem, estando também de acordo com a proposta do Projeto
Politico Pedagdgico da escola.

Nesse sentido, para 0 componente curricular Educacao Fisica,
conforme planejamento anual, elaborado pela professora Vanessa
Macédo de Oliveira, na unidade didatica Esportes, foram realizadas
atividades com o tema Jogo e Esporte. As propostas foram enviadas via
aplicativo de mensagem Whatsapp, por meio de um link de acesso a um
canal do Youtube criado pela professora, a fim de facilitar o acesso de

todos os alunos de forma mais simples e facil. As atividades foram
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semanais priorizando o uso de materiais alternativos e reaproveitaveis

na confeccdo de objetos, jogos e brincadeiras que estimulam as
habilidades manipulativas, globais, de coordenacdo motora, equilibrio,
elaboracdo de regras e combinados entre os participantes, e que
possibilitam a interacdo entre os membros da familia, com variaces e
opcOes adaptaveis conforme a disponibilidade de recursos dos alunos,
entre outras estratégias.

Dentre as atividades propostas e executadas pelos alunos, na
unidade didatica supracitada, estdo a confeccao do Jogo de Dama; Jogo
de Futebol com cotonetes; Jogo de Golfe; Jogo com Peteca; Jogo de
Ténis com bexiga de encher, Exercicios com o lencol; além de
atividades teoricas com representacdo em forma de desenho.

Foi observado, ao longo dos meses dessas aulas remotas, uma
interagdao satisfatoria dos alunos dessa turma do 3° ano “A”, anos
iniciais. No primeiro més o feedback das atividades foi “timido", com
pouca expressividade. Mas a persisténcia diria ocasionou na maior
interacdo deles, com retorno positivo enviado através de videos e

imagens. Como podemos observar nas imagens abaixo.

Fonte: Imagens do arquivo pessoal das autoras
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No que se refere ao atendimento educacional especializado

realizado com o aluno especial dessa turma, assim como 0s demais
foram realizadas varias atividades pedagdgicas objetivando contribuir
com o desenvolvimento de sua aprendizagem. Foram utilizados
diversos recursos pedagogicos concretos construidos com materiais
reciclaveis e de féacil acesso como: caixas, papeldo, rolos de papel
higiénico, pregadores de roupas e tampinhas de garrafas coloridas.
Todos os recursos direcionados ao processo de alfabetizacdo e
desenvolvimento da coordenacdo motora e raciocinio légico do aluno.
Além de atividades impressas utilizadas para reforcar e fixar os

conteudos explorados.

Vejamos algumas imagens desses materiais.

Fonte: Imagens do arquivo pessoal das autoras
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Para a entrega dos materiais foi marcado um dia de entrega na

escola onde a mée da crianca compareceu e foi orientada quanto a
utilizacdo dos mesmos. Diariamente eram enviados videos explicando
a atividade do dia e quais materiais e atividade impressa deveriam ser
desenvolvidas com a crianca. Na ocasido, como retorno, ficou
combinado que a mae enviaria fotos e pequenos videos do momento
das realizagOes das atividades pela crianga.

Foi uma experiéncia maravilhosa! O retorno foi muito positivo.
A familia se envolveu no processo, desenvolveu todas as atividades
propostas para o aluno, trocava informacdes e tirava davidas quando
surgiam, relatava sobre as dificuldades e acatava todas as orientagdes.

O retorno da familia através de videos e fotos das atividades
realizadas possibilitou uma troca de experiéncia e aprendizado
valorosa!

Foi possivel perceber o nivel de aprendizagem do aluno, suas
limitacGes e principalmente viabilizou essa parceria tdo importante e
indispensavel no processo de aprendizagem que é o envolvimento e
participacao direta da familia que fez toda a diferenca nesse momento
atual que estamos vivenciando.

Estes momentos foram bem relevantes para todos, devido a
reflexdo significativa que eles fizeram acerca do momento atual,
levando os alunos a refletirem as suas atitudes a ponto de entender a

importancia de serem cidaddos conscientes dos seus atos.



143
CONSIDERACOES FINAIS

Em meio ao isolamento social buscamos uma maneira que
garantisse 0 acesso dos alunos as atividades escolares e com isso
estreitar o vinculo escola e familia, entretanto, sabemos que nem todos
tém acesso as tecnologias, porém compreendemos o quanto foi e é
necessaria essa adaptacdo para o contexto que vivemos.

O momento vivenciado agora é uma evidéncia de que a escola
precisa se reinventar, repensar sua pratica e fazer pedagdgico. Os
profissionais da &rea educacional precisam ter, de fato, formacdo
continuada e em servico. Essa experiéncia mostra-nos que 0S
conhecimentos devem ser construidos e aperfeicoados sob a 6Gtica da
evolucéo constante, isso significa dizer que: adaptar-se é preciso a fim
de se adequar a realidade deste século que estd em constante
transformacéo tecnoldgica, bioldgica, onde o conhecimento ndo esta
mais nas maos dos adultos, ou dos professores.

Contudo fica a certeza: as dificuldades vém para nos ajudar a
aprender e a crescer com elas, os desafios nos fazem buscar alternativas
e solugbes que jamais encontrariamos dentro da normalidade ja
esperada. O desequilibrio nos tornou mais equilibrados e conscientes
do nosso papel e quem sabe mais atentos e convidados a sairmos da
zona de conforto.

Os educandos somos nés, que ao dividir conhecimento

aprendemos com os alunos habilidades que eles ja& dominam. Pois o
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que parece cliché ¢ mais do real nesse momento, “¢ ensinando que se

aprende”.
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LOGICAL FALL: OS JOGOS DIGITAISE
SEUS ESTIMULOS LOGICOS

Enzzo Gabriel Marques Lopes®
Duana Camille da Rocha Fernandes de Queiroz?*
Joel de Oliveira Santos®

RESUMO: De acordo com os novos cenarios de aprendizagem, torna-
se necessario repensar o processo do ensino-aprendizagem e as préaticas
docentes, visto que algumas escolas ainda permanecem pautadas em um
ensino tradicional, ou seja, existe a figura central do professor, o aluno
que tem consigo o desinteresse no processo de aprendizagem e a escola
por ndo conseguir atender as demandas do mundo contemporaneo.
Sendo assim, 0s jogos digitais aparecem nesse contexto como um
recurso didatico que apresenta caracteristicas que podem proporcionar
uma série de beneficios para as praticas pedagdgicas. Com o objetivo
de beneficiar essa aprendizagem matematica e melhorar conceitos de
raciocinio légico, Logical Fall é um jogo disponivel para o sistema
operacional Android, usando recursos da logica de programacao com
uso de poucos numeros, para um raciocinio mais focado na velocidade
e no “treino”. O foco do artigo ¢ criar o conceito de que os jogos podem
ser benéficos para a educacdo e ndo sé algo para lazer e diversao.
Retirando a taxacgdo social de que os mesmos mais atrapalham do que
ajudam e recriando uma nova ideia com base em fatos.

Palavras Chaves: Educacéo. Jogos. Légica.

23 Técnico em Informatica, Centro Estadual de Educagéo Profissional Professora Lourdinha
Guerra/RN, _enzzogabrielml@gmail.com

24 Técnico em Informatica, Centro Estadual de Educagao Profissional Professora Lourdinha
Guerra/RN, duana.vivian@gmail.com

25 3pos-graduando em Tecnologias Aplicadas & Educagdo, Centro Estadual de
Educac&o Profissional Professora Lourdinha Guerra/RN, joeloliveira56@gmail.com



mailto:enzzogabrielml@gmail.com
mailto:duana.vivian@gmail.com
mailto:joeloliveira56@gmail.com

146
INTRODUCAO

Visualizando o mundo atual, entramos em um contexto
complexo no qual as Tecnologias da informacdo e comunicagdo
(TICs) vem ampliando cada vez mais as formas de comunicacéo e de
interacdo entre pessoas. Ademais, elas também exercem funcbes no
nosso dia a dia académico, como por exemplo: auxiliando os meios
de interagdo, seja entre professor e estudante, ou até mesmo, facilitar
a interacdo do ser humano com a inteligéncia artificial (1A), seja ela
no Smartphone, Personal Computer (PC), ou em qualquer outro meio
que faca uso de uma tecnologia avangada.

Outro meio, em que as TICs podem ser utilizadas € na melhoria
do entendimento dos alunos, e na compreensdo dos assuntos dentro ou
fora da sala de aula. Esses podem ser realizados por métodos
convencionais da informacdo, quais sejam: videos, audios, artigos
cientificos, e-book, ou por outros métodos que sdo considerados
inovadores. Nesse caso, um modelo que estad ganhando bastante espacgo
nessa area sdo 0s jogos digitais.

No campo matematico, é notorio que a maioria dos estudantes
apresenta dificuldades imensas em relacdo aos contetidos curriculares,
mas ha também alguns que se tornam faceis, por serem ensinados de
forma lddica, no caso, de uma forma onde os alvos para receberem o
conhecimento, possam ampliar o mesmo de uma forma de féacil

entendimento, suas caracteristicas.
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Isto é comprovado por Bessa (2007, p. 4).

[..] ao professor (metodologias e préticas
pedagdgicas), ao aluno (desinteresse pela disciplina), a
escola (por ndo apresentar projetos que estimulem o
aprendizado do aluno ou porque as condicOes fisicas
sdo insuficientes) ou a familia (por ndo dar suporte e/ou
ndo ter condicGes de ajudar o aluno).

Com base no trecho acima destacado, onde é citado o
conhecimento ludico e educativo ao aluno, é compreendido para a
Assessora Especial de Tecnologias da Secretaria Estadual de
Educacao de Sao Paulo (SEE SP, 2017), que 0 jogo em si, incentiva
os alunos em torno de um objetivo, respeitando e direcionando
diferentes papéis aos envolvidos que, no final, unem-se em um todo
para aprimorar o conhecimento conhecimento de cada educando. Por
isto, nos mostra a intengdo de um uso correto e bem feito de
mecanismos inovadores na aprendizagem escolar.

Desse modo, o conceito geral de um jogo constitui-se em, ter
um objetivo principal, seguir regras e adquirir mecanismos que
auxiliem em cada etapa. Um exemplo pratico, ¢ o jogo “Tetris”, que
para avancar de uma fase, é preciso que jogador tenha um nivel de
conhecimento e habilidade suficiente.

Seguindo a linha de raciocinio de Benjamin (2002, p. 33), “¢
equivocado desenvolver exigéncias isoladamente, enquanto o espirito
de sua totalidade se mantiver vedado a cada uma dessas exigéncias

em sua realizagdo”. Nesse sentido, deve haver um foco quando se ha
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de realizar alguma acéo, sendo o aprendizado construido por meio de

tal ferramenta sera colocado no vazio cerebral.

Segundo Garofalo (2017), “os games trabalham o raciocinio
logico, ao desenvolver pensamentos estratégicos e dedutivos.”. Nesse
aspecto, compreende-se que existem situag0es em que 0S jogos S&o
mais um auxilio do que um problema na vida de criancas e
adolescentes, principalmente na resolucdo de problemas. Sendo
assim, objetiva-se a criacdo de um jogo digital para dispositivos
moveis com o intuito de auxiliar o raciocinio matematico do publico-
alvo (criancas e adolescentes), visto que ha certa dificuldade na area,
principalmente no componente curricular de matematica, Iégica e

raciocinio humano.

EDUCACAO E RELACOES SOCIAIS

A Educacdo pode ser compreendida como a propria criagdo do
homem para fundamentar a socializacdo entre pessoas. Desde
pequenos, somos inseridos nesse contexto social e um dos lugares
principais para se ter acesso a educacao sistematizada € a escola, onde
damos nossos primeiros passos para o aprendizado. Apesar de muitas
pessoas ndo compreenderem a importancia dessa tematica, uma parte
consideravel da sociedade permanece reivindicando o acesso a uma

educacéo de qualidade para todas as criancas e adolescentes.
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Contudo, ainda se observa uma realidade preocupante,

conforme Benjamin (2002, p. 112):

[...] a educacdo burguesa das criancas menores é, em
consonancia com a situacdo da classe da burguesia
assimétrica. Evidentemente a burguesia possui 0 seu
sistema educacional. A desumanidade de seus
conteddos trata-se, contudo, exatamente pelo fato de
que estes fracassam em relacdo a infancia mais nova.

Analisando a data do documento, percebe-se que ha cerca de
20 anos de diferenca em relacdo ao ano de 2020, e é notorio que a
frase tem um grande efeito sobre a sociedade que por sua vez,
desconhece alguma mudanca radical em relacdo ao tema. Todas as
criancas, ao se depararem com o modelo assimétrico proposto pela
burguesia, recebem préticas educativas de formas diferentes, sempre
com base na questdo monetaria familiar que por sua vez subjuga as
oportunidades de aprendizado da crianga no nosso sistema capitalista
moderno.

Por este motivo, estas criangas com um padréo social elevado
recebem um tratamento digno da burguesia, com amplas ofertas de
aprendizagem em instituicGes diferentes, ja as criancas que nao
nascem privilegiadas acabam por sua vez tendo que procurar
alternativas viaveis para conseguir uma pequena porcentagem do
aprendizado total que é oferecido aos demais. Com isso, pode-se
concluir que as relagOes entre as criangas e suas oportunidades sdo

diversas e a influéncia socio-econdmica contribui bastante neste fator.
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JOGOS E A RELACAO COM A APRENDIZAGEM

Ao longo do processo historico identifica-se que o publico
jovem desenvolve o gosto pelo ato de jogar, é algo que vem desde
pequeno em todos os humanos, brincadeira e diversdao contetdos de
lazer, e ha meios de misturar o lazer com o aprender, ou seja, a
dindmica do aprendizado com o foco total na educacdo do ser em
crescimento. Essa ideia é reforcada por Calisto et al. (2010, p. 1):
“Jogos educativos fornecem uma importante contribui¢do na
aprendizagem, pois sdo ambientes capazes de manipular grandes
informac0es, representadas de maneiras diversas, através de imagens,
textos, sons, filmes etc.”.

A concentracdo imposta em jogos comuns do dia a dia é algo
muito relevante para o “aprender”, como o proprio “The Legend of
Zelda: Ocarina of Time”, onde se ¢ colocado a prova de enigmas
relativamente complexo e, para passa-los, é necessario usar certos
conhecimentos, que sdo adquiridos com o tempo. Desse modo,
mesmo que o jogador ndo perceba, esta construindo um auto-guia, um
caminho fixo no qual segue trilhando uma linha de raciocinio, algo
que é padronizado. Por conseguinte, a maioria das vezes é apresentada
uma dindmica em uma fase, nas fases seguintes € testada a mesma, até
0 jogador conseguir compreender a complexidade da dinamica.

Essa linha de pensamento € algo que acontece, por exemplo, no
“Rift Racoon”, um jogo em que o protagonista ¢ um guaxinim que tem

de passar por vérias fases. O jogo em si, tem uma mecénica proposta
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bem simples, 0 uso de um teletransporte para passar de fases. Esta

mecanica torna-se crucial e indispensavel para avangar no jogo, logo,
as primeiras 5 a 8 fases do jogo s@o apenas para exercitar e conhecer
mais sobre a mesma, visto que, como afirma La Taille (1992, p.17):
[..] a capacidade de pensar simultaneamente o estado
inicial e o estado final de alguma transformacéo
efetuada sobre os objetos (por exemplo, a auséncia de
conservacdo da quantidade quando se transvaza o
contetdo de um copo A para outro B, de didmetro

menor) evidéncia este estagio e lhe garante base para o
estagio seguinte.

Essa garantia de uma base, explica como funciona o esquema
de um jogo, o costume € a palavra chave, no inicio havera dificuldade,
mas com o passar do tempo, a pratica vai desenvolvendo o
conhecimento adquirido e rotineiramente o jogador vai se
acostumando com o mecanismo usado. Conclui-se que o objetivo
seria ensinar costumes ao jogador para que ele va se aperfeicoando

com o tempo.

A LOGICA E O PROCESSO DE AGIR

A lbgica é algo presente no nosso dia a dia, portanto, sem ela,
algumas ac6es ndo podem ser realizadas, ou talvez fiquem sem uma
fundamentacdo. Nesse aspecto, segundo La Taille; Oliveira e Dantas
(1992, p.17), “logica representa para Piaget a forma final do equilibrio
das acdes. Ela € um sistema de operacg0es, isto €, de acBes que se

tornaram reversiveis e passiveis de serem compostas entre si”.
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A forma como a logica se torna um equilibrio na vida das

pessoas € a mesma coisa na matematica, € uma dependéncia bilateral,
ambas se complementam, as duas seguem uma constante so, a ligagdo
entre 0s nameros e saber usa-los para algo € o que movimenta as
quatro operagOes bésicas usadas na matematica: adicdo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo. Nesse sentido, como diz Dante (2010, p. 22):
[...] Para resolver problemas, precisamos desenvolver
determinadas estratégias que, em geral, se aplicam a
grande nimero de situagdes. Esse mecanismo auxilia a

analise e a solucdo de situacbes em que um ou mais
elementos desconhecidos séo procurados.

Estes problemas que o autor cita, se fazem presentes na ldgica
matematica que ¢ representada no jogo “TuxMath” (Figura 01), um
jogo antigo que pode ser encontrado facilmente no sistema
operacional que muitas escolas publicas utilizam (Linux
Educacional), ele abrangia uma gama de conhecimento, uma vez que
para proteger os habitantes de cometas que caiam vagarosamente, 0
jogador tinha que acertar as contas matematicas que apareciam, assim

ele poderia conseguir acumular pontos e ir passando de fases.
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Figura 01: Print do jogo “TuxMath”

M Tux, of Math Command

i
1. WAVE 1Y 40120 SCORE . 000020 @

Fonte: tuxmath.br.uptodown.com (2008)

E é neste momento onde se encaixa a ldgica, o usuario ter um
conhecimento basico das quatro operagfes, conectado com o
raciocinio exigido da sua mente para calcular, progressivamente
acompanhando a velocidade do jogo, é 0 que aumenta a sua

experiéncia e exercita o seu cérebro cada vez mais.

METODOLOGIA

E dada a partida para a ideia da construgdo do jogo, mas por
onde comecar? Usando uma ferramenta, ndo tdo conhecida no mundo
da producéo de jogos, mas que faz uso da Idgica de programacéo e
linguagem JavaScript. Para facilitar o entendimento do cédigo, houve

0 estudo do modelo de fluxograma para melhor entendimento das


about:blank
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linhas de codigo por onde o jogo funcionaria.-.

O Construct 3% tornou-se a ferramenta ideal para construgio
do nosso jogo, fazendo uso apenas da nossa capacidade de raciocinio
I6gico, essa ferramenta nos possibilita realizar a programacao do jogo
ja com base no layout, ou seja, visualizar como ele fica no processo.
A escolha deste programa foi feita por ser uma ferramenta mais
simples que o convencional e fazer uso de um conhecimento menor
do que em outras engines em comparacdo ao tempo para a concluséo

do projeto.

COMECO LOGICO

Com tudo pronto, é dado o inicio para a légica principal do
jogo: Orbs?’ que caem com o tempo, de cores diferentes e com
pontuacdes distintas. E com essas informacdes, pensamos em colocar
0 objetivo principal do jogo: Capturar essas Orbs, e conseguir chegar
a um limite de pontos com as mesmas.

Ha uma pontuacdo limite inserida no jogo, ao iniciar cada
rodada é definida uma pontuacdo entre 50-200, e é chamada de
Pontuacdo Atual os pontos acumulados na coleta de Orbs, lembrando
que, o importante para 0 jogo, ndo é passar da pontuacdo limite, mas

sim, se igualar a ela, e assim se faz a dificuldade do mesmo.

26 Sjte do Construct: https://www.construct.net/en.
27 Orb: corpo esférico
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Ao coletar cada Orb, uma pontuacao diferente é adicionada:

- ORB BLUE (Azul): +01 pontos;

- ORB PURPLE (Roxa): +05 pontos;

- ORB YELLOW (Dourada): +10 pontos;

- ORB RED (Vermelha): -Numero aleatério (1,10).

E assim se faz o ritmo do jogo. Ao coletar todas as orbs dentro
do tempo especificado de 60 segundos, passa-se de fase, caso o0 tempo
seja expirado, volta parao “HUB "%,

Spawn

Iniciou-se unindo o que se queria e o resultado foi algo
surpreendente, simples, mas ao mesmo tempo com certo teor de
complexidade, levando em consideracdo que ndo ha um controle
sobre quando e onde as Orbs cairdo. O sistema de aleatoriedade se da
por um processo pré-definido onde a cada X segundos nascera, de uma
posicao distinta no jogo, uma Orb, na qual ira conter o comportamento
(no caso o termo ¢ usado na engine) da gravidade, definida em “100”.
Podemos comparar com uma bola de ténis na vida real, nos quesitos

estruturais da gravidade aproximada de 9,807m/s2.

28 HUB: Menu principal, em jogos representa o lugar onde se encontram os
caminhos guias



Figura 02: Fluxograma parte 01, criagdo das orbs

NAO.

Timer recebe 60 segundos;
Coentador € zerade
Define um ndmero entre 50-200;

¥
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definido

Sim

Se Timer € maior

A cada 1 segundo é
subtraido 1 de Timer;

ki [ que 0 1
sim Sim
sim
A cada Acada Acada A cada
aleardrio(5.65) aleardrio(9.334s) aleatdrio(6.495) aleat6rio(6.2s)
Nasce uma Nasce uma MNasce uma Nasce uma
Qrb azu Orb Negativa Orb Roxa Orb Dourada

Fonte: propria (2020)
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Observa-se que na figura 02 é especificado o conceito de

retorno, caso a pontuacdo seja igual ao numero definido, a IA

(Inteligéncia Atrtificial) entendera que o sistema devera retornar para

0 “HUB” do jogo. A mesma coisa acontece quando o tempo do jogo

que inicialmente foi definido em 60 segundos, chega a 0, ele vai

decaindo de segundo a segundo até chegar ao zero, caso chegue, o

jogo imediatamente € redirecionado para o HUB.
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Captura de ORBs

A cada captura, pontuagdes diferentes sdo adicionadas na
variavel de controle da pontuacdo enquanto o jogo é executado. A
mais curiosa dentre elas é a Orb Vermelha, ou negativa, que trabalha
0 atributo da subtracéo, tudo no jogo pode ser interpretado como bom
ou ruim para atingir a exatiddo matematica no jogo.

Como em um exemplo, faltando 10 segundos para a rodada
acabar, o participante tem que coletar 100 pontos, ele ja estd com 98,
em seguida, aparece uma Orb Vermelha e uma Amarela, a primeira
citada retira um namero aleatorio e esse nUmero pode ser 8, 0 que seria
suficiente para ele pegar a amarela e, consequentemente, adquirir 10
pontos para chegar aos exatos 100, pontos suficientes para passar da

fase.
Figura 03: Fluxograma parte 02, coleta de ORBs

Fonte: Prépria (2020)
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Para ndo haver problemas em desempenho grafico e motor do

jogo, ha um componente de programacdo, feito exclusivamente para
isso. Ultrapassando o limite da visdo do jogador, ha escondido uma
barra secreta que serve para, caso 0 jogador ndo colete as orbs, elas
ndo se acumulem além da tela definida. O receio pensado na hora da
programacdo seria caso 0 jogador chegasse a um nivel elevado,
haveria mais de 500 orbs no cenario, isso resultaria em mais
processamento para manter tudo funcionando corretamente, e para

evitar o uso desnecessario de memoria, existe esse “Corretivo”.

Sistemas universais e salvamento de jogo

Essa melhoria se baseia em um loop feito com o sistema “HSL
color” criado por Gerald Murch, no final da década de XX, se
abrirmos a sigla deste sistema, podemos perceber que cada letra
significa: Hue (Matiz), Saturation (Saturacdo) e Lightness
(lluminagéo).

A variével de controle definida acrescenta nimero de 0 até 100
em milésimos de segundos, e apds ultrapassar 100, ela retorna para 0,
assim criando um loop infinito. A programacéo do sistema entende
que esse loop é encaixado no HSL da imagem, onde a saturacéo e a
iluminacdo ndo € interferida, apenas a Matiz da imagem, mudando de

vermelho para amarelo e assim em diante até completar o ciclo.
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Figura 04: Fluxograma parte 03, salvamento do jogo, sistema de cores

A Variavel de conircle centrola o
Define Variavel da 0.0F sistema "HSL color” da imagem
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Inicio do jogo na " Sehi alguma . Carregar string com
- .
tela inicia sliing JSON 1 *|  dados da pontvacao Sistema de
/ verilicagBo do de

o do jogo, &
i e

interno da maguina

Iniciar joge normalmente,
do zero

Fonte: propria (2020)

A area de salvamento do jogo consiste em dois processos, 0
primeiro é o processo de leitura, ao salvar o jogo, é criada uma string
JSON no armazenamento local do jogo, na qual todas as informagoes
sdo guardadas, em segundo, é criado um compartimento na maquina
onde 0 jogo esta instalado.

A string por sua vez tem a fungdo de conter dados importantes,
e como o jogo trabalha apenas uma informacéo essencial, ela se define
apenas como a variavel global da pontuagdo “Recorde”. O fluxo de
salvar pontos inicia-se a partir do momento que o jogador perde, ou sai
da tela de jogo e volta para o menu, assim que inicia 0 menu,
automaticamente a variavel é salva como uma string JSON e é

armazenado na pasta que o sistema definir como banco de dados do
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jogo. No Sistema Operacional Android?®, ele fica armazenado na pasta

“obb*° dependendo do arquivo.

Figura 05: Fluxograma parte 04, ativacdo do sistema salvo.

Verifica se as vitorias no
jogo séo maiores que a da
variavel de Recorde

Define a variavel
im—» RECORDE com as
vitarias contadas Adiciona paraao
recorde as vitorias
contadas caso ela

> seja maior do que 0
recorde atual, se néo,
mantém o do
presente momento.

Ao voltar para o
HUB apésuma | —»-

partida

Mantém a pontuagao
atual de RECORDE

Fonte: propria (2020)

Ranqueamento

A logica por tras do sistema de ranqueamento foi feita com
base no mesmo sistema que abrange o ranqueado, mais uma vez para
evitar o uso de memoria, pensamos em criar um Rank®' que usa a
mesma pontuacao do Recorde adquirido.

Dividiu-se os Ranks entre seis definicdes, baseadas no seu
nivel de experiéncia durante o jogo, apresentamo-nas em formas de

troféus adquiridos, desenhados em pixel arts. Sendo Diamante, o nivel

29 Android: Sistema operacional baseado no nicleo Linux
30 OBB: Pasta de armazenamento das informacdes de aplicativos no sistema
Android

31 Rank: Sistema de ranqueamento, que define o qu&o longe ou bom o jogador
foi/é.



acima de 200 pontos de recorde acumulado.

- Sem classificagdo (Sem Rank);
- Cobre;

- Prata;

- Ametista;

- Ouro;

- Rubi;

- Diamante;

Figura 06: Fluxograma parte 05, ranques do jogo.
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Fonte: prépria (2020)
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Mas qual o motivo deste sistema? E uma caracteristica comum

do ser humano, o querer ser ambicioso, mas ndo confunda a ambicao
com a ganancia nesse caso, porque, conforme Cortella (2020), “uma
pessoa ambiciosa € aquela que ‘quer mais’; uma pessoa gananciosa ¢

299

aquela que ‘quer so para si, a qualquer custo’”’.

A existéncia de um ranqueamento no jogo deixa as coisas mais
interessantes para o jogador, ele comeca a criar uma ideia de querer
mais e mais sempre, atingir de um nivel para um melhor, e isso alavanca

a ideia de jogar inimeras vezes para ser o melhor.

Musicas

Pensando que os jogos tém uma trilha sonora agradavel e
condizente com a impressao que 0 jogo NOS quer passar N0 momento
em que estamos jogando. Para isso, foi necessario obter musicas
autorais, e ao implementa-las no jogo, percebemos a necessidade de
colocar um seletor musical, mesmo que para duas musicas. Porém
abriria a possibilidade da pessoa escolher a musica que ela mais se
sentisse confortavel para jogar durante o tempo que quisesse. Assim
que se entrar no HUB, ha a possibilidade de selecionar a musica que
gostaria de ouvir durante o jogo.

As musicas do jogo foram compostas por Mariana Drobinich
Sampaio, estudante de musica da UFSCAR, Limeira, Sdo Paulo,
Brasil. Sua participagéo se deu com a composicdo de trés musicas para
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0 N0sso jogo, duas delas estdo incluidas na secao principal e a terceira

é a principal, encontrada nos Menus do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em geral, o projeto foi estruturado de uma forma que pudesse

chamar a atencdo do publico alvo e buscar mais pessoas interessadas

em joga-lo. Isso é evidente quando se é mostrada a tela principal do

mesmao.

Figura 09: Print da tela inicial do jogo.

@ ESCULHH A MUSICA_
V2

Galeria de troféus

Tire Duvidas tocando

em Drico

Fonte: propria (2020)

A ferramenta Start deixa evidente que basta clicar nele e

0

participante é direcionado para a Zona onde 0 jogo comeca. O seletor

de mdasicas permite ao usuario (jogador) antes de comecar uma
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partida, escolher a musica pela qual ira repercutir o jogo todo.

Figura 10: Print da zona jogavel sendo executada.

PAUSE
10

Fonte: prépria (2020)

Tabela 01: Legenda da figura 10.

NUmero Significado
1 Orb Azul, acrescenta pontuacao
2 Orb Amarela, acrescenta pontuacao
3 Orb Vermelha ou negativa, retira pontuacao
4 Orb Roxa, acrescenta pontuacédo
5 Capturador, quem pega as Orbs na partida
6 Pontuacdo Acumulada de Vitorias nas rodadas
7 Pontuacédo da rodada atual
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8 Pontuacéo a qual o jogador tem que chegar na
medida exata
9 Tempo cronometrado de 60 segundos até 0
segundos
10 Botdo de pausa
11 Botdes sincronizados com o Touch Screen da
maquina

CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel observar durante o processo de desenvolvimento
do projeto que o estudo dos beneficios dos jogos para educacéo é algo
bastante significativo, uma vez que proporciona uma aprendizagem
ludica, por meio de mecanismos que auxiliam nos pensamentos e na
construgdo do conhecimento, desenvolvendo competéncias e
habilidades nas criancas e adolescentes, portanto, desconstruindo
ideias errdneas sobre o0 uso dessa ferramenta ludica na sociedade.
Nesse sentido, o jogo “Logical Fall” promoveu uma melhoria no
ensino de matematica, a partir de interagdes ludicas com os jogadores,
estimulando o raciocinio l6gico, concentracao e, principalmente, uma
aprendizagem engajada com as expectativas dos estudantes. Por fim,
considerando os resultados obtidos na avaliacdo do jogo “Logical
Fall”, € possivel determinar que os objetivos foram atendidos de modo
positivo, visto que, apés as avaliagfes dos usuarios, constatou-se a

relevancia de sua aplicagdo para a melhoria dos processos



166
pedagdgicos no ensino basico.
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API-RESULTEDUC: UMA COMUNICACAO ENTRE O
RESULTADO DOS JOGOS DIGITAIS PARA UMA MELHOR
AVALIACAO DO APRENDIZADO
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RESUMO: As plataformas de jogos sdo sistemas de desenvolvimento
colaborativo de objetos de aprendizagem, sejam eles virtuais ou reais, e criam
ambientes onde profissionais de diferentes areas possam colaborar, construir
e compartilhar seus objetos de aprendizagem (CARVALHO PINTO
RAULINO,2019) possibilitando assim uma melhor avaliagcdo dos alunos por
parte dos profissionais da educagdo, com o objetivo de que estes entendam o
que precisa ser melhorado em seu aprendizado. Porém o desafio é garantir
uma melhor seguranca nessas avaliacdes, através dos relatdrios dos jogos
digitais, bem como a comunicabilidade destes com as plataformas de jogos,
assegurando confiabilidade, conformidade e seguranca na comunicacdo dos
dados. Este trabalho tem como objetivo resolver este problema de pesquisa:
Como realizar a comunicacdo dos resultados dos jogos digitais com uma
plataforma colaborativa? Tem a seguinte hipotese de pesquisa: Atraves de
uma API, é possivel capturar os resultados dos jogos digitais, organiza-los de
acordo com o perfil do jogador e inseri-los no sistema de banco de dados de
uma plataforma? Para realizar este trabalho, foram desenvolvidos estudos de
caso com a Plataforma Colaborativa de Jogos, ColabEduc®.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Comunicacdo de Dados. Avaliacdo da
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, as mudancas culturais, educacionais e
sociais com a insercdo de novas ferramentas tecnoldgicas geram
mudangas nas dindmicas sociais, seja diminuindo distancias, seja
facilitando comunicacdes ou gerando emprego e renda.

No contexto educacional, a insercdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) no processo de ensino e
aprendizagem, vem tornando o aprendizado mais dinamico, inovador,
motivador e desafiador, sobretudo para os profissionais da educacgéo,
que, além de se adaptar a uma nova geracdo de alunos, precisam se
adequar a uma nova forma de ensino, métodos avaliativos e diferentes
ferramentas tecnologicas.

A presenca das tecnologias na sociedade, por si s6, ja justifica
sua integracdo no campo da educacdo, sendo plausivel levar em
consideracdo que a maioria dos alunos ja nascem imersos no mundo
digital, e que também aprendem em ambientes externos a escola, a
exemplo do meio social e cultural em que vivem fora da escola
(PALFREY, 2011).

Nesse sentido, a educacdo deve ser desvinculada do pensamento
padronizador, que ainda € o eixo norteador tradicional das escolas
(SHAFFER, 2006).

Uma vertente que se destaca entre os jogos feitos para a

aprendizagem sao os jogos epist€émicos. Esses jogos “sdo ambientes de
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aprendizagem digitalmente suportados, projetados de forma a permitir

que os estudantes desenvolvam competéncias de dominio especifico
sob restri¢des realistas” (RUPP, 2010, p. 6).

Ao jogar esses jogos, 0s estudantes sdo apresentados a
epistemologias proprias de determinadas profissées, denominadas por
Shaffer (2006) como “quadros epist€émicos”. Estes sdo formados por
colecdes de habilidades, conhecimentos, identidades, valores, e
epistemologias, que sdo usados pelos profissionais para pensar de forma
inovadora.

Sendo assim, jogos epistémicos sdo projetados para que 0S
jogadores aprendam a pensar inovadora e criativamente, de forma
coerente com o perfil profissional, demandado por um mundo que
valoriza ndo mais a padronizacdo e repeticdo, mas sim a inovacdo e o
conhecimento.

Dessa forma, surge a necessidade de se repensar o papel dos
sujeitos na sociedade, os quais, segundo Prensky (2012), séo agora
chamados “usuarios” e classificados como “nativos digitais”: aqueles
que nasceram dentro dessa era digital; ou “imigrantes digitais”, os que
migraram para tal era.

Embora possa haver uma certa discordancia por parte de outros
autores dessa terminologia atribuida por Prensky, como Hulshof et al.
(BRUYCKERE, 2016), que, ao citarem Bouyd (2015), apontam que 0s
jovens usam a tecnologia muito mais para fins sociais (comunicar-se e

fazer compartilhamentos) do que para fins aplicados a aprendizagem, é
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indiscutivel que o jovem esta sim conectado a um mundo virtual, em

maior ou menor escala, a depender, claro, de sua situagao social.

Nossos alunos, portanto, estariam classificados como nativos
digitais, uma vez que, independentemente da classe econdmica em que
estdo inseridos, os discentes das escolas publicas e particulares tém
acesso ao uso de computadores, celulares, internet, ainda que esta néo
seja propria e acessada de outros lugares que ndo suas residéncias
(MONTEIRO, 2020).

Estudos da Consultoria PwC estimam que o segmento que
apresenta as maiores receitas € o casual/social, que sai de US$ 51
bilhdes, em 2017, devendo chegar a US$ 74 bilhGes em 2021, de acordo
com as estimativas (PwC, 2017).

O segmento de PC vem em segundo lugar em participacdo de
receita, saindo de US$ 26 bilhdes em 2017 para atingir US$ 33 bilhdes
em 2021. O segmento de console fica em terceiro lugar, saindo de US$
23 bilhGes em 2017 para chegar em US$ 26 bilhdes em 2021 (PwC,
2017).

Dados apontam que a principal fonte de receita entre as
desenvolvedoras de softwares é o desenvolvimento de jogos digitais,
estudos de Sakuda et al. (2018) comprovam o aumento dessa demanda,
ficando em segundo lugar o desenvolvimento de software e servigos de
TI.



1
OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem o objetivo de propor uma arquitetura
conceitual e uma ferramenta funcional (API*®-ResultEduc) que sejam
capazes de integrar seguramente a Plataforma ColabEduc com os dados
resultantes dos jogos educativos digitais. Dessa forma, sera possivel
efetuar o registro de desempenho dos alunos obtido por meio das
interagdes com os jogos e a Plataforma.

A arquitetura conceitual proposta mostra até onde essa
integracdo pode chegar e quais tecnologias e dados sdo possiveis

produzir para futuras analises.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar uma comunicacao através de linguagens de programacao
e plugins dos jogos com a plataforma ColabEduc.

e Descrever o envio seguro do resultado dos relatérios gerados pelos
jogos digitais para a plataforma ColabEduc;

e Exemplificar a estrutura da plataforma ColabEduc para receber os

relatérios dos jogos digitais.

ABORDAGEM METODOLOGICA

Levando em consideracdo 0s objetivos apresentados, esta

pesquisa é considerada exploratoria, pois se baseia em levantamento

36 Application Program Interface é uma interface entre aplicativo e programagao.
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bibliografico e analise de exemplos de estudos de caso. Adotada uma

abordagem qualitativa, atraves da observacdo experimental do sistema
proposto.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, a pesquisa €
bibliogréfica, pois se fundamenta em publicacbes da area, livros e
artigos cientificos que abordam temas relacionados a sistemas Web.
Enquadra-se também como pesquisa experimental, pois experimentos
foram desenvolvidos no formato de jogos gerando relatérios, como, por
exemplo, para a comunicacdo com a plataforma colaborativa
ColabEduc.

OS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS (JDE) NA EDUCACAO

Para Contreras (2013), os jogos digitais sao Uteis no processo de
ensino e aprendizagem e, as instituicoes e os professores sabem disso,
porém, ainda existem grandes barreiras para introduzi-los na vida
escolar.

Nesse contexto, a motivagdo humana tem sido estudada em
varios trabalhos (SWEETSER, 2017; RIGBY, 2007) como um dos
fatores que podem contribuir para melhorar a experiéncia do jogador
em jogos digitais. De forma complementar, Dorner et al. (2016)
sustentam que a experiéncia de jogar é algo pessoal, que diz respeito
apenas aquela pessoa e, como tal, os modelos psicoldgicos podem ser
usados para tentar explicar a estrutura da experiéncia do jogador, bem

como alguns dos componentes que podem influencia-la.
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM JOGOS DIGITAIS

A avaliagdo é uma parte muito importante no processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Perrenoud (1999), bem antes de regular
as aprendizagens, a avaliacdo regula o trabalho, as atividades, as
relacdes de autoridade e a cooperacdo em aula e, de certa forma, as
relacGes entre as familias e a escola ou entre profissionais da educacéo.

Apesar dos propositos positivos da avaliagdo, muitas vezes a
forma como ela vem sendo aplicada tem trazido varias consequéncias
negativas, tais como: baixa confiabilidade dos resultados, o desinteresse
do aluno pela disciplina, a perda da autoestima do aluno e o aumento
da taxa de evaséo.

As avaliagdes tradicionais, predominantemente utilizadas hoje
em dia, objetivam verificar se o aluno tem capacidade ou nédo de ser
matriculado em uma série dita superior aquela em que ele se encontra,
ou garantir que ele domina os conhecimentos fornecidos pelo professor,
ou seja, estdo associadas a criagdo de ‘“hierarquias de exceléncia”
(PERRENOUD, 1999).

Em geral, esse tipo de avaliagdo ndo permite que se tenha uma
ideia sobre o efeito do conteudo aprendido pelo aluno. A proposta
basica da avaliagdo formativa é a de deslocar a avaliacdo para o nivel
das aprendizagens e individualiza-la. Com isso, observa-se e entende-
se gque os jogos digitais sdo ambientes altamente propicios para a

utilizacdo da avaliacdo formativa porque neles ha possibilidade de
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registrar e analisar os dados das a¢6es do jogador durante o jogo, através

do préprio computador, e, além disso, a alta interatividade neles
presente propicia o fornecimento de feedback dindmico para o jogador.

Normalmente, nos jogos digitais, o processo de avaliacdo ja
ocorre de forma natural. De maneira geral, para o jogador evoluir de
nivel e de fase em um jogo, ele tem seu desempenho avaliado pelo
motor do jogo para verificar se cumpriu determinadas metas. Outra
forma importante de fazer avalia¢Ges através dos proprios jogos digitais
é que neles existem elementos motivadores e formas de informacéo
mais adequados para a compreensdo da avaliacdo do que em uma sala
de aula tradicional.

No entanto, ao se avaliar um jogo educativo, deve-se considerar
caracteristicas pedagogicas e ludicas do software. Além disso, também
deve ser analisada a motivacdo do jogador, que possui caracteristicas
definidas: Liberdade, Negacédo da vida real e Criacdo e definicdo de
ordem (HUIZINGA, 1971).

Outro método de avaliacdo de jogos € o IAQJEd (COUTINHO,
2016; JESUS COUTINHO, 2017). Esses autores realizam uma
avaliagdo de jogos com base em trés principios: Genérico,
Multidimensional e Flexibilidade. Além disso, sdo definidos os
requisitos que o jogo deve possuir para ser avaliado: Foco em jogos
educacionais, Anéalise e Avaliacdo de Usabilidade, Curta Extenséo,

Facil Acesso e Gratuidade.
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Novos modelos e teorias estdo sendo propostos para avaliar

jogos sob vérias premissas, tais como o GameFlow, um modelo
proposto para avaliar jogos sob a premissa da diversdao, do
contentamento e prazer em jogar um jogo. Esse modelo é derivado dos
estudos de Csikszentmihalyi (1999) sobre a teoria do Flow e da sintese
dessa aplicacdo e conceito na area de jogos digitais existentes na
literatura (SWEETSER, 2005); o PENS é fundamentado em uma sélida
teoria da motivacdo humana — Teoria da Autodeterminacdo — SDT
(RYAN, 2000), uma teoria psicologica estabelecida da motivacéo

humana e da personalidade.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A classificagdo dos games se divide em: Games de
Entretenimento, Serious games, Advergames e Game based
learning(GBLs). Este tem como proposta equilibrar o assunto do jogo
com o entretenimento e a habilidade do jogador de reter conhecimentos
e aplica-los em uma situacéo real.

De acordo com Winn (1993), as criangas criadas com o
computador pensam diferente do restante dos adultos. Elas
desenvolvem pensamentos em hipertextos que se movimentam rapido.
E como se suas estruturas cognitivas fossem paralelas, ndo sequenciais.

Contudo, a maior parte dos observadores concorda que essas
diferencas sdo mais uma questdo de grau do que de tipo. Como

resultado de experiéncias repetidas, por exemplo, areas especiais do



176
cérebro se tornam maiores e mais desenvolvidas, enquanto outras se

desenvolvem menos (PRENSK, 2012).

TRABALHOS RELACIONADOS

Com o avango dos jogos digitais educacionais, surge a
necessidade de inseri-los em uma plataforma colaborativa para que 0s
desenvolvedores de jogos, professores, pedagogos e alunos possam
encontrar em um sO local as ferramentas necessarias para suas

atividades.

PLATAFORMA FEDORA

Baseado em alguns trabalhos como os de Fertalj (2010), a
plataforma intitulada de FedorA é um projeto baseado na OAI-PMH
(HASLHOFER, 2008), fundamentado em sistema elementar de
provedores de dados e servicos.

FedorA é realmente projetada para arquivamento de registros
bibliograficos, cujo objetivo € mostrar como uma plataforma téo
poderosa pode ser usada em um ambiente de e-learning.

O Objeto de Aprendizagem (LO) ndo € restritivo, mas refere-se
a qualquer ativo digital que possa ser usado para permitir 0 ensino ou
aprendizagem (GODWINJONES, 2004) na plataforma FedorA o LO
consiste em trés grupos principais de dados: Metadados, Dados brutos

e Dados de divulgagéo.
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ARQUITETURA DE COMUNICACAO ENTRE P:VAS37 E OS
LO DINAMICOS UTILIZANDO A ESPECIFICACAO IMS LTI

Outro trabalho utilizado como referéncia para a pesquisa € o de
Sa (2017), no qual faz referéncia ao uso do LTI (Learning Tools
Iteroperability) para aumentar o aprendizado distribuido, utilizando
como referéncia outro trabalho que possui 0 LMS (Learning
Management System), ou Sistema de Gestdo de Aprendizagem, no
Brasil também conhecido por alguns como AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem), como ponto central de acesso em seu modelo
conceitual, o ‘“Learning tools interoperability for enhancing a
distributed personal learning environment with support for
programming assignments”, publicado por Jurado e Redondo (2014),
no qual é apresentada a ideia de aumentar a quantidade de recursos
educacionais para suprir as necessidades de aprendizado. Para isso, foi
utilizada a especificacdo LTI, com o objetivo de integrar as aplicacGes

de aprendizagem ricas fornecidas por ferramentas externas.

37 Ambiente Virtual de Aprendizagem
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O modelo mostra o processo de acesso a ferramenta externa

COALA3, utilizando LTI e o TupleSpace® para registrar e fornecer os

resultados que posteriormente séo disponibilizados em uma APl REST.

A PLATAFORMA COLABEDUC

Criada em 2019, atualmente a plataforma conta com 770
desenvolvedores de games, 183 projetos, 229 descri¢Oes e 245 projetos
habilitados de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 1996).

COMPARACAO ENTRE AS PLATAFORMAS DE JOGOS
DIGITAIS EDUCACIONAIS (JED)

No quadro abaixo, apresenta-se um resumo das principais
Plataformas de Jogos Digitais Educacionais, com suas respectivas

particularidades.

Quadro 1: Comparacéo entre as Plataformas de Jogos Digitais

Educacionais (JED)
Nome Sitio Escolarida Norm  Ferrament Prego
de as as

38 Ferramenta baseada no eclipse para corregdo de codigos. Disponivel em:
http://marketplace.eclipse.org/content/coala-eclipse-plug

39 Funciona como meméria centralizada onde as informacdes relevantes séo escritas
e lidas. Disponivel em: http://wiki.c2.com/?TupleSpace
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A PROPOSTA DE TRABALHO API-RESULTEDUC

Para realizar a comunicacdo dos jogos e a Plataforma
ColabEduc, foi desenvolvida uma APl nomeada como API-
ResultEduc.

ESPECIFICACAO DOS REQUISITOS

Essa solucdo foi dividida em trés componentes principais, todos

eles fazendo parte de um servigo web:

Uma Plataforma que hospedard todos os jogos
digitais (Plataforma ColabEduc);

Uma API, aplicacdo pela qual serdo recebidos os
dados/relatorios disponibilizados pelos jogos;

Um conjunto de funcionalidades das paginas web,
onde professores ou encarregados de educacdo
possam consultar estatisticas sobre o desempenho
de um ou mais alunos.

Assim, os seguintes requisitos foram identificados
para a solugéo:
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Possibilidade de gestdo de professores, turmas,
alunos e todos os seus dados dentro de uma estrutura
de banco de dados;

Elaboracdo de um co6digo de programacdo para a
comunicacao dos resultados dos jogos digitais com
a plataforma ColabEduc;

Disponibilizagdo de uma API para a comunicagdo
dos resultados dos jogos digitais (relatdrios
avaliativos) e a plataforma ColabEduc.

ARQUITETURA DO SISTEMA

Figura 1: Estrutura da Arquitetura da Plataforma ColabEduc

Fromend Sockens

O gt

=2
AOX00 l
$)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A Arquitetura presente na plataforma ColabEduc possui como

Back-end a API- onde as informacbes dos resultados dos jogos
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(Usuarios, Jogos e Jogadas) sao geradas no formato JSON para serem

consultados e analisados (Front-End) pelos gestores, professores e

apoio pedagogico.

Figura 2: Arquitetura do servidor de gestéo de
desenvolvimento da ColabEduc
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XML/JSON

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Na Figura 2, temos uma Arquitetura representando as trés
camadas: Camada de Apresentacdo, Camada Logica e Camada de
Dados da plataforma ColabEduc.
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O Processo de Comunicacdo do Jogo com a Plataforma

ColabEduc. Para realizar o processo de comunicagédo entre 0s jogos e a
plataforma ColabEduc, foram utilizadas as seguintes ferramentas:
Microsoft Visual Studio Community 2019, Banco de Dados MySQL,
plataforma Digitalocean®, sistema Linux Ubuntu 20.4 e a .Net Core*.

Utilizou-se ainda a linguagem C# para o Back-end da API-ResultEduc.

CODIGOS PARA INSERCAO NOS JOGOS DA PLATAFORMA
COLABEDUC

Para este estudo de caso, foi necessario desenvolver codigos de
programacdo para serem inseridos dentro do cddigo dos jogos
hospedados na plataforma ColabEduc, tornando possivel a realizagdo
da comunicacéo entre a plataforma e a API-ResultEduc.

Inicialmente, utilizou-se a linguagem JavaScript para
desenvolver o cédigo do qual fard a chamada de dentro do jogo para a
API-ResultEduc. Para isso, no exemplo do jogo O Entregador de
Caixas, foi criada uma instrucdo ou comando IF para quando o jogador
apertar a tecla ENTER no término da partida, um objeto chamado

jogador, que contém os parametros (nome, fase e pontos), recebera tais

48 Disponivel em: https://www.digitalocean.com

49 A .NET Core é uma plataforma para desenvolvimento de aplicagdes criada e
mantida pela Microsoft como um projeto de codigo aberto. Sendo uma solugdo mais
leve e modular que o .NET Framework e pode ser usada em diferentes sistemas
operacionais como Windows, Mac e Linux.
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pardmetros e enviari, através da chamada da fungéo

enviarJogadorApi(), o objeto jogadorObj para a API.

METADADOS RELACIONAIS

A API-ResultEduc espera receber um objeto do tipo Jogada, que
devera ser enviado via formato JSON (serializado) via POST.

No cédigo da Figura 2 € mostrado o arquivo no formato JSON
da entidade Jogo, com os parametros: id, nome, dataCriacao, versao e

fase do Jogo O Entregador de Caixas.

Figura 2: Arquivo no formato JSON de Jogos

[{"id":1,"nome": "Entregador de Mercadorias","dataCriacac":"2020-03-20T00:92:00", "versao™:1, "fases":18}]

A API-ResultEduc espera receber outros objetos:

Jogadas, o arquivo no formato JSON referente as jogadas de
cada usuario, com os parametros: id, usuario (id, nome, pontos) ,jogo
(id, nome, dataCriacéo, versao, fases, dataHora, erros, acertos e pontos).
Usuério, arquivo no formato JSON com os parametros: id, nome e
pontos do usuario.

Esses arquivos sdo enviados para o servidor de banco de dados e podem

ser visualizados nessa fase pelos professores via navegador.
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Em trabalhos futuros, outros pesquisadores podem desenvolver

novas funcionalidades para a plataforma, tais como dashboard, por
exemplo.

Neste projeto o arquivo foi intitulado appsettings.
Development.json, para a configuracdo da aplicacdo com o servidor.
Estudos de caso: O Entregador de Caixas. O jogo deste estudo de caso,
0 Jogo Entregador de Caixas, hospedado na plataforma ColabEduc, foi
desenvolvido na linguagem JavaScript com a linguagem de marcacéo
HTML.

CONFIGURACAO PARA A COMUNICACAO DOS JOGOS
COM A API-RESULTEDUC

No diretdrio raiz do jogo, criou-se duas pastas para inserir 0s
arquivos, que contém o codigo para a comunicacdo com a API-
ResultEduc. No diretério api ficardo os arquivos: api-jogadas e api-
usuarios e no diretorio business, o arquivo api-business.

No arquivo api-jogadas, ficara o codigo que, através da variavel
Jogada, armazenara os parametros das entidades Usuario: Id, Nome do
usuario e Jogo: Id, Erros, Acertos, Pontos, Tempo e Fases. Essa variavel
enviara, através da funcdo enviarJogadorApi(); cujas instrucdes estdo
dentro do arquivo api-business no diretorio business, dados do jogador
e do jogo para a API-ResultEduc.
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A variavel baseUrl desse mesmo codigo contém o endereco do

host onde esta 0 Jogo. A variavel insertJogada recebe a funcéo jogada(),
a qual possui informag6es dos resultados das jogadas de cada usuério.
O arquivo api-usuarios enviara informacdes sobre as jogadas de cada
usuario, como a lista de todas as suas jogadas e suas pontuacdes. Essa
ultima, através da variavel getRanking, que recebe a funcdo
ListaJogadas() e listaUsuarios.

A funcdo jogadasFiltradasPorUsuario, que recebe a variavel
jogadasFiltradas, € um algoritmo de ordenacgédo, compara as jogadas de
cada usuario. No bloco de comando if ranking.length < 5 é informada a
lista do ranking de pontuacéo dos cinco primeiros jogadores, através da
funcdo JogadasFiltradasPorUsuario.

Para esse jogo, ndo foi preciso montar todo o payload, pode ser
que outro jogo tenha que enviar mais informacdes do que a API esteja
preparada para receber ou devolver para o cliente. O objeto Jogada,
esperado via parametro pela API, é o payload que a APl espera receber.
CONSIDERACOES FINAIS

O maior desafio encontrado neste projeto foi encontrar uma
melhor sincronizacdo entre os diversos jogos e implementar a melhor
solucéo para a construcdo dessa comunicacdo com a API-ResultEduc.

Com a finalidade de tornar o processo de ensino e aprendizagem
mais relevante para todos os atores (professores e alunos), este trabalho
propde uma comunicacdo, por meio de uma arquitetura, na forma de

um fluxo de processos integrados de um sistema de informacéo, com
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vistas a melhorar a comunicacdo com: integridade, confidencialidade e

disponibilidade.

Em projetos futuros, esperamos que a Plataforma ColabEduc
possa receber mais funcionalidades tanto nos padrbes conceituais e
praticos da IMS Learning Tools Interoperability (LTI), como nos

padrdes de Servigos de Informagdes de Aprendizagem (LIS).
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INCLUSAO DO ALUNO SURDO: REFLEXOES ACERCA DA
TRAJETORIA E A FORMACAO DE PROFESSORES

Beatriz Esteliza Soares de LIMA
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RESUMO: Partindo da inquietude que envolve a educacao de surdos,
objetivamos com este artigo, refletir sobre a inclusdo do aluno surdo
nas escolas de ensino regular. Mediante essa problematica, abordamos
a trajetoria da educacao de surdos no Brasil, a importancia da LIBRAS
para o aluno e a formacao de professores para a inclusédo. A metodologia
utilizada foi a pesquisa bibliografica tendo como base tedrica: Pereira
(2011), Oliveira (2012), Lacerda (2006), entre outros que discutem essa
tematica, aléem de consultas a documentos oficiais. Mediante esse
estudo, foi possivel compreender que, para que ocorra a incluséo de
alunos surdos no ensino é imprescindivel o apoio necessario para a
aprendizagem destes, e que a inclusdo da LIBRAS se faca presente
nesse processo, bem como, h& a necessidade de uma formacdo de
professores para a inclusdo, de modo que possa contribuir efetivamente
na aprendizagem do aluno surdo.
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Formacao de Professores.
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INTRODUCAO

O interesse pela tematica se justifica pela necessidade de
aprofundar a discusséo a respeito dos alunos surdos e como estes séo
incluidos e permanecem no ambiente escolar. Quando falamos em
inclusdo, estamos nos referindo a promocdo de uma educagdo de
qualidade a todos os alunos, independentemente de suas necessidades,
devendo isso ocorrer preferencialmente no ensino regular. Durante
muito tempo, os surdos tiveram os seus direitos a educacao negados, o
que nos leva a pensar hoje, mediante avangos, as condigdes em que
estes estdo inseridos na escola regular.

De fato, a inclusdo do aluno surdo no ensino regular perpassa
por muitos desafios, como é o caso da falta de acessibilidade
comunicacional, em que na maioria dos casos, as escolas ndo dispdem
de profissionais capacitados para atuarem com a LIBRAS que é um
sistema linguistico legitimo e natural utilizada pela comunidade surda
brasileira, ndo se fazendo presente dentro do contexto escolar.

Referente aisso, a LIBRAS para o aluno surdo é o principal eixo
de aprendizagem, sendo que para inclui-lo no ensino regular, é preciso
adaptacdes adequadas a sua necessidade, requerendo conhecimento de
sua lingua materna, assim como, a utilizacdo de recursos visuais para
melhorar e efetivar a sua aprendizagem.

Porém, ainda é um grande desafio, tendo em vista que muitas

escolas ndo oferecem profissionais habilitados para atuar como
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intérprete e nem professores que possuam formacao especializada, dai

nota-se as dificuldades, uma vez que, a0 mesmo tempo em que precisam
atender os alunos ouvintes, ndo conseguem incluir o aluno surdo no
processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, a presente pesquisa tem por objetivo refletir
sobre a incluséo do aluno surdo nas escolas de ensino regular. Dentro
dessa problematica, abordamos a trajetoria da educacdo de surdos no
Brasil, a importancia da LIBRAS para o aluno e a formacdo de
professores para a incluséo.

Trata de uma revisao bibliogréafica por meio de uma abordagem
qualitativa, analisando textos que constam nas producdes cientificas
sob a visdo de diversos tedricos como: Pereira (2011), Oliveira (2012),
Lacerda (2006), Quadros (2004), Veiga (2007), entre outros que
discutem essa tematica, como também, revisando documentos oficiais
da legislagéo.

Utilizou-se da pesquisa bibliografica porque de acordo Lakatos
e Marconi, “[...] trata-se do levantamento, sele¢cdo e documentagéo de
toda bibliografia ja publicada sobre o assunto que esta sendo pesquisado
[...] com 0 objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com
todo material ja escrito sobre o mesmo tema”. (LAKATOS;
MARCONI, 2010. p. 158). Logo, pretende-se com esta pesquisa dar
bases tedricas aos professores que trabalham com alunos surdos, de
forma que contribua para a aprendizagem, e consequentemente, para a

inclusdo escolar no ensino regular.
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TRAJETORIA DA EDUCACAO DE SURDOS NO BRASIL
No Brasil, a trajetoria da Educagdo dos Surdos teve inicio em
1857, quando o professor francés, também surdo, Ernest Huet veio ao
Brasil a convite de D. Pedro Il para fundar a primeira escola para surdos
do pais, que se localizava na cidade do Rio de Janeiro, chamada na
época de Instituto Imperial de Surdos Mudos — IMS (PEREIRA, 2011).
Ao longo do tempo, a escola recebeu o nome de Instituto
Nacional de Educacdo de Surdos (INES), sendo a Unica escola de nivel
federal existente no pais e considerada até os dias atuais, em uma
referéncia nacional na educacdo de surdos. Quanto a legislacdo de

fundacéo do INES, Rocha (1997) afirma que:

Até 0 ano de 1908 era considerada a data de fundagéo do
Instituto o dia 1° de janeiro de 1856. A mudanca deu-se
através do artigo 7° do decreto n°. 6.892 de 19 de marco
de 1908, que transferiu a data de fundacdo para a da
promulgacéo da Lei 939 de 26 de setembro de 1857, que
em seu artigo 16, inciso 10, consta que o Império passa a
subvencionar o Instituto. Antes desse decreto os alunos
eram subvencionados por entidades particulares ou

publicas e até mesmo pelo Imperador (ROCHA, 1997,
s/n)

Este por sua vez, funcionava como um colégio interno, em que
as criangas e adolescentes eram deixados |4 durante o ano todo para
estudarem contetdos escolares, bem como, oficinas profissionalizantes
no caso de meninos. Além disso, pode-se dizer que a LIBRAS no Brasil
foi divulgada pelos proprios surdos do Instituto, na qual os pais de todo

0 pais levaram os seus filhos ao INES.
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Diante disso, o INES é uma instituicdo muito importante para o

desenvolvimento da educacéo dos surdos no Brasil, considerando que
desde a sua fundagdo realiza um papel imprescindivel na area da surdez,
exercendo uma funcdo de subsidiar a criacdo de politicas e apoiar a
implementacao das mesmas.

Com o decorrer do tempo, surge em 1929, a primeira escola de
surdo na cidade de Sao Paulo, na qual recebeu 0 nome de Instituto Santa
Terezinha. Vale ressaltar que, as meninas surdas so tiveram direito a
educacdo com o surgimento deste instituto. Na mesma cidade, foi
fundado o Instituto Educacional Sdo Paulo (IESP), por iniciativas dos
pais das criancas surdas, logo em seguida, foram surgindo novas escolas
particulares e municipais para surdos na cidade de Sdo Paulo
(PEREIRA, 2011).

Nesta perspectiva, a educacdo de surdos no Instituto Santa
Terezinha se organizava conforme a filosofia bilingue, tendo como
principal objetivo o desenvolvimento cognitivo-linguistico, possuindo
acesso as duas linguas: a lingua de sinais e o0 Portugués escrito.

Dentro do bilinguismo, primeiro os surdos conhecem a Lingua
de Sinais (LS) e posteriormente, aprendem o portugués na forma

escrita. Segundo Fernandes (2003):

Bilinguismo é mais do que o dominio puro e simples
de uma outra lingua como mero instrumento de
comunicacao. E neste sentido, apenas os integrantes
dessa comunidade, como surdos, podem contribuir,
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de modo efetivo, para a educagdo de criangas surdas
(FERNANDES, 2003, p. 55).

Dessa forma, Fernandes (2003) assegura que ndo é
simplesmente tornar disponivel o uso de duas linguas no contexto
escolar, é preciso tomar a Lingua de Sinais como uma lingua materna e
o0 Portugués escrito como uma segunda lingua.

Mediante isso, o bilinguismo é o método usado para o ensino
dos surdos, sendo importante evidenciar, que esse método esta sendo o
mais eficiente até o momento. No entanto, todos os métodos
apresentados tiveram grande importancia na vida dos surdos, mas,
segundo os estudos, o bilinguismo € a proposta de ensino que mais
trouxe diversos beneficios para os surdos.

ApOs muitos anos de luta sistematica e persisténcia, as
comunidades surdas brasileiras, influenciadas pela Declaracdo de
Salamanca (1994), conseguiram a legitimidade da Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS) que foi oficializada e reconhecida a partir da Lei
Federal n° 10.436/2002, aprovada em 24 de abril de 2002, sendo
comprovada em seu Art. 1 que diz que:

Art. 1 E reconhecida como meio legal de comunicacio e
expressdo a Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS e
outros recursos de expressao a ela associados. Paragrafo
Unico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais -
LIBRAS a forma de comunicacdo e expressdo, em que 0
sistema linguistico de natureza visual-motora, com
estrutura gramatical propria, constituem um sistema
linguistico de transmissdo de ideias e fatos, oriundos de

comunidades de pessoas surdas do Brasil (BRASIL,
2002).
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Partindo desse pressuposto, 0s surdos passaram a ter 0S seus
direitos assegurados por leis. A Lei 10.436/02 garante respaldo do
poder e dos servicos publicos, com o uso da LIBRAS e em 2005,
regulamentada pelo Decreto 5.626/05, estabelecendo a inclusdo da
LIBRAS como disciplina na grade de ensino do curriculo escolar. O

Art. 3° do Decreto salienta que:

A LIBRAS deve ser inserida como disciplina curricular
obrigatdria nos cursos de formacéao de professores para o
exercicio do magistério, em nivel médio e superior, € nos
cursos de Fonoaudiologia, de instituicbes de ensino,
publicas e privadas, do sistema federal de ensino e dos
sistemas de ensino dos Estados, do Distrito Federal e dos
Municipios.

8§ 1o Todos os cursos de licenciatura, nas diferentes areas
do conhecimento, o curso normal de nivel médio, o curso
normal superior, o curso de Pedagogia € o curso de
Educacéo Especial sdo considerados cursos de formacéao
de professores e profissionais da educagdo para o
exercicio do magistério.

§ 20 A LIBRAS constituir-se-a em disciplina curricular
optativa nos demais cursos de educacgdo superior e na
educacdo profissional, a partir de um ano da publicagéo
deste Decreto (BRASIL, 2005).

Desse modo, tem o objetivo de formar profissionais com o
pensamento mais inclusivo, para que eles possam atuar ou conviver
futuramente com sujeitos com Necessidades Educacionais Especiais
(NEE), sabendo trabalhar com os mesmos. Neste mesmo decreto,
assegura a educacao inclusiva para os surdos, como podemos ver no
Capitulo VI, Art. 22, incisos | e II:
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Art. 22. As instituicOes federais de ensino responsaveis
pela educacdo basica devem garantir a incluséo de alunos
surdos ou com deficiéncia auditiva, por meio da
organizagéo de:

I - escolas e classes de educacdo bilingue, abertas a
alunos surdos e ouvintes, com professores bilingues, na
educacdo infantil e nos anos iniciais do ensino
fundamental;

Il - escolas bilingues ou escolas comuns da rede regular
de ensino, abertas a alunos surdos e ouvintes, para 0s
anos finais do ensino fundamental, ensino médio ou
educacdo profissional, com docentes das diferentes areas
do conhecimento, cientes da singularidade linguistica dos
alunos surdos, bem como com a presenca de tradutores e
intérpretes de LIBRAS - Lingua Portuguesa (BRASIL,
2005).

Em vista disso, podemos destacar que a educacgédo dos surdos no

Brasil vem obtendo grandes avangos. Entretanto, estamos longe de

oferecer uma educacdo igualitaria e acessivel para toda comunidade

surda, na qual podemos perceber nitidamente que as mudangas

ocorridas a favor dos direitos dos surdos foram significativas, porém,

vemos que muitos desses direitos ainda ndo foram assegurados,

efetivados.

INCLUSAO DO ALUNO SURDO NO ENSINO REGULAR

Como visto no ponto anterior, a educacao de surdos € garantida

por leis e decretos, todavia, a educagdo inclusiva, que a legislacdo

dispde, ndo € praticada nas escolas. Para Damazzio e Alves (2010):
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Muitos tém tratado a inser¢do de alunos com surdez na
escola comum, como sendo inclusdo, mas o que ocorre,
na maioria das vezes, ainda é a integracdo escolar,
entendida como uma forma de inser¢do parcial,
condicionada a capacidade de os alunos com surdez
acompanharem os demais colegas ouvintes e atenderem
as exigéncias da escola. A integracdo escolar tem cunho
adaptativo e continua desrespeitando as especificidades
desses alunos (DAMAZZIO; ALVES, 2010, p. 40).

Nesse sentido, a inclusdo vai muito aléem do acesso a escola
regular aos alunos surdos, € necessario trilhar caminhos como: a
adaptacdo curricular, a presenca de profissionais qualificados na area, a
lingua materna e a necessidade da formagdo de professores para a
inclusdo, de forma que todos se para garantir assim, a permanéncia do
aluno na escola.

O curriculo para o aluno dentro da escola inclusiva ndo deve ter
apenas as disciplinas curriculares pré-definidas, tais como: geografia,
historia, ciéncias, matematica, entre outras, mas, é preciso integrar
questdes especificas da propria aprendizagem do aluno. Porém, essa
inclusdo ndo é concretizada garantindo somente o ingresso do aluno
surdo em sala de aula de ouvintes, mas é necessario ser assegurada a
presenca de um intérprete de LIBRAS nas aulas.

E notério que dentro do contexto educacional, os surdos
enfrentam grandes dificuldades em sala de aula, visto que em alguns
casos ndo conseguem entender o que esta sendo repassado, isso porque
a lingua de sinais é visual-espacial e a lingua portuguesa ¢é auditiva e
oral, assim estabelece os canais de recepcdo e de transmissao diferentes.

Mediante isso, essa diferenca tem consequéncia no aprendizado da
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leitura e da escrita pelos alunos surdos, haja vista que ndo seguem 0s

mesmos caminhos e nem 0s mesmos processos que um aluno ouvinte.

Defende Tenor et al. (2009), que a maioria dos alunos surdos ao
iniciar o processo de aquisicdo da leitura e escrita, ndo desfruta dos
mesmos recursos linguisticos que os ouvintes, contando apenas com
alguns elementos da Lingua Portuguesa oral. Logo vé-se que a escola
traz um modelo Unico de ensino voltado para regras gramaticais do
portugués, tornando algo reduzido e descaracterizado de sentido para o
surdo.

Mediante isso, Strobel (2008) argumenta que:

[...] a inclusdo de sujeitos surdos na escola, tendo-se a
lingua portuguesa como principal forma de comunicagéo,
nos faz questionar bem se a inclusdo oferecida significa
integrar o surdo? Na verdade, a palavra correta para as
experiéncias desenvolvidas ndo é inclusdo, e sim uma

forcada — adaptacdo com a situagdo do dia a dia dentro
de escolas de ouvintes (STROBEL, 2008, p. 100).

De fato, a escola precisa atender as necessidades de todos e
quaisquer alunos, isso inclui a postura ndo s6 dos educadores, mas de
todo o sistema educacional (OLIVEIRA, 2012). Assim, para que a
inclusdo se efetive é primordial o conhecimento em LIBRAS, devendo
ser esta a primeira lingua dos surdos brasileiros, seguida da Lingua
Portuguesa escrita, precisando assim, conhecer as condi¢cdes que se
impde a aquisi¢ao de uma segunda lingua de modo que se possa facilitar
a comunicacao.

A LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), se mostra como uma

ferramenta efetiva na elaboracao das formacdes discursivas dos surdos,
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visto que permite a estes uma maior compreenséo sobre a realidade,

ajudando na constituicdo da identidade desses sujeitos. Ja no que se
refere ao ambiente escolar, pode-se entender que a lingua exerce um
papel essencial no processo de interacdo e de ensino-aprendizagem.
Conforme Sacks (2002):
[...] além de representar uma conquista para os surdos, a
LIBRAS é um estimulo para novas conquistas e
ampliacdo dos horizontes para surdos e ouvintes. O

respeito a esta lingua é a forma mais préxima da natureza
do individuo surdo (SACKS,2002 p. 82)

Mediante isso, entende-se que ensinar LIBRAS ao aluno surdo
€ uma maneira democratica e legitima de proporcionar a sua inclusao
na sociedade, para que ele se realize como cidaddo. Caracteriza-se
numa identidade surda, assegurando a valorizacdo e o reconhecimento
dessa cultura que por tanto tempo foi alvo de excluséo.

Considerando a inclus&o, se torna necessario o desenvolvimento
de mecanismo de comunicacdo especificos entre professor e aluno,
nesse caso, 0 dominio da LIBRAS é importante para que uma pessoa
ouvinte possa Se comunicar com uma pessoa surda ou para que O
professor possa se comunicar com seu aluno surdo.

Vale salientar que, o professor ndo € obrigado a dominar a
lingua de sinais, compete ao intérprete fazer a conexdo, de modo que
assegure e garanta a inclusdo do aluno surdo em sala de aula. Segundo
Quadros (2004), o intérprete educacional é aquele que atua como

profissional intérprete de lingua de sinais na educacéo.
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[...] tem por fungdo traduzir para a lingua de sinais o que
o professor esta falando e a fala do aluno quando este
quer interagir e manifestar sua opinido. Neste sentido, o
professor explica o conteido para os alunos ouvintes e
espera que o intérprete faga o seu trabalho na traducéo,
para que os alunos surdos sejam incluidos (OLIVEIRA
et al., 2015, p. 05).

No entanto, € preciso levar em consideracdo que, na maioria das
vezes, 0 primeiro contato do aluno com LIBRAS € na escola, por meio
do intérprete (nem todas as escolas possuem), o0 que parece ser
discrepante quando pensamos na aquisi¢ao da lingua portuguesa escrita
como segunda lingua para o surdo, sendo que este ainda nem adquiriu
sua lingua natural.

Foi regulamentada em 2010, a profissdo de intérprete, por meio
da lei n° 12. 319/10, que veio oportunizar a inclusdo do surdo, nao
somente no ambito escolar, mas sobretudo, no social, assim,
estabelecendo o perfil desse profissional que tornou apoio fundamental
na relagdo entre professor e aluno surdo, constando nos artigos a seguir
que:

Art. 1° Esta Lei regulamenta o exercicio da profissdo de
Tradutor e Intérprete da Lingua Brasileira de Sinais —
LIBRAS

Art. 2° O tradutor e intérprete tera competéncia para
realizar interpretacdo das 2 (duas) linguas de maneira
simultanea ou consecutiva e proficiéncia em traducgdo e
interpretacdo da LIBRAS e da Lingua Portuguesa
(BRASIL, 2010).

Nesse sentido, o intérprete é aquele que norteia oS

conhecimentos entre a lingua portuguesa e a lingua de sinais, entre os
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alunos surdos e ouvintes e entre alunos e professores, devendo

interpretar todas as interagcdes. Além disso, vale salientar que este ndo
tem uma funcéo pedagdgica, mas técnica, ou seja, ele ndo tem a funcéo
de substituir o professor.

Lacerda (2006) em seus estudos sobre a atuacdo do intérprete
aponta vantagens e desvantagens referente a sua pratica. Dentre as
vantagens, uma delas é a possibilidade do surdo ao acesso a sua lingua
materna; e como desvantagem, destaca que pode acontecer uma
indefinicdo quanto papel a ser desempenhado pelo intérprete no
trabalho com aluno surdo e professor da classe, considerando que pode
ocorrer conflitos relativamente ao poder exercido por ambos 0s
profissionais.

E importante frisar que o intérprete educacional deve estar
sempre se atualizando para obter uma boa interpretacdo nas aulas e em
diferentes disciplinas, levando em conta que muitos termos especificos
dentro de algumas disciplinas ndo tém sinais nas LIBRAS, e ele
conhecendo os significados se “torna mais facil explicar para os alunos
surdos a forma de combinarem um sinal entre si para estes termos”
(OLIVEIRA, 2015, p. 8), caso ndo saiba o significado de algum termo
especifico, deve-se perguntar ao professor regente para assim repassar
a informagé&o precisa o aluno surdo.

Outra consideracdo que € importante mencionarmos na inclusao
dos alunos surdos, € o contexto em que eles estdo inseridos. Na maioria

das escolas publicas, ndo ha uma aceitacdo da Lingua de Sinais, em que
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muitos casos tratam o aluno como se fosse ouvinte, iSSo acontece muito

nas escolas em que ndo ha intérpretes. Com isso, para Lacerda (2006) o
aluno, frequentemente, ndo compartilha uma lingua com seus colegas e
professores, sem garantia de acesso aos conhecimentos trabalhados e
uma maior interacdo em sala de aula.

Conforme Oliveira (2012) uma maneira de diminuir este
problema seria as escolas oferecerem a todos os alunos a disciplina de
LIBRAS, para que os ouvintes possam aprender LIBRAS e assim,
conseguirem se comunicar com os surdos, sem a presenca do intérprete
o0 tempo todo.

Além disso, € evidente a importdncia da capacitacdo do
professor para mediar o conhecimento para os alunos surdos em sala de
aula, havendo a necessidade de montar uma infraestrutura adequada
para propiciar aos profissionais a adquirir ou a desenvolver novas
praticas, assim como, o dominio da LIBRAS, reforcando a ideia que
incluir no contexto do surdo, ndo quer dizer somente coloca-lo numa
sala de ensino comum, mas respeitar suas diferencas e fazer com que
este aprenda e se desenvolva, levando em consideracdo toda as suas
peculiaridades.

Mediante a importancia de uma adaptagdo curricular, do
intérprete em sala de aula e evidenciando a LIBRAS, partirmos para a
formacéo do professor que também tem grande relevancia dentro deste

contexto, em que deve propiciar uma educacdo voltada a atender as
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necessidades dos alunos surdos. Mas que encontram desafios para

atender os alunos com surdez, necessitando de formagdes especificas.
FORMACAO DOCENTE PARA O PROCESSO DE INCLUSAO

Quando falamos sobre professor, pensamos no papel que este
desempenha dentro do contexto educacional, no qual programa, planeja
e executa atividades, de modo que propicie a aprendizagem de seus
alunos. Contudo, em todo o exercicio profissional, o professor esta
sujeito a encontrar dificuldades, barreiras e entraves, podendo enfrentar
e passar por grandes experiéncias, como é o caso quando ele se depara
com alunos com necessidades especiais.

A busca por conhecimentos deve ser essencial ao professor
comprometido com a educacdo, seja ela especial ou regular. Dessa
forma, entende-se a necessidade de centralizar o foco para a formacéo
docente para atender todos os alunos, considerando a formacéo de
professores de modo geral.

Segundo Vitaliano (2010, p. 53) “[...] quando falamos na
formacdo do professor para promover a inclusdo, ndo podemos
esquecer que sua acdo se da no contexto escolar, no qual temos outros
profissionais igualmente importantes no processol...]”, nesse contexto,
a escola e gestdo escolar também precisa passar por modificacdes para
atender seu publico, tendo em vista que ela é a que precisa ser capaz de

atender as necessidades de todos os alunos.
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No que tange a formacdo docente para atuar na educacgao

inclusiva, os professores encontram desafios em como lidar com a
diversidade e especificidades dos alunos em sala de aula, a vista disso,
assume grande responsabilidade quando se depara com um aluno surdo.
De acordo com Lourenco (2010), para possibilitar a inclusdo, o
professor precisa, além de uma formac&o continuada, dirigir um olhar
diferenciado para seus alunos, tentando identificar e entender as
limitacdes e dificuldades de aprendizado de cada um.

Com isso, é necessario elaborar estratégias didaticas que possam
tornar a compreensdo dos conteudos mais prazerosos. Dentro da
atuacdo em uma escola inclusiva, € preciso atender as necessidades
conforme elas vao surgindo, a medida que surge de cada sala e de cada
escola, promovendo propostas de trabalho em conjunto, quebrando
barreiras e preconceitos que possam a vir dificultar o desenvolvimento
e interacdo da turma, ao longo do processo de ensino e aprendizagem.

A formagéo de professores que atuardo na educacgéo de surdos,
estd relacionada as praticas e aos saberes que consistem na sua
experiéncia profissional. Para Novoa (2007, p.17) “¢ fundamental fazer
com que os professores se apropriem dos saberes de que séo portadores
e os trabalhem do ponto de vista tedrico e conceptual”, garantindo a
aprendizagem a todos seus alunos, alterando seu método de ensino
sempre que for necessario.

Contudo, na maioria das vezes, isso ndo é realidade dentro das

salas de aulas que possuem alunos surdos. Estes por sua vez, ndo podem
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ser vistos somente como aquele agente pacifico, que vai a escola apenas

para copiar e repetir, desse modo, ndo se deve esperar que todos 0s
alunos aprendam no mesmo ritmo, da mesma maneira € a0 mesmo
tempo.

Muitos professores atuantes em sala de aula, ndo possuem o
conhecimento de LIBRAS, seja por nunca ter participado de uma
formacédo continuada, seja por tratar o aluno surdo como um aluno
ouvinte, ou até mesmo, por nunca ter se deparado com este em sala de
aula, o que ndo justifica em ndo possuir o conhecimento especializado.

Né&o se pretende afirmar que professores que ndo possuem ou
ndo recebem formacgdo sdo culpados pelo fracasso da educacdo dos
alunos surdos, mas enfatizamos a importancia do trabalho em sala de
aula, de modo que todos os alunos possam entender o que esta sendo
estudado, para que trabalnem levando em consideracdo suas
especificidades, a sua forma de comunicagéo.

Em concordancia com Veiga (2007), ndo basta apenas falar em
acolher as diferengas ou tratar a escola como uma “escola para todos”,
se ndo se consegue fazer um acolhimento satisfatorio dos alunos, tendo
em vista que, ndo se trata apenas de “tolerar” a diversidade, ja que seria
amesma coisa que “incluir”’, mas manter “excluido”. E necessario fazer
um acolhimento critico, que seja capaz de transformar a escola em “um
ambiente de traducdo entre experiéncias culturais e formas de vida
diferentes” (VEIGA, 2007, p. 8).
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Por mais que a formacdo do professor seja importantissima, o

mesmo autor afirma que ela ndo é, e nem pode ser visto como uma
condicéo suficiente para a construcdo de uma escola inclusiva, primeiro
porque a exclusdo escolar e social sdo problemas ndo apenas de ordem
pedagdgica, mas também, de ordem social, politica, econébmica e
cultural; segundo, porque apesar de apontar caminhos para a reflexao
do professor acerca da sua préatica e o instrumentalize para desenvolver
acdes pedagogicas mais apropriadas, a formacdo continuada ndo tem
como ensinar ao professor, de maneira precisa, o que fazer e como
fazer.

Diante disso, podemos dizer que a formacéo de professores para
atuar com surdos é urgente. E necessario o reconhecimento de que na
educacdo dos alunos surdos a LIBRAS é determinante para o seu
desenvolvimento académico, de modo que todos os esfor¢gos com o
intuito de divulgar a Lingua Brasileira de Sinais, levardo ao encontro da
educacdo dos surdos, campo feértil para reflexdes sobre a préatica da real

inclusdo escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante o exposto, fez-se uma reflexao a respeito da incluséo
do aluno surdo no ensino regular, na qual conseguimos ver que, por
mais que os surdos tenham atravessado um longo processo até alcancar

sua configuracdo atual, e que se tenha hoje toda uma legislacdo que
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garanta os seus direitos a educacdo, ainda ha muito mais a ser feito para

que realmente o ensino seja inclusivo.

Pensar na inclusdo no contexto educacional, € sobretudo,
eliminar barreiras para a entdo insercéo do sujeito ativo em seu processo
de aprendizagem. A atribuicdo do uso da LIBRAS, com pleno
reconhecimento desta, com estruturas proprias aplicadas ao vocabulério
do surdo, possibilita que o aluno com surdez seja ator e autor de suas
préprias escolhas.

Todavia, por meio da abordagem dos estudos que foram
realizados sobre a inclusdo de alunos surdos, foi possivel verificar que
a proposta de inclusdo no ensino regular ndo tem se adequado as reais
necessidades dos surdos, de modo que existe ainda uma grande
necessidade de ampliacdo da formacéo dos professores.

O professor ndo esta preparado para receber o aluno surdo na
escola regular, é uma realidade que acontece com a maioria dos
docentes. A vista disso, se faz necessario o aperfeicoamento na
formacdo desses profissionais que estdo envoltos destes alunos,
contudo, é necessario que ocorram mudangas estruturais e pedagogicas,
quebrando barreiras e abrindo portas para os alunos, respeitando e se
adequando as caracteristicas de cada aluno, dando-lhes oportunidades e
visando um ambiente inclusivo.

Ainda assim, é preciso que toda a gestdo escolar esteja
comprometida a conviver com as diferencas, sendo necessario, a ado¢ao

de estratégias e metodologias capazes de possibilitar a socializacdo
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entre todos 0s sujeitos, contribuindo para 0s avangos no processo de

ensino e aprendizagem.

Assim, consideramos que o0 estudo desta tematica ndo se
esgota aqui, tendo em mente que é uma tematica que tem muito a se
discutir. Este, por sua vez, contribuiu para o enriquecimento académico
em que permitiu buscar respostas as questdes relevantes relacionadas a
inclusdo do aluno surdo, ainda assim, espera-se que a pesquisa
provoque reflexdes em outros professores que trabalhem ou ndao com
alunos surdos das escolas de ensino regular, subsidiando dessa forma,

futuras investigacoes.
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RESUMO: Almejando a promocéao de uma educacgéo de qualidade e de
equidade, os professores do Centro Estadual de Atendimento ao Surdo
(CAS) aceitaram a proposta desafiadora de fazer curadoria digital na
plataforma Escolas na Rede do RN. O objetivo principal deste artigo é
apresentar as experiéncias formativas de profissionais da educacéo do
RN na curadoria para inclusdo de estudantes surdos e acesso a
plataforma Escolas na Rede. O arcabouco tedrico é composto por:
Cortella (2015); Trigo (2018); Freire (2008), entre outros. A
metodologia é qualitativa e de relato de experiéncia. Os sujeitos da
pesquisa sdo0 uma professora pedagoga e um professor intérprete de
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), ambos lotados no CAS, da
cidade Mossor6/RN. Percebe-se que essa experiéncia de curadoria é
uma acdo formativa para 0s sujeitos envolvidos nesse processo de
ensino e aprendizagem.
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INTRODUCAO

Um novo cenério se abre, como um leque, com inimeras
possibilidades de atuacdo do educador e uma delas é estar e fazer
curadoria. Esse trabalho quando potencializado pelas Tecnologias
Digitais da Informacéo e da Comunicacao (TDIC) viabiliza a selecao
de materiais disponiveis na rede mundial de computadores e possibilita
a producdo de outros recursos digitais. O que inicialmente é algo que
provoca resisténcia ou mesmo temor por parte de alguns professores,
por ser algo novo, torna-se no processo algo instigante quando o
professor se permite experienciar novas aprendizagens, se abrir para o
contato com as ferramentas digitais, aos poucos ele vai percebendo o
qudo motivador € esse fazer do curador.

Através das TDIC milhares de alunos e professores podem ter
acesso as plataformas digitais e se conectarem em qualquer lugar
acessando um mundo de inimeras descobertas e possibilidades de
aprendizagens. Estudar a qualquer hora e lugar, inclusive em casa,
principalmente, neste periodo de pandemia ocasionada pela COVID-19
€ um ganho, pois oportuniza um novo jeito de ensinar, aprender e
fomentar a autonomia dos sujeitos. Para isso, 0s educandos precisam
gerenciar seu tempo para estudar e realizar suas atividades, propostas
nas atividades remotas dentre as quais estao os roteiros de estudos.
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O objetivo principal desse artigo € apresentar as experiéncias

formativas de profissionais da educac¢do do Rio Grande do Norte-RN
na curadoria. Na metodologia optamos pela pesquisa qualitativa com
enfoque nos relatos dos profissionais de educacdo do RN. Os sujeitos
da pesquisa sdo uma professora pedagoga e um professor intérprete de
Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). O I6cus da pesquisa € 0 CAS
Mossor6/RN em parceria com a Plataforma Escolas na Rede/Escola
Digital.

Nesse caminhar de novas aprendizagens e formacao
continuada os autores que embasam 0 nosso estudo sdo: Cortella
(2015); Trigo (2018); Freire (2008); Imbernon (2000); Mcgrael (2004).

Este artigo se divide em quatro partes. Inicialmente serad
exposto um breve histérico da educacdo especial na perspectiva
inclusiva; o tépico seguinte ira apresentar o fazer da curadoria. O
proximo topico trata-se do trabalho desenvolvido pelos curadores do
CAS Mossord/RN, sera relatado como acontece, quais os desafios e as
conquistas nesse percurso. O que, de fato, foi vivenciado, aprendido e
formativo, na perspectiva de estar redimensionando a sua pratica
educativa. E, por fim, serd o fechamento com as consideragdes finais
para sintetizando o conteudo e fazer o fechamento.

Nesse entrelacar pretende-se apresentar que esse processo de
curadoria é algo significativo para todos (as) profissionais de educacao
que atuam, alunos (as) envolvidos, enfim para toda a equipe

participante nesse processo, pois 0s saberes sdo tecidos e construidos
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de forma coletiva. A aprendizagem pode e deve acontecer em qualquer

lugar e momento, seja em meio ou pds-pandemia.

EDUCACAOQO ESPECIAL NA PERSPECTIVA INCLUSIVA

Historicamente a educacdo especial num contexto global foi
constituida como um campo de atuacdo especifico, muitas vezes sem
interlocucdo com a educacdo comum. A separacdo entre 0 ensino
regular e a educacdo especial materializou-se na existéncia de um
sistema paralelo de ensino, de modo que o atendimento dos alunos com
deficiéncia ocorria de modo incisivo em locais separados dos demais
alunos.

Jannuzzi (2004), registra que apesar de existirem documentos
que comprovem a existéncia de matriculas de alunos com deficiéncias
em escolas desde o final do século XI1X, € possivel dizer que, no Brasil,
a organizacéo de instituicOes especializadas foi a referéncia para o
atendimento dos alunos com deficiéncias.

Somente em 2008, com a instituicdo da Politica Nacional de
Educacéo Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva (PNEEPEI),
novas concepcoes sobre a atuacdo da educacdo especial surgem nos
sistemas de ensino. Bueno (2014) nos diz que a educacao especial deixa
de ser substitutiva do ensino regular, e volta-se a complementacédo da
formacdo dos alunos que constituem seu publico-alvo, por meio do

ensino de contetdos e utilizando recursos que conferem a possibilidade
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de acesso, permanéncia e participacdo na turma de ensino regular, com

autonomia e independéncia.

Magalhées e Cardoso (2011), defendem que ap6s a PNEEPEI
as escolas precisam realizar mudancas em suas organiza¢des com a
finalidade de responder as necessidades de todos os alunos. Logo, ndo
basta disponibilizar a garantia da vaga ou a garantia da matricula,
precisa-se realizar mudancas profundas nos sistemas educacionais,
mudancas estas que garantam a inclusdo dos alunos com deficiéncia,
para que a permanéncia e a aprendizagem sejam asseguradas
(BATALLA, 2009).

A PNEEPEI também apresenta contribuigdes ao fornecer
orientagOes e definicbes nos mais diferentes aspectos da educacao
especial voltados para a educacdo inclusiva, desde a funcdo do
atendimento especializado, atuacdo dos profissionais envolvidos nessas
atividades, formacéo de professores com foco na acessibilidade, para os
diferentes niveis e modalidades de ensino.

A Educacéo Especial enquanto uma modalidade da Educacéo
Basica é obrigatoria em todos os sistemas de ensino e as mudancas
prescritas anteriormente, sdo necessarias para que haja equidade e
aprendizagem. Nesta perspectiva, o curador vem auxiliar os demais
profissionais que trabalham com a educacgéo especial, pois ao curar o
Objeto Digital de Aprendizagem (ODA), ele fornece mais uma

ferramenta para a efetivacao de uma educacéo de qualidade.
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CONHECENDO UM POUCO O FAZER DA CURADORIA

Curadoria € uma palavra polissémica cuja origem vem do latim
curare e significa cuidar, gerenciar, dar atencdo dentre outras. Assim,
de modo geral é aplicada no ramo juridico, da arte e museologia. De
modo especifico, serd abordada no campo digital ou curadoria de
objetos digitais de aprendizagem (ODA).

Tratar de curadoria na era digital é evidenciar a triade
educacdo, comunicacado e cidadania como conceitos interligados que a
representam. Esses, sdo definidos no livro de Cortella escrito com
Dimenstein “A era da curadoria — O que importa € saber o que importa!”
Para os autores, 0 ato de curar quer seja na escola, nos diferentes meios
de comunicacao ou na vida cotidiana, dever-se-a com a organizacao dos
espacos, a coordenacdo de atividades e a disponibilidade da informacéo
em relacdo ao mundo digital (CORTELLA, 2015). E com esse
entendimento que sera tratado o processo de curadoria de ODA, neste
artigo cientifico.

Para MacGrael (2004) afirma que existe uma diferenca entre
Objeto de Aprendizagem e Objeto Digital de Aprendizagem, o primeiro
pode ser tudo considerando o uso que se faz de tal coisa, j& 0 segundo
refere-se a algo digital, a selecdo, edicdo, adaptacdo desse recurso para
ser usado em contexto educacional, hd uma intencdo de ensino e

aprendizagem.
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Nesse sentido, curar € uma acao de busca, selecdo, anélise, (re)

qualificagéo, validagéo e publicacdo de ODA na plataforma Escolas na
Rede (PER), uma acdo da Secretaria de Estado da Educacéo, da Cultura,
do Esporte e do Lazer do Rio Grande do Norte (SEEC-RN), na parceria
com a Escola Digital. O intuito é formar um grupo de curadoria
intersetorial (GCI) com profissionais de diversos setores da SEEC-RN,
Diretorias Regionais de Educacdo e Cultura, Nucleos de Tecnologias
Educacionais, Centros de Apoio Pedagogico a Pessoas Cegas, Centros
de Apoio Pedagdgico a Pessoas Surdas e de Escolas da rede estadual de
ensino.

Configura-se em uma equipe multidisciplinar egressa do
curso “Escola Digital: curadoria de Objetos Digitais de
Aprendizagem”, para que, a partir da conclusdo, atue na curadoria de
forma coletiva e colaborativa com o intuito de disponibilizar materiais
didaticos alinhados a Base Nacional Comum Curricular e que, atendam
também especificidades de usuérios deficientes como alunos cegos e
surdos.

De modo igual, é fazer curadoria de ODA, Planos de Aula e
Roteiros de Estudos enquanto recursos e contetdos digitais bilingues,
adaptados para estudantes surdos utilizando-se da Lingua Brasileira de
Sinais - LIBRAS, para promover a equidade educacional como uma
igualdade de oportunidades (Bolivar, 2005). Essa € uma estratégia para
os curadores repensarem o que ndo foi abordado no referido curso, e, a

partir das lacunas percebidas por cada curador/a que atua no CAS,
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possam preencher essa lacuna. Tanto adequando os metadados as

necessidades educacionais desse publico-alvo como também, sugerir
contetdos especificos, porque para além da curadoria, também é
oportuno produzir material didatico que sera avaliado e validado ao fim
a que se destina.

Para isso é que se constitui o processo de curadoria da PER, na
complementacdo de metadados de ODA sugeridos para que fiquem
mais qualificados, na pesquisa por materiais disponiveis visando
minimizar a desigualdade e adequa-los as necessidades educacionais
em todas as etapas, niveis e modalidades de ensino da Educacdo Basica,
porque “estudar a educacao escolar das pessoas com surdez nos reporta
ndo sé a questdes referentes aos seus limites e possibilidades, como
também aos preconceitos existentes nas atitudes da sociedade com
elas”. (BRASIL, 2007, p. 13).

E com esse o desafio que o GCI esta sendo constituido, de que
a “educacdo escolar” conforme posto pelo Ministério da Educacdo, seja
universal, equanime e encontre apoio em materiais que agreguem cada

especificidade educacional, conforme garantida constitucionalmente.

COMO SE DEU A EXPERIENCIA DE CURADORIA DO CAS
MOSSORO/RN

A nossa trajetoria de curadoria teve inicio, no dia 13 de abril
de 2020, quando houve o convite para participarmos do grupo de
curadoria do RN na modalidade de Educagdo Especial. Inicialmente

ficamos com receio de participarmos, pois sabiamos da
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responsabilidade para tal demanda, mas decidimos realizar o Curso

Online “Escola Digital: Curadoria de Objetos Digitais de
Aprendizagem” porque, a necessidade do professor ¢ a de sempre
buscar uma formacdo permanente, continuada (Imbernén, 2000).

Nesse sentido, Freire (2005) nos dizia que o docente deve
assumir uma postura de constante busca, de incompleto, inconcluso, de
ndo estar pronto, mas um sujeito que aprende diariamente. Foi com esse
sentimento de formacdo permanente e ao longo da vida nas visdes dos
autores acima, que aceitamos tal desafio.

Nessa perspectiva de sermos educadores em processo de
aprendizagem constante, realizamos o referido curso, o qual teve inicio
em 20 de abril de 2020, com carga horéaria total de 30 horas. O curso foi
proposto pela plataforma Escolas Conectadas, em parceria com 0
Centro Universitario Italo Brasileiro. Este, viabilizou compreendermos
0 conceito de curadoria, curadoria digital, o papel do curador, o que
define a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na Educagdo
Basica, 0 que sdo ODA, a relevancia da curadoria e a curadoria de
planos de aulas, ODA. Essa bagagem tedrica possibilitou esse novo
olhar sobre o fazer pedagdgico que pode ser feito, a qualquer hora e
lugar, basta estarmos conectados a internet.

Com caréter autoformativo e com conteudo bastante interativo
e didatico para o cursista, nos deu um leque de possibilidades as quais
oportunizaram o uso de novas ferramentas digitais como uma maneira

de interagir com a era digital dos alunos. Por nos identificarmos com a
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proposta que teve uma relagao tedrico-pratica, € nos proporcionou botar

a “mao na massa”, no decorrer do curso ao curarmos materiais digitais,
resolvemos aceitar o convite para participarmos do grupo de curadoria,

conforme apresentado nos resultados e discussdo a seguir.

EXPERIENCIAS FORMATIVAS DE PROFISSIONAIS DO CAS
MOSSORO/RN

Essa secdo trata dos relatos de professores bilingues da rede
estadual de ensino do RN, quanto a atuacdo na curadoria de roteiros de
estudos adaptados para estudantes surdos, a partir dos resultados e
discussdo a sequir.

O processo de curadoria dos profissionais do CAS
Mossor6/RN que orientam/coordenam as acdes pedagdgicas de
professores em efetivo exercicio de sala de aula que atuam com alunos
surdos, teve a participacdo de diversos profissionais que se aliaram essa
atividade especifica. Dentre os quais estdo os dois sujeitos que
contribuiram com esta pesquisa. A primeira - a professora “M” tem
formacdo em Pedagogia, 08 anos de exercicio da profissdo docente e,
ha 3 anos, trabalha no CAS Mossoro/RN, ensinando alunos surdos.

Ela define curadoria como “um ato de pesquisar, analisar,
selecionar objetos digitais de aprendizagem que estdo disponiveis na
rede e/ou produzir recursos digitais, prezando pela relevancia do
contetdo, de forma que seja educativo e acessivel a todos(as)”. A

“relevancia” colocada por M remete ao cuidado que deve haver no ato
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da curadoria, para que de fato seja pertinente e direcionado ao objetivo

proposto.

O segundo sujeito da pesquisa - o Professor “A”, tem formagao
em Licenciatura Letras portugués/inglés, possui Exame Nacional para
Certificacdo de Proficiéncia em LIBRAS, tanto para docéncia, como
para Tradugdo e Interpretagdo da LIBRAS- PROLIBRAS e atua a 17
anos como tradutor intérprete de LIBRAS (TILS), e ha 3 anos esta no
CAS Mossoro. Para ele curadoria é “um processo apurado de filtragem,
no qual se faz uso dos procedimentos de checagem e validacéo,
comparacdes, analises e categorizacfes de conteudos, cuidando das
informacdes e colocando-as a disposi¢do dos alunos”. Igualmente, o
professor “A” deu seu parecer a respeito e atribuiu a curadoria como
sendo uma “checagem” do conteudo para s6 apos disponibilizar aos
alunos.

Sobre a sua experiéncia de participacao da professora M como
cursista no curso de Curadoria Digital ela narra que:

O curso me fez despertar e compreender que nos,
professores(as), ja& fazemos curadoria no nosso fazer
diario de ensinar, pois quando planejamos, selecionamos
materiais, recursos nos nossos planos de aula ja fazemos
curadoria. Curar, entdo, é algo inerente a préatica do
professor. Professores(as) e alunos(as) podem fazer
curadoria. E nesse entrelacar os saberes sdo (re)

construidos e, assim, todos (as) ensinam e aprendem.
(Professora M)

Percebemos que a fala da professora estd vinculada a uma

pratica pedagdgica dialégica e que constréi 0s saberes com 0s seus
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educandos, sua fala faz ponte com as ideias de Freire (2005, p. 79), o

qual afirmava que “o educador ja ndo € o que apenas educa, mas o que,
enguanto educa, é educado, em dialogo com o educando que, ao ser
educado, também educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo
em que crescem juntos (...)”. Mais uma vez, o depoimento da professora
traz o olhar para a necessidade da formacé&o em servigo.

J& o professor A ao narrar sua experiéncia de participacéo

como cursista no curso de Curadoria Digital, ele nos diz que:

Através do curso, percebi que a pratica da curadoria
ajudaria no processo de democratizacdo da minha pratica
pedagogica, pois conseguiria mesmo durante a pandemia
da COVID-19 instigar o protagonismo e a motivacéo dos
estudantes surdos do CAS Mossord. O curso gerou uma
clareza ao mostrar novas possibilidades para a melhoria
do fazer docente. (Professor A).

Evidenciamos na narrativa do professor um fazer pedagogico
gue instiga os estudantes a serem sujeitos de sua historia, e refletirem
sobre suas praticas, sendo o seu fazer muito proximo do que nés, diz
Cortella e Dimensteis (2015, p. 23), ao registrar que o curador “nao tem
a viséo de dono de uma propriedade, mas a visao de integrante de um
condominio”. Nesse sentido, ele nos d& uma visdo holistica do processo
de curadoria.

Nesse trilhar desafios foram sendo vencidos e novas

aprendizagens foram se sucedendo, aprendemos a organizar um ODA,
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roteiro de estudos e publica-los na plataforma Escolas na Rede, sob a

orientacédo da equipe local que coordena as agdes de curadoria da PER.

Os roteiros de estudos foram elaborados com enfoque nos
alunos surdos, que estdo nesse momento de pandemia e de
distanciamento social, tendo que estudar, através das tecnologias
digitais. Entdo foram elaborados roteiros acessiveis em LIBRAS com
videos e atividades com problematicas atuais do cotidiano dos
discentes. Dentre alguns roteiros produzidos, temos como, por
exemplo: Lixo: um problema ambiental; Prevencéo contraa Dengue em
LIBRAS; Coronavirus e Isolamento Social; Alimentacdo Saudavel,
Amigos: cada um tem seu jeito; Literatura Surda; Conectivos em
LIBRAS; Como se planejar para estudar redagéo, entre outros.

Apos a tessitura desses roteiros de estudos contemplando as
diferentes tematicas, niveis de ensino, envolvendo diversas disciplinas,
o link gerado ap0s a publicacgdo do roteiro foi disponibilizado no grupo
de WhatsApp dos alunos e, assim, eles tém acesso aos roteiros, podendo
realiza-los em qualquer momento e lugar. Nesse caminhar prezamos
pela autonomia do educando e as dividas sanadas por chamada de video
e/ou mensagens via WhatsApp para o (a) professor (a).

A devolutiva dos alunos esta sendo muito positiva, isso
demonstra que mesmo com todas as dificuldades conjunturais, alguns
alunos com problemas de internet, sem computador, mas estdo de
alguma maneira estudando em casa, através do aparelho celular. Alguns

alunos surdos relataram que estdo gostando de ter acesso a plataforma,
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acessar os roteiros de estudos, assistir os ODA em formato de video,

sites e, mesmo com todas as dificuldades, realizarem as atividades

propostas.

Essas sdo algumas aprendizagens percebidas, o debrucamento

com afinco, estudos, leituras, pesquisas e mesmo as indagacdes, sdo

ressignificadas e fazem parte do fazer do curador, propiciando uma

nova formatacdo na sua formagdo docente, instigando a ser mais

reflexivo e criativo. Propde-se entdo, a uma nova versao de ser

professor e com essa experiéncia formativa na curadoria digital, os

professores afirmam que:

Essa minha vivéncia na Curadoria Digital estd me
possibilitando um novo olhar, é percorrer caminhos,
rotas desconhecidas para mobilizar meus saberes, (re)
aprender a usar as ferramentas digitais e ressignificar
a minha pratica docente. E me permitir experimentar
novas abordagens, desprender do que nos acomoda,
da “resisténcia/medo” do novo, e se abrir para novas
descobertas, novas formas de educar. (Professora M)

Ser professor nos dias de hoje esta sendo altamente
desafiador! Salas de aulas virtuais, contextos sociais
diversos intrinsecamente ligados a sala de aula,
conhecimento técnico digital necessario, entre outras.
Porém, a vivéncia nesse projeto de curadoria digital,
as possibilidades infinitas que fornecem a nos
professores de chegar mais perto de nossos
estudantes, mesmo em diferentes situacdes, e isso &
algo que nos faz pulsar. A verdade é que a educacao
se faz na relacdo e precisamos do outro para avancar,
e 0 projeto de curadoria digital nos permite
avancgarmos sem deixar ninguém para tras. (Professor
A)
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Esse percurso foi trilhado com dificuldades iniciais de

compreendermos como navegar dentro da Plataforma Escolas na Rede,
cadastro, elaborar ODA, roteiros de estudos bilingues para 0s nossos
alunos surdos e curar sugestbes de outros professores, tudo isso foi
impactante, mas muito construtivo, pois viabilizou experiéncias
formativas.

Essas experiéncias, segundo Santos & Rossini, (2015, p. 65)
contribuiram no “aspecto autoral na producdo de artefatos culturais”.
As interfaces digitais tém possibilitado a potencializacdo da autoria
tanto dos professores quanto dos alunos, pois possibilita que as
narrativas orais/gestuais sejam registradas e “compartilhadas por todos
e propiciando novas formas de ensinar e aprender” (Santos & Rossini,
2015, p.74).

As dificuldades/desafios no ato de curar recursos digitais para
alunos surdos, quer sejam ODA ou roteiros de estudos, nos deu mais
autonomia também para produzir conteudos acessiveis nesse fazer
profissional docente.

Sobre essas experiéncias formativas Josso (2010, p. 48) denota
que:

(...) Essas vivéncias atingem o status de experiéncias
a partir do momento que fazemos certo trabalho
reflexivo sobre o que se passou e sobre o que foi
observado, percebido e sentido (...) O conceito de
experiéncia formadora implica uma articulagdo
conscientemente  elaborada  entre  atividade,
sensibilidade, afetividade e ideacéo.
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Fica compreensivel na fala da autora que as experiéncias

formativas sdo vivéncias, situacdes que nds, professores (as) passamos
na vida pessoal/profissional que nos faz (re)projetar-se, perceber
nuances, ampliar 0 N0sso universo com novos saberes, conhecimentos,
aprendizagens, sempre sendo sujeito ativo, reflexivo e criativo do seu

fazer.

CONSIDERACOES FINAIS

Apresentamos as consideragfes finais acerca deste artigo
cientifico que objetivou apresentar experiéncias formativas de
profissionais da educacdo do RN na curadoria, para inclusdo de
estudantes surdos e acesso a plataforma Escolas na Rede (PER). Assim,
partimos da contextualizacdo do tema curadoria que quando €
potenciada pelas tecnologias digitais de informacéo e de comunicagédo
(TDIC), permite adaptacdo de recursos e contetdos disponiveis na
internet, para acesso de estudantes surdos ao meio digital.

Compreendemos que, o ato de educar na perspectiva de incluséo
para acesso de pessoas surdas em plataformas digitais, perpassa pela
necessidade de propor uma educacdo com equidade, em vistas de dar
oportunidades iguais a pessoas diferentes. De modo geral, esse deve ser
0 proposito da educacéo basica publica, para poder garantir um direito
constitucional.

Em se tratando especificamente de experiéncias formativas em

curadoria pelos profissionais de educacdo que atuam no CAS
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Mossoro/RN, essa foi uma agédo desafiadora que moveu a equipe em

busca de inovar para atender um publico especifico. No tocante, para
acessibilidade de estudantes surdos atendidos pelo CAS na plataforma
Escolas na Rede, conforme posto.

A intencdo é de transformar a pratica pedagogica de professores
dessa modalidade de ensino para que instigue o uso de ODA em
diferentes formatos como recursos tecnoldgicos adaptados a exemplo
de roteiros de estudos, que possam subsidiar o processo de ensino e de
aprendizagem em atividades remotas, no periodo de suspenséo de aulas,
ocasionadas pela pandemia de COVID-19, que teve como consequéncia
o distanciamento social. Essa foi uma forma de atribuir sentido e
minimizar os danos na aprendizagem. Com isso, deve acontecer em
todos os espacos, inclusive os virtuais em tempos diversos.

O estudo mostrou as dificuldades desse coletivo em adentrar um
campo novo para melhor compreensdo de como curar ODA
organizados em lingua portuguesa para atribuir a Lingua Brasileira de
Sinais - LIBRAS, como a primeira lingua dos surdos.

Contudo, aliada as dificuldades e aos desafios vencidos,
percebemos também que, diversas foram as possibilidades que tivemos
de ensinar, aprender e fomentar a autonomia de estudantes surdos
assistidos pelo CAS Mossoro0 através da curadoria digital da Plataforma
Escolas na Rede, com roteiros de estudos curados especialmente para

esse publico e que foi potenciado pelas TDIC.



231
REFERENCIAS

BATALLA, Denise Valduga. Politica Nacional de Educacéo
especial na perspectiva da educacao inclusiva brasileira.
Fundamentos em Humanidades. Vol. 19, N. 1, 2009, p.77-89.
Universidad Nacional de San Luis, Argentina. Disponivel em <
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=1841196500
5> Acesso em 10 de jul. de 2020.

BRASIL. Diretrizes Nacionais para a Educacéo Especial na
Educacéo Basica. Parecer CEB/CNE 17/2001. 46. Ministério da
Educacdo, 2001. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/diretrizes.pdf Acesso em:
10 jul. 2020

BUENO, José Geraldo Silveira. Educacdo especial brasileira.
Integracao/segregacdo do aluno diferente. Sdo Paulo: EDUC, 2014.

CORTELLA, Mério Sérgio. A era da curadoria: O que importa é
saber o que importa! (Educacdo e formacédo de pessoas em tempos
velozes). Campinas (SP): Papirus 7 Mares, 2016.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido, Rio de Janeiro, Paz e
Terra, 2005.

IMBERNON, Francisco. Formac&o Docente e Profissional .8 ed.,
Cortez Editora, 2000. p.119.

JANNUZZI, Gilberto. A educacéo do deficiente no Brasil: dos
primordios ao inicio do século XXI. Campinas: Autores Associados,
2004.

JOSSO, Marie- Christine. A experiéncia de vida e formacao. Marie-
Christine Josso, 2 ed. rev. e ampl. Natal: EDUFRN, S&o Paulo:
Paulus, 2010. (Colecdo Pesquisa (auto) biografica & Educacao. (Série
Classicos das Histdrias de Vida).


http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=18411965005
http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=18411965005
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/diretrizes.pdf

232
MAGALHAES, Rita de Céssia B. P.; CARDOSO, Ana Paula L.B.
Educacéo Especial e Educacéo Inclusiva: conceitos e politicas
educacionais. In MAGALHAES, Rita de Cassia Barbosa Paiva (org.).
Educacdo Inclusiva: escolarizacéo, politica e formagdo docente.
Brasilia . Liber Livro. 2011. Cap. 1, p. 13-33.

SANTOS, E., Rossini, T. (2015). Design interativo aberto: uma
proposta metodoldgica para a formacdo de professores-
autores na cibercultura. In C. Porto et al. (Orgs.). Pesquisa e
mobilidade na cibercultura: itinerancias docentes. (pp. 65-82).
Salvador: UFBA.



233
MAOS QUE ENSINAM E APRENDEM: RELATO DE
EXPERIENCIA DO CENTRO ESTADUAL DE
CAPACITACAO DE EDUCADORES E ATENDIMENTO AO
SURDO- CAS MOSSORO/RN

Artur Maciel de OLIVEIRA NETO (CAS)*®
Mifra Angélica Chaves da COSTA (CAS)*’
Mizia Emanuella Mendes VERAS (CAS)®>®

RESUMO: Em decorréncia da pandemia provocada pelo coronavirus,
a fim de respeitar o distanciamento social e continuar promovendo o
processo de ensino e aprendizagem, a equipe do Centro Estadual
Atendimento ao Surdo (CAS), Mossord/RN, desenvolveu estratégias e
utilizou recursos tecnoldgicos, viabilizando que as aulas acontecessem
virtualmente. O objetivo deste escrito é apresentar as experiéncias
exitosas que o CAS desenvolveu nesse periodo de distanciamento
social para os alunos surdos. A metodologia utilizada é qualitativa e
relato de experiéncia. Os autores que embasam s&o: Brasil (2004),
Lacerda (2009), Skliar (2005), Honora (2014) e Masetto (2000).
Percebe-se, mesmo com as inumeras barreiras em organizar aulas
remotas, a gestdo e os professores, prontamente, se reinventaram e
promoveram uma educacdo de qualidade.
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PALAVRAS-CHAVE: Aluno surdo. Aula remota. Educacédo.
Professor.

INTRODUCAO

Inicialmente iremos apresentar brevemente a nossa instituicdo
para situar o nosso lugar de referéncia, com contextos e pessoas que
consolidam o nosso trabalho escolar. O Centro Estadual de Capacitacdo
de Educadores e Atendimento ao Surdo (CAS), localizado na Avenida
Rio Branco, bairro Bom Jardim, situado na cidade de Mossord, estado
do Rio Grande do Norte, € resultado de uma caminhada historica de
superacao rumo a inclusdo do surdo no interior do RN, luta mobilizada
pela psicéloga e orientadora itinerante Nairma Filgueira de Carvalho.

Em 2005 foi oficializada a criacdo do CAS/Mossoro, através
do Decreto N° 19.131 de 02 de junho de 2006 publicado no Diéario
Oficial do RN. O CAS tem como finalidade favorecer uma educagéo
bilingue de qualidade para os surdos de Mossor6 e Regido. Ele é
formado por quatro nucleos: Convivéncia; AEE; Producdo de material
e de Capacitacao.

O CAS atende alunos surdos de Mossor6 e cidades
circunvizinhas, eles frequentam o CAS no horério contrério a escola
regular. No CAS eles tém acesso a LIBRAS; leitura e escrita; apoio
pedagdgico da Educacdo Infantil ao Ensino Médio; projetos
interdisciplinares; preparacdo para 0 ENEM (redacgdo, intérprete de

LIBRAS); apoio aos surdos universitarios e na pos-graduacéo;
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promovem palestras, seminarios, oficinas, festivais e Cursos de

LIBRAS para alunos, familia, educadores e sociedade em geral.

Nesse contexto atual de pandemia, de forma repentina, alunos
e profissionais da educacdo tiveram que ficar em suas casas para seguir
as orientacdes da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), ja que para
evitar a proliferacdo do coronavirus todos tinham que manter o
distanciamento social. Nesse contexto critico, foi desafiador para todos,
para os alunos surdos isso foi ainda mais, pois havia um agravante, eles
usam Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) para se comunicarem,
sendo que, a maioria sdo de pais ouvintes, ndo fluentes na LIBRAS.
Assim, esses discentes, de fato, ficaram isolados e ociosos nos seus
lares sem interagir com seus pares surdos e ter contato com a sua Lingua
Materna (LIBRAS).

Diante dessa probleméatica que perpassa por ordem
psicoldgica, educativa e social, a equipe CAS decidiu brevemente se
adaptar a nova forma de ensinar e aprender; foi necessario mobilizar os
saberes da formacdo da gestdo e dos professores e propor estratégias via
recursos tecnologicos/digitais, a fim de viabilizar interacdes, atividades
e aprendizagens para os alunos surdos.

O objetivo deste artigo € apresentar as experiéncias exitosas
gue o CAS desenvolveu nesse periodo de distanciamento social para 0s
alunos surdos. A metodologia é qualitativa e relato de experiéncia. Os
autores que embasam sao: Lacerda (2009), Skliar (2005), Honora
(2014), Brasil (2004) e Masetto (2000). Os sujeitos da pesquisa foram:
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uma gestora, um professor e intérprete de LIBRAS dos Nucleos de

Capacitacdo e Atendimento Educacional Especializado (AEE) e uma
professora do Nucleo de AEE, Infantil e Letramento EJA.

O artigo esta dividido em algumas seccdes: a primeira
intitulada “Revisitando a Historia da Educacdao de Surdos™ abordara
brevemente os desafios e conquistas da comunidade surda para que
tivesse direito a educacgdo; posteriormente sera o topico “Experiéncias
do CAS: a¢des desenvolvidas nesse periodo de pandemia”, o qual sera
apresentada a experiéncia dos profissionais do CAS sobre o ensino
remoto para os alunos surdos.

Vislumbra-se que as reflexdes e discussbes travadas neste
escrito sejam consideradas como um caminho, uma possibilidade de
buscarmos nos nossos espacos educativos, sociais que estamos,
possamos garantir que seja assegurado o seu direito do surdo a educacéo
presencial e/ou remota, buscando superar os desafios impostos pela

(pds) pandemia.

REVISITANDO A HISTORIA DA EDUCACAO DE SURDOS

Na perspectiva de compreendermos a educacdo de surdos
atualmente, torna-se necessario conhecer previamente a trajetoria
historica percorrida pelos povos surdos, a fim de buscarmos projecoes,
possibilidades de lutas futuras aquecidas pelos movimentos surdos para
a garantia do direito & educagéo.
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O revisitar dessa historia € marcado por momentos de

invisibilidades, sofrimentos, dores, mas superados por lutas e
conquistas dos movimentos surdos ao longo das épocas e sociedades.
Honora (2014, p. 49) revela que na “concepc¢do dos gregos € romanos
de que os Surdos ndo eram humanos, devido a falta de fala (...) Nesta
época, os Surdos eram privados de receberem herancas, de estar em
testamentos, de ter direitos a escolarizagao (...)”.

Constata-se que a concepcao € de um periodo de discriminacao,
de anulacdo do sujeito surdo, ele era privado de realizar diferentes
atividades, exercer diferentes papeis na sociedade, devido ao fato de
ndo ouvir. Consideravam que quem ndo escuta, € incapaz de aprender.
E devido essa concepgédo equivocada, muitos surdos sofreram com as
imposicdes dos ouvintes. Para a sociedade da época, a auséncia da
audicdo era um problema, ndo olhava o sujeito, mas sim sua deficiéncia,
limitacdo.

Com o decorrer dos tempos, estudos e pesquisas iam mostrando
0 potencial do sujeito surdo. Pedro Ponce de Le6n organizou em
parceria com dois surdos o primeiro alfabeto manual. No século XVII,
Juan Pablo Bonet escreveu o primeiro livro que detalhava sobre o
alfabeto manual. Em 1760, Charles-Michel de L’Epée criou a primeira
escola publica para surdos. Isso ja foi um avanco, pois caminhos
estavam sendo conquistados para viabilizar a escolarizagdo dos surdos.

No Brasil, a educacdo de surdo teve inicio com a chegada da

familia real, pois o neto de Dom Pedro Il era surdo, assim foi contratado
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um professor surdo francés Hernest Huet, o qual na data de 26 de

setembro de 1857 fundou o Instituto de Surdos Mudos, na cidade do
Rio de Janeiro, que atualmente é o Instituto Nacional de Educagdo dos
Surdos (INES).

No ano de 1880 ocorreu o Il Congresso Mundial de Surdos-
Mudos, em Mildo, Italia. Nesse evento ficou determinado que a
abordagem mais satisfatdria na educacdo de surdos era o oralismo e 0s
surdos durante muitos anos foram obrigados a oralizarem, eram
proibidos de usarem a Lingua de Sinais.

Para Honora (2014, p. 57-58), “o uso da Lingua de Sinais s6
passou a ser aceito a partir de 1970, quando a Comunicacao Total surgiu
como metodologia que tinha como principio o uso da lingua oral e a
sinalizada (...) A partir de 2000, a metodologia mais usada
internacionalmente € o bilinguismo”.

Aos poucos ficou perceptivel que essa abordagem da
Comunicacdo Total ndo era a mais adequada para ensinar os surdos,
pois utilizava como estratégias metodoldgicas recursos visuais, lingua
de sinais, gestos, oralizacdo. O movimento surdo iniciou sua luta pelo
reconhecimento da Lingua de Sinais e a criacdo de escolas bilingues.
Eles defendem até hoje que a escola bilingue é a instituicdo de ensino
mais eficiente para um ensino de qualidade para a comunidade surda,
pois nela os surdos tém acesso a um ensino, inicialmente na sua lingua

materna (LIBRAS) e a segunda lingua o Portugués escrito.
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Nessa escola o curriculo respeita a cultura, identidade e lingua

do surdo, as disciplinas sdo ministradas em LIBRAS. Os alunos surdos
tém aulas com professores surdos. Trabalham ainda nesse espaco
educativo professores ouvintes bilingues e intérpretes de LIBRAS.

Sobre o sentido atribuido a uma educacdo possivel e a uma
escola possivel, Skliar (2005, p.26) afirma que para ele “se refere a
criagdo de politicas linguisticas, de identidades, comunitarias e
culturais, pensadas a partir do que 0s outros, os surdos, se representam
como possivel e do modo como os outros, 0s surdos, reconstroem o
proprio processo de educagao”.

A escola de surdos deve ser pensada juntamente com a
comunidade surda. Deve atender 0s anseios, as lutas e que respeite a
identidade, lingua e cultura surda. O surdo é um sujeito histérico, ativo
na sociedade, é um ser politico que luta para que os seus direitos sejam
garantidos.

Nesse caminhar muitas lutas foram travadas e vencidas. No
Brasil algumas leis ja foram efetivadas como a Lei n® 10.436 de 24 de
abril de 2002 que reconhece a LIBRAS como a lingua oficial da
comunidade surda brasileira. O decreto n° 5.626/05 assegura Varios
direitos aos surdos nos ambitos da educacdo e da saude. A lei n°
12.319/10 regulamenta a profissdo do tradutor- intérprete de LIBRAS
e dispbe sobre a profissdo, formacdo e postura ética no seu fazer

interpretativo.
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No contexto educacional, Brasil (2004) define que “o intérprete

especialista para atuar na &rea da educacdo devera ter um perfil para
intermediar as relagOes entre os professores e os alunos, bem como,
entre os colegas surdos e os colegas ouvintes”.

Esse profissional tem um papel fundamental no processo de
garantia do direito linguistico do surdo na institui¢do escolar, pois ele é
ponte entre as linguas LIBRAS e o Portugués para estabelecer as
interacdes, comunicacBes e, principalmente, acesso as informacdes e
conhecimentos.

A historia de luta dos surdos continua, todos os dias os surdos
reivindicam pela quebra de barreiras comunicacionais, abertura de mais
escolas bilingues, contratacdo de intérpretes de LIBRAS e respeito a
sua lingua, identidade e cultura.

Nesse momento de pandemia, a educacdo passou por
adaptacOes e na educacéo de surdos ndo foi diferente, os surdos tinham
o direito, assim como os demais estudantes, a prosseguirem com Seus
estudos na sua casa, mas para isso se efetivar precisava de recursos
tecnologicos e estratégias metodoldgicas acessiveis em LIBRAS para

que as aulas remotas acontecessem.

EXPERIENCIAS DO CAS: ACOES DESENVOLVIDAS NESSE
PERIODO DE PANDEMIA

Para conseguirmos alcangar o objetivo de propiciar uma
educacdo de qualidade para o educando, é fundamental haver uma
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organizacdo, um planejamento prévio da gestdo, docentes e equipe em

geral, a fim de conduzir da melhor maneira a prética de ensino e
aprendizagem. Nessa perspectiva, Luckesi (1992, p.115) afirma que
“agir aleatoriamente significa ‘ir fazendo as coisas’, sem ter clareza de
onde se quer chegar; agir de modo planejado significa estabelecer fins
e construi-los através de uma agdo intencional”.

Na perspectiva de reconhecermos 0s surdos como sujeitos de
possibilidades e protagonistas desse processo educativo e com 0
objetivo de superar as tensdes, obstaculos, incertezas e anseios vividos
nesse momento de pandemia e distanciamento social, foram pensadas e
articuladas agdes educativas para possibilitar que mesmo distantes,
através das novas tecnologias podemos viabilizar essa interacdo e
aprendizagem mesmo remotamente para 0s alunos surdos do CAS. As
acoes foram desenvolvidas tentando contemplar os quatro nucleos
pilares do CAS: Atendimento Educacional Especializado (AEE),
Capacitagdo, Convivéncia e Produgéo de Materiais.

A gestdo preocupada com esse distanciamento social e como
seria fazer o atendimento individualizado aos alunos surdos do ENEM,
que todos os anos é presencial, esse ano aconteceu virtualmente. Com
todas as dificuldades estruturais conseguimos contactar os discentes
para motiva-los a se inscrever no ENEM 2020 e outros entraram em
contato conosco solicitando esse atendimento, a gestora articulou com

as professoras, participou e deu suporte em todos esses momentos.
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O trabalho teve inicio no periodo de pedido de isencdo da

inscri¢do, resultado da isencdo, inscricdo e enquete sobre a nova data
do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) como recursos
utilizados para realizar essas acdes foi por meio do grupo do WhatsApp
com os alunos e também videochamadas pelo TeamLink com
atendimentos individuais para facilitar a comunicagédo em LIBRAS. Em
seguida acessamos o0 site do ENEM, as professoras explicaram, em
LIBRAS, e faziam junto com o aluno o preenchimento dos dados.

Os alunos surdos gostaram de ser acompanhados nesse
momento de inscrigdo do ENEM, pois muitos estavam com dividas em
preencherem sozinhos os questionarios sem interpretacdo em LIBRAS.
Com esse apoio eles se sentiram mais seguros e motivados a participar.

Outra importante acdo desenvolvida foi quando, nesse
momento de pandemia, dois professores do CAS receberam um convite
para participarem do grupo de curadoria digital do RN na modalidade
de Educacéo Especial. Cortella (2018) define ideia de fazer curadoria
como “alguém que cuida do conhecimento, da informagdo (...) cuida no
sentido de proteger, disseminar, aumentar o acervo e fazer com que as
pessoas tenham a ele acesso”.

A principio os educadores ficaram apreensivos com a
proposta, mas apos realizarem o Curso Escola Digital: Curadoria de
Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) aceitaram participar e se

debrucaram nessa nova experiéncia. O curso online e autoformativo, 30



243
horas, proposto pela plataforma Escolas Conectado, em parceria com 0

Centro Universitario Italo Brasileiro.

O professor/ intérprete de LIBRAS e a professora pedagoga
pensaram, elaboraram, pesquisaram, analisaram e propuseram Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODA) e roteiros de estudos na Plataforma
Escolas na Rede com temas que contemplam o contexto de vida dos
alunos, com problematicas, videos acessiveis em LIBRAS e atividades.

Em seguida, postaram os links no grupo de WhatsApp dos
alunos surdos, esses acessaram 0s roteiros e realizam as atividades. A
producdo de roteiros esta sendo ampliado por mais professores da
instituicdo que aderiram a proposta, e isso € muito positivo, uma delas
é a professora de LIBRAS que ja produziu varios roteiros de estudos
com temas bastante interessantes para as nossas criangas surdas.

A devolutiva dos alunos sobre os roteiros de estudos esta sendo
satisfatdria, pois estamos percebendo que, de fato, os discentes estdo
acessando os roteiros e realizando as atividades. O apoio das familias
estd sendo algo muito satisfatorio, elas estdo interagindo, ajudando as
criancas surdas e postando no grupo de WhatsApp as fotos das
atividades e videos.

Outro momento construtivo foi a escolha do sinal em LIBRAS
para identificar a plataforma Escolas na Rede, proposto por um aluno
surdo. Ele foi um dos alunos surdos que fez o video com a sugestdo de

sinal, ele disse que criou o sinal através da sua percepc¢éo, do que sentiu



244
ao ver a logomarca da plataforma Escolas na Rede, onde acessa para

estudar através dos roteiros de estudo acessiveis em LIBRAS.

Nesse caminhar tivemos também reunides, formacdes e lives
para os curadores (professores) promovidas pela equipe da Plataforma
Escolas na Rede (RN) e Escola Digital (nacional) de como elaborar um
roteiro de estudo para o aluno e plano de aula. Tudo isso é muito
relevante, pois o0 educador necessita estar sempre aperfeicoando os seus
conhecimentos e, 1SS0 consequentemente, promovera praticas
educativas mais aprimoradas, conscientes e significativas.

Gongalves (1995, p .168) sobre a carreira dos professores
afirma que “formagdo continua concerne, dever-se-4& a mesma
desenvolver ao longo da carreira, organizando-se como resposta as
necessidades reais dos professores e de acordo com a perspectiva de
educacao permanente (...)”.

E imprescindivel o docente compreender que ele estd em
processo de formagdo continua, ou seja, diariamente precisamos
impulsionar nossos saberes, aperfeicoad-los e inovar nossa pratica. E a
curadoria digital tem investido em formac6es e viabilizado um leque de
possibilidades para o professor reinventar-se, usar a criatividade e fazer
a educacdo nesse periodo de pandemia.

Outra acdo pensada e desenvolvida pela instituicdo neste
periodo de isolamento social foram os Cursos de LIBRAS, 0s quais
tiveram inicio em marco, ainda com as aulas presenciais e prosseguiu

virtualmente. Nessa proposta contemplamos o Nucleo de Capacitacéo,
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o0 qual tem o objetivo de promover formacao para educadores de escolas

publicas e sociedade em geral com Cursos de LIBRAS e eventos.

Nessa edigdo tivemos turmas de LIBRAS no Nivel I, Il e 1ll,
via aplicativos, inicialmente pela plataforma Zoom, contudo devido ao
limite de tempo de 40 minutos para a aula, passamos a utilizar a
plataforma Google Meet versdo gratuita. As atividades foram
organizadas de duas formas, material em PDF disponibilizado com
antecedéncia e videos gravados pelo professor e postados no Y outube
para que durante a semana os alunos pudessem estudar. No dia da aula,
o0 professor sanava as duvidas do material e ensinava o novo contetdo.
Foram criadas ainda salas paralelas, nas quais os alunos em dupla
podiam se comunicar praticando os conteudos lecionados.

As avaliacdes foram continuas, ou seja, toda aula avaliava o
aprendizado através da pratica. O professor instigou os alunos a
construirem um dicionario dos Pardmetros em LIBRAS, cada aluno
precisava se fotografar fazendo o sinal e, em seguida, descrever o sinal,
de acordo com os parametros de LIBRAS. Esse material foi enviado via
Word e apresentado em sala, além de seminarios virtuais apresentados
pelos alunos.

Na avaliagdo dos cursos de LIBRAS nessa nova versao,
destacamos como empecilhos a oscilagdo da internet, alguns alunos ndo
sabiam lidar com a tecnologia, interrupc¢des da aula devidos barulhos

externos. A principal facilidade foi a motivacdo do aluno de aprender,
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0 professor precisou ensinar individualmente cada aluno a utilizar as

plataformas utilizadas para que as aulas seguissem “normalmente”.

Elencamos como positiva também essa continuidade, pois foi
algo inicialmente combinado com os cursistas que ap0s adesdo a
proposta de aulas virtuais, eles tiveram contato com os conteudos,
apresentacOes, atividades, interacdo, avaliacdes ao longo do curso, ja
que a grade curricular foi mantida sem maiores prejuizos e os cursistas
concluiram o curso de forma exitosa.

Outra atividade desenvolvida virtualmente pelo Nucleo de
Capacitacdo foi o | Simposio Regional de Tradutores e Intérpretes de
LIBRAS da Pratica a Valorizagdo: o Percurso do Tradutor- Intérprete
de LIBRAS. O evento ocorreu no dia 29 de julho de 2020, através do
Google Meet. As trés salas aconteceram ao mesmo tempo, das 14:00h
as 17:00h, com temas com abordagens diferentes para contemplar o
publico diverso.

O diferencial desse evento estad no relevante papel que esse
profissional exerce em diferentes setores da sociedade atual. Lacerda
(2009, p.16-17) tece algumas consideracdes sobre o fazer do
profissional tradutor e intérprete de LIBRAS, a autora expressa que
“sao profissionais ponte, ou seja, favorecem que uma mensagem cruze
a ‘barreira linguistica’ entre duas comunidades (...) ¢ fundamental
dominar os idiomas envolvidos, sendo que o tradutor precisa ter

dominio da forma escrita e o intérprete da forma oral”.
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A profissdéo de tradutor e intérprete de LIBRAS ¢

regulamentada pela Lei N° 12.139/10. O tradutor e intérprete de
LIBRAS é o profissional apto e habilitado para possibilitar a
comunicacao entre a cultura surda e a ouvinte. Esse profissional merece
reconhecimento e valorizacdo, a fim de ser garantido o direito de o
surdo ter acessibilidade comunicacional em diversos espagos sociais
(escolas, hospitais, bancos, empresas...).

A primeira sala virtual teve como titulo norteador “Mediacao
linguistica X Interpretacao no dia a dia com o sujeito surdo”, ministrada
por duas professoras do CAS, tendo como publico alvo, a familia de
surdos e comunidade em geral; a segunda problematizou sobre “O
intérprete e o aluno surdo: apenas uma mediag@o linguistica?” também
ministrada por duas docentes da instituicdo, a qual teve como
participantes professores; e na terceira sala a discussao foi aquecida
pelo tema “A questdo politica e académica de TILS como um fator para
a valorizacdo do profissional”, com ministrantes externos, um ¢
intérprete de LIBRAS do Instituto Nacional de Educacdo de Surdos
(INES) e outro da Federacdo Brasileira das Associacdes dos
Profissionais Tradutores e Intérpretes e Guia-Intérpretes de Lingua de
Sinais (FEBRAPILS).

Na avaliacdo do evento, destacamos como significativos os
temas com discussdes interessantes, participacdo como convidados de
varias instituicbes INES, FEBRAPILS, nos inscritos tivemos

professores da rede regular de ensino, professores da Educacéo
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Especial, tradutores e intérpretes de LIBRAS e demais profissionais de

escolas publicas, privadas, universidades publicas, professores de
Atendimento Educacional Especial (AEE), membro da familia de
alunos surdos e participantes de varios lugares do Brasil. Outro ponto
positivo foi a organizacdo do evento, parceria e debrucamento da
equipe.

Ainda na avaliagdo existem pontos que precisam ser revistos,
como a questdo das inscrigdes, muitas pessoas se inscreveram e alguns
faltaram, impediram que outros que gostariam de participar € ndo
puderam devido o esgotamento das vagas. E por fim, a disposicdo de
trés salas virtuais concomitantes inviabilizou que a equipe participasse
e auxiliasse, de forma mais efetiva, nas outras salas.

No Nducleo de Convivéncia, as acgdes realizadas foram via
grupo do WhatsApp para os alunos. Sempre comemoravamos as datas
festivas presencialmente, entdo para ndo perder esse vinculo foi
solicitado aos alunos fazerem videos e/ou enviassem fotos e esses
registros eram colocados nas redes sociais da instituicdo como
Instagram e, atualmente, no Canal do Youtube. Os alunos se sentem
mais proximos dos pares, da instituicdo e valorizados por estarem
participando mesmo virtualmente. Dentre algumas atividades
destacamos: Dia das Maes, Dia dos Avos, Dia do Tradutor-Intérprete
de LIBRAS, Dia dos Pais.

Outro fato relevante que merece ser registrado foram as trés

lives para celebrar o Aniversario do CAS, tendo como tema central “O
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Papel do CAS na Construcdo da Identidade Surda no Oeste Potiguar”.

Foi relevante esse momento, pois além de comemorar essa data
especial, podemos celebrar, mesmo que a distancia, com os sujeitos que
fizeram ou fazem parte da histéria do CAS. Os convidados narraram
suas experiéncias vividas na instituicao, lutas, conquistas e como 0 CAS
contribuiu para a sua formacao pessoal e profissional.

Ao longo das trés lives foram convidadas como palestrantes,
no dia 10 de junho de 2020, uma das representantes da Educacédo
Especial, da 122 Direc e um ex-aluno surdo e instrutor de LIBRAS que
atuou no CAS; no dia 17 de junho de 2020, a participagdo da presidenta
da associacdo de surdos também ex-aluna da instituicdo e uma ex-
discente atualmente professora de uma universidade publica e, a Gltima
live, 24 de junho de 2020, o relato de uma ex-aluna do CAS, graduanda
do Curso de Letras-LIBRAS e a experiéncia de vida da mée dela.

Avaliamos satisfatoriamente a participacdo nas lives de
professores da Educacdo de Surdos, AEE, professores da escola regular,
familia, comunidade em geral. As lives foram todas em LIBRAS, lingua
primeira do surdo, sem interpretacdo para a Lingua Portuguesa. Outro
ponto salutar foi a pertinéncia dos temas abordados sobre familia,
universidade, identidade, formacdo do sujeito surdo e, por fim,
destacamos como positivo a interacdo dessas lives com outras
instituicoes.

As lives foram conduzidas, a priori, pelo professor e intérprete

de LIBRAS da instituicéo e, nas duas seguintes por dois alunos surdos,
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é pertinente destacar que esses momentos sao importantes para instigar

a participacdo dos nossos alunos, promover a intera¢do, desenvoltura e,
principalmente, possibilitar que eles sejam protagonistas desse
processo.

Percebeu-se significativa a participacdo, porém por ser via
Instagram, as lives a noite, duravam 40 min- 1h. Uma vantagem que
ndo cansava o expectador, porém outros acharam que o evento poderia
ter duracdo maior.

O Nducleo de producdo de materiais também esta sendo
contemplados, quando se tem essa aproximagdo dos jovens com 0S
diferentes recursos de comunicacdo e informacgédo, tanto nas aulas
remotas, usando diversas ferramentas digitais, aplicativos, acessando a
plataforma Escolas na Rede para assistir os videos e fazer as atividades,
como também na participagdo dos nossos alunos nas lives do CAS pelo
Instagram, durante a comemoracdo ao aniversario da instituicdo, das
trés lives, duas foram mediadas pelos nossos alunos surdos.

Todas as acdes so tiveram éxito, pois houve o engajamento e
comprometimento de toda a equipe, gestdo e professores desde o
momento de planejamento até a avaliacdo. E seguimos sempre nessa
perspectiva que estamos buscando aprimorar a nossa pratica e promover

0 melhor para 0 nosso aluno surdo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percorrer esse caminho das aulas remotas foi desafiador, tanto
pelo momento que ainda estamos vivenciando, a pandemia da COVID-
19, e todos os problemas por ele causados, pela carga emocional por
tudo o que estdvamos passando, quanto pela busca em tentar sanar em
tdo pouco tempo um problema: a formacdo e auséncia de experiéncia
com aulas remotas.

Tornar as aulas dos cursos de LIBRAS mais interessantes e
possibilitar que os alunos ndo perdessem o foco, foi um grande desafio,
para isso nos reinventamos, estudamos, pesquisamos. Nos tinhamos um
objetivo, tornar as aulas significativas, n0s precisdvamos continuar e
conseguimos.

Com o0s nossos alunos surdos no AEE também foi similar.
Mesmo cientes de todos os entraves, contatamos os alunos e eles
mesmos com todas as dificuldades, ja que alguns ndo tinham acesso a
internet em casa, a maioria usa apenas o celular pelos dados mdveis,
muitos conseguiram ter acesso aos roteiros de estudo publicados na
Plataforma Escolas na Rede e participarem dos atendimentos
individuais realizados por diferentes aplicativos para sanar as duvidas
para a inscricdo do ENEM.

Pode-se constatar, que de alguma forma, a educacdo
aconteceu e que os alunos estavam acessando os roteiros de estudos
com videos e atividades acessiveis em LIBRAS, que é a primeira lingua

do surdo, de acordo com a Lei N° 10.436/02. Os encontros virtuais e as
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aprendizagens estavam sendo tecidas pelos protagonistas que fazem

cotidianamente o ensinar e o aprender.

Muito importante que mesmo com todos o0s obstaculos,
estamos ultrapassando é possibilitando o contato dos nossos alunos com
as novas tecnologias, redes sociais e mostrando que sdo ferramentas
educativas.

Masetto (2000, p.139) diz que “a tecnologia apresenta-se
como meio, como instrumento para colaborar no desenvolvimento do
processo de aprendizagem”. Viabilizar que através dessas praticas 0s
alunos aprendam conteudos, a manusear as novas tecnologias, sendo
autores e atores desse processo. Eles estdo construindo conhecimentos
que véo levar para toda vida.

Apesar de todas as adversidades de ordem estrutural, técnica e
de acesso a internet, eles estdo conseguindo manter os estudos em casa,
de forma autdbnoma e participativa. Assim, eles se sentem mais
incluidos nesse processo.

Todas as acdes desenvolvidas pela equipe contaram com o
apoio incondicional da gestdo, desde o planejamento até a execucao, a
gestora estava sempre disponivel para desenvolvermos o melhor
trabalho possivel para os nossos alunos, comunidade, respeitando a
diversidade, cultura e identidade surda. Todos fazem parte desse

Processo e se sentem coparticipantes.
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INTERDISCIPLINARIDADE E METODOLOGIAS ATIVAS:
ESTRATEGIAS SIGNIFICATIVAS EM TEMPOS DE AULAS
REMOTAS

Adyla Ilhany Felipe Marques CANUTO (CEEP PLG)*®
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RESUMO: Este artigo é um recorte do projeto interdisciplinar Eu vejo
matematica, aplicado nas turmas da 22 série do ensino médio, do Centro
Estadual de Educacdo Profissional Professora Lourdinha Guerra,
Parnamirim/RN. Para subsidiar este trabalho, utilizaram-se, em
especial, os seguintes referenciais tedricos: Moran (2015); Borges
Gattas e Ferreira Furegato (2007). Ao considerar o contexto de
distanciamento social, este trabalho objetiva socializar as acOes
desenvolvidas por meio de uma atividade interdisciplinar envolvendo
as disciplinas Biologia, Histéria, Matematica e Lingua Portuguesa,
com o intuito de propiciar um ensino-aprendizagem mais significativo
e diminuir o volume de atividades direcionadas ao estudante. Para
realizacdo deste projeto, organizaram-se etapas semanais de execucao,
em que cada uma delas apresentava estratégias metodoldgicas a fim de
contemplar o conteudo proposto. A culminancia do projeto
interdisciplinar teve a producéo de um videominuto com a técnica Stop
Motion e a realizagdo de um jogo no software Socrative. Por fim,
considerando as acdes realizadas no decorrer do projeto, constatou-se
gue as estratégias metodoldgicas utilizadas contribuiram para uma
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formacéo integral dos estudantes, na medida em que foram promovidas
aprendizagens a partir das necessidades e interesses dos estudantes.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Interdisciplinaridade.
Metodologias ativas.

INTRODUCAO

Diante do atual cenario epidemioldgico ocasionado pelo virus
da SARS-CoV-2—Covid-19, iniciativas, como o distanciamento social,
foram adotadas no Brasil e no Mundo. Por conseguinte, as instituicdes
de ensino fecharam, ocasionando atrasos evidentes nas aulas e no ano
letivo. Sendo assim, com a finalidade de minimizar a defasagem no
ensino, as aulas remotas foram incorporadas por diversas instituicoes, a
partir da necessidade de manter o contato com 0s estudantes.

O Centro Estadual de Educacdo Profissional Professora
Lourdinha Guerra (CEEP PLG), localizado no municipio de
Parnamirim/ RN, decidiu, entdo, construir acdes pedagdgicas de
ensino-aprendizagem por meio de aulas ndo presenciais.

Para tanto, o CEEP PLG apropriou-se ainda mais do Ambiente
Virtual em plataforma Moodle j& existente na escola. Dessa forma,
diante do contexto pandémico, a gestdo e a equipe escolar acordaram
em organizar 0s componentes curriculares por areas de conhecimento,
de maneira que cada semana do més contemplasse duas areas.

Além disso, para possibilitar a interacdo entre professor e

estudante, foram adotadas diversas plataformas, aplicativos e meios
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alternativos, como o Gloogle Meet, kahoot, Padlet, Socrative,

videoaulas, redes sociais, e jogos digitais, tudo isso, a fim de viabilizar
um ambiente de aprendizagem significativa e motivadora, pois,
segundo Morin (2015), é necessario que a escola se transforme em um
espaco educacional motivador e de aprendizados significativos para que
0S estudantes se tornem  autbnomos na  construgdo  dos
conhecimentos. Ademais, é papel das escolas oportunizar, mesmo em
momentos de ensino remoto, o desenvolvimento do pensamento critico
e a busca pela pesquisa, tornando-se sujeitos da sua formacdo
humanistica.

Sendo assim, este artigo objetiva socializar as acOes
desenvolvidas por meio de uma atividade interdisciplinar envolvendo
as disciplinas Biologia, Histéria, Matematica e Lingua Portuguesa,
com o intuito de propiciar um ensino-aprendizagem mais significativo
e diminuir o volume de atividades direcionadas ao estudante. Para tanto,
no periodo de 09 de setembro de 2020 a 23 de outubro de 2020,
correspondente ao 3° bimestre do ano letivo — foi proposto o Projeto
Interdisciplinar “Eu Vejo Matematica” para quatro turmas de 22 séries
do Ensino Médio dos cursos de Informatica e Manutengdo de
microcomputadores.

No projeto “Eu vejo Matematica” o assunto matematico
Trigonometria no Tridngulo Retangulo foi enriquecido com as
discussbes dos aspectos histéricos dessa tematica, proposto pela

professora de Historia; pelas consideracdes da professora de Biologia,
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fornecendo informacdes sobre aplicacdes da Trigonometria no tocante

a ergonomia; e dos conhecimentos apresentados pela professora de
Lingua Portuguesa, acerca das caracteristicas do género videominuto,
um dos produtos desse projeto.

A culminancia desse Projeto foi a producdo de
um videominuto com o uso da técnica do Stop Motion sobre o tema
Trigonometria no Tridngulo Retangulo, a fim de enriquecer, ampliar e
diversificar o estudo desse contetido, por meio do uso de tecnologias
digitais, favorecendo, dessa maneira, o desenvolvimento da autonomia
e cooperacdo como também a participacéo dos alunos no jogo Corrida
Trigonométrica pela plataforma Socrative.

METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM E AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

A Metodologia Ativa tem uma concepcdao de educacéo critico-
reflexiva baseada no estimulo do processo ensino-aprendizagem,
propiciando um envolvimento do estudante na busca pelo
conhecimento (Macedo, Acosta, Silva, Souza, Beck & Silva, 2018).

Diante disso, 0 uso das metodologias ativas como a gamificagao
(Socrative), é fundamental para uma aprendizagem significativa, pois
consideram o envolvimento do estudante como centro do processo de
aprendizagem e o professor como sujeito facilitador desse processo.

Assim, como afirma Libaneo (1994, p.88),
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O trabalho docente é atividade que da unidade ao
binbmio ensino-aprendizagem, pelo processo de
transmissdo-assimilagdo ativa de conhecimentos,
realizando a tarefa de mediacdo na relagdo cognitiva
entre o aluno e as matérias de estudo. (LIBANEO,
1994, P.88)

Nesse sentido, o aluno é o protagonista da sua aprendizagem e
o professor tem papel fundamental ao realizar o trabalho de direcionar
meios que propiciem ao estudante a aquisi¢do do conhecimento.

Ainda sobre a aplicacdo das Metodologias Ativas para obter-se
uma aprendizagem significativa, Piffero, Soares, Coelho e Roehrs
(2020, p.60) dizem que essas metodologias funcionam como
instrumentos norteadores do ensino, buscando promover a participacéo
ativa do aluno, colaboragédo e sua autonomia.

Em suma, as metodologias ativas sdo assim chamadas ndo pelo
método ou estratégia de ensino utilizada, mas sim, pela possibilidade de
0 estudante estar no centro do processo de aprendizagem.

Diante disso, uma das estratégias que favorecem uma
aprendizagem mais autbnoma e eficaz dos estudantes é o uso das
Tecnologias Digitais, assim como defendem Freitas e Almeida (2012,
p.32), as metodologias de ensino que fazem uso das tecnologias digitais,
favorecem o acesso rapido e facil das informacdes e possibilitam um
processo de aprendizagem interativo/construtivo, contribuindo para a
autonomia intelectual do estudante. Além do mais, o processo de

investigacdo é aflorado, e essa busca, de maneira critica e reflexiva, €
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uma das maiores contribuicdes que a aprendizagem pela tecnologia

pode dar ao aluno.

A TECNICA STOP MOTION COMO RECURSO DIDATICO —
PEDAGOGICO

O meio escolar é pensado, essencialmente, com a intencdo de
promover a aprendizagem. No entanto, por vezes, 0s metodos de ensino
utilizados sdo desmotivadores, pois a pratica de ensino ainda é realizada
de forma tradicional, em que o professor se imp&e como detentor
exclusivo do conhecimento, deixando de incentivar a construgdo deste
pelo aluno. De maneira a divergir dessa pratica, Freire (2005, p. 22)
defende que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construcdo”. Isto €, o
ambiente de ensino deve estimular o aluno a construir 0 seu proprio
conhecimento de modo participativo e colaborativo e, ao professor cabe
0 papel de mediar esse processo de aprendizagem.

Diante do exposto, optou-se pela técnica do Stop Motion, a fim
de incentivar a autoria, criatividade, o trabalho cooperativo e a
familiarizacdo com os recursos tecnoldgicos, além de promover a
aprendizagem dos contetdos didaticos.

Para fins de entendimento, o Stop Motion ¢ definido como “a
técnica de criar a ilusdo de movimento ou desempenho por meio da
gravacdo, quadro a quadro, da manipulacéo de um objeto sélido, boneco

ou imagem de recorte em um cenario fisico espacial” (PURVES, 2011,
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p.6). A ideia de movimento ocorre porque o cérebro humano faz a

leitura e liga duas imagens suficientemente parecidas, dando impresséo
do movimento continuo, isso, de acordo com Purves (2011).

Sabe-se que existem diversos recursos e técnicas de animacao
para construcdo de filmes ou videos, entretanto o Stop Motion apresenta
uma forma de trabalho meticuloso que pressupde mais investimento de
tempo e criatividade de seus executores, ao contrario do que ocorreria
com recursos mais avancados. Além disso, essa técnica torna o trabalho
mais acessivel, pois necessita apenas de uma maquina fotografica ou
celular com camera e um editor de video.

Com os recursos em méos, o estudante idealiza o que pretende
fazer no seu video; organiza o roteiro; seleciona os materiais
necessarios para a construcdo do cenério e cenas a serem fotografadas;
depois, capturam as imagens; lancam-nas no editor de video; ap0s isso,
verificam se ha ajustes a serem feitos; se for necessario, incluem efeitos
de 4audio, legendas, gravagdes e, por ultimo, se preciso, podem
modificar a velocidade do video. Logo, esse tipo de técnica é ideal para
0 ensino aprendizagem dos estudantes, pois exercita o conhecimento e
promove a autonomia, ja que eles precisam estudar a tematica e

produzir o videominuto.

O SOCRATIVE COMO AUXILIO DE AVALIACAO
PEDAGOGICA

Em tempos de ensino remoto o uso das tecnologias digitais

tornou-se essencial para a promocao do ensino-aprendizagem, visto que



2602
os professores necessitam interagir com os estudantes e avalia-los. E

nesse momento que surge o uso de softwares como o Socrative que
possibilita a avaliagdo do conhecimento, por meio dos recursos que
dispde.

O Socrative é um sistema multiplataforma, gratuito, de
perguntas e respostas que fornece feedback imediato das atividades
realizadas. O seu uso pode ser tanto por Smartphone, quanto por Tablets
ou computadores, desde que possuam internet. Esse software possui
duas versbes: o Socrative Teacher, direcionado aos elaboradores e
aplicadores das atividades, e 0 Socrative Student, que é voltado aqueles
que vao responder as atividades.

No Socrative Teacher, as questdes elaboradas podem ser de trés
tipos: de verdadeiro ou falso, de multipla escolha e de respostas curtas.
Ainda nesse aplicativo, o professor ou elaborador das questdes, ao final
do questionario, pode gerar um relatério com o resultado.

Portanto, 0 uso dessa ferramenta possibilita que o professor
acompanhe de forma sincrona o desenvolvimento dos discentes. Nesse
caso, por meio dos resultados dos relatérios, por aluno e por questéo, o

docente pode intervir de maneira a sanar as davidas dos estudantes.

INTERDISCIPLINARIDADE: ROMPENDO AS FRONTEIRAS
DISCIPLINARES

O movimento da interdisciplinaridade iniciou-se na Europa, em

especial, na Franca e na Italia, em meados dos anos 60, época que surgiu
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0 movimento estudantil reivindicando o novo estatuto de universidade

e escolas, um dos objetivos foi a oposicao as organizagdes curriculares
que evidenciava a excessiva especializacdo como também a qualquer
proposta que incitava o olhar do aluno numa limitada direcdo. Para os
defensores desse movimento, o destino da ciéncia multipartida seria a
faléncia do conhecimento, visto que, na medida em que a sociedade se
distancia do conhecimento em totalidade, est& decretando a faléncia do
humano. (FAZENDA, 2008)

Nesse sentido, a interdisciplinaridade pode ser entendida por
meio das relagdes de interdependéncias e de conexdes reciprocas,
rompendo as fronteiras disciplinares. Caracteriza-se pela intensidade
das trocas entre professores e pelo grau de integracdo real das
disciplinas, no interior de um mesmo projeto. Contudo, vale frisar que
0S encontros entre os docentes ndo sao simples trocas de dados, mas o
lugar e ocasido onde se verificam trocas de informagdes, de criticas e
de rupturas epistemoldgicas que levam a um trabalho comum de busca
de interacdo entre duas ou mais disciplinas. (BORGES GATTAS;
FERREIRA FUREGATO, 2007).

Ademais, ainda conforme as autoras Borges Gattas e Ferreira
Furegato (2007), “o papel da atividade interdisciplinar consiste em
langar pontes para religar as fronteiras das disciplinas.” Por
conseguinte, essa metodologia exige dos professores de disciplinas
diferentes a disponibilidade de pesquisar temas afins com o objetivo de

contribuir significativamente para uma formagéao integral do estudante.
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Portanto, para realizar um projeto interdisciplinar, € necessario

um processo de construgdo e reconstrugdo em relacdo ao ensino
praticado em muitas escolas, ou seja, € um processo constante de
aprender a aprender e a aprender a conviver, por isso o ponto principal
da interdisciplinaridade seja de concepcéo teorica ou pratica € a troca
do conhecimento. Contudo, no contexto atual, apesar da Base Nacional
Comum  Curricular  (2018) ressaltar a importancia da
interdisciplinaridade no ensino médio, visto que o documento é
dividido por area do conhecimento, ainda ndo foi possivel romper as

barreiras disciplinares em vérias institui¢des educacionais.
METODOLOGIA

O projeto “Eu vejo Matematica” surgiu a partir da necessidade
de uma agdo interdisciplinar em que um assunto proposto por
determinada area do conhecimento pudesse dialogar com outras areas.
Diante disso, a professora de Matematica, com o intuito de propiciar
uma aprendizagem significativa acerca do conteddo de Trigonometria
no Tridngulo Retangulo com as 22 séries do Ensino médio, promoveu
um didlogo com a professora de Hist6ria, contemplando os aspectos
historicos da Trigonometria e a de Biologia, fornecendo informacGes
sobre aplicagdes da Trigonometria no tocante a ergonomia. Além disso,
em parceria com a professora de Lingua Portuguesa, trabalhou-se as

caracteristicas do género videominuto, um dos produtos desse projeto.
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Apos a elaboragdo do projeto, as professoras marcaram uma

reunido na plataforma Google Meet para explicar aos participantes
como seriam realizadas as etapas previstas na atividade interdisciplinar.
No caso, é necessario frisar que antes dessa apresentacao, os alunos ja
haviam estudado o contetdo de Trigonometria no Triangulo Retangulo,
quanto as suas demonstracGes e resolugdes de problemas, com a
professora de Matematica, a qual disponibiliza videoaulas, lista de
exercicios e plantdo de davidas de maneira sincrona via Google Meet
para 0s estudantes das quatros turmas da 22 série.

Primeiramente, na semana da area de Linguagens e Ciéncias da
Natureza, foi enviada a proposta do projeto pelo Ambiente Virtual
(plataforma Moodle) da escola. Além disso, a proposta foi apresentada
em uma aula sincrona. Nesse momento, explicou-se que a atividade
seria em grupo, no qual cada turma da 2% série deveria dividir o
quantitativo de alunos de maneira a contemplar quatro tematicas, quais
sejam: origem da trigonometria, demonstracdo das, resolucdes e
aplicacdes da trigonometria no triangulo retangulo. Também foram
apresentados os recursos que seriam utilizados para a realizacdo do
trabalho, quais sejam: maquina fotografica, celular com céamera,
computador ou tablet. Por fim, enfatizou-se a necessidade do uso de
alguns aplicativos como o Studio Stop Motion e de um editor de video
de escolha do aluno. Vale salientar que foi disponibilizado no Ambiente
Virtual (plataforma Moodle) um video tutorial de como usar o Studio

Stop Motion.
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Ainda nessa primeira semana, em aula sincrona, foi explicado o

que seria a técnica Stop Motion. Para finalizar a semana, mostrou-se
qual seria uma das culminédncias do projeto: a criagdo de um
videominuto sobre o0s temas ja compartilhados, usando,
obrigatoriamente, a técnica de animacao com Stop Motion. Ademais, 0s
alunos deveriam enviar o link desse video para 0 Ambiente Virtual
(plataforma Moodle) e para o Instagram da turma para posteriormente
ser divulgado nas redes sociais da escola.

A segunda semana de execugdo ocorreu na semana de Humanas,
em que a professora de Historia, abordou o tema “o desenvolvimento
das culturas e a matematica”. Nessa aula sincrona, os estudantes
aprenderam como se sucedeu o desenvolvimento da matematica, em
especial, do campo da geometria.

Na terceira semana, em que ocorreu o ciclo de Linguagens e
Ciéncias da Natureza, a professora de Biologia, apresentou algumas
aplicacdes da Trigonometria no dia a dia, alguns aspectos ergondmicos
e os maleficios que trazem ao corpo. Ainda nesse mesmo periodo, foi
produzida e disponibilizada pelas professoras de Matematica e
Producdo Textual - via Ambiente Virtual (plataforma Moodle) - uma
videoaula explicando as caracteristicas do género videominuto.

Na quinta semana, foi proposta pelas docentes uma aula
sincrona para retirada de quaisquer davidas que ainda houvesse sobre a
execucdo do projeto, a aula ocorreu via Google Meet, nesse momento,

também foi disponibilizado o contato do WhatsApp das professoras,
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caso os estudantes necessitarem de um atendimento individualizado.

Ao final desta semana, os alunos deveriam gerar o link do videominuto,
hospedando-o0 em uma conta do Youtube e, em seguida, enviando-o para
0 Ambiente Virtual (plataforma Moodle), além disso, fazer a divulgacéo
do video via Instagram da turma.

Por fim, na Gltima semana, a fim de verificar o conhecimento
adquirido no decorrer da aplicacdo das atividades foi realizado de
maneira sincrona, via Google Meet, um jogo denominado Corrida
Trigonometrica, em que foram abordadas perguntas de todos os temas
trabalhados no projeto. Esse jogo foi realizado pelo Aplicativo
Socrative.

Em suma, a culminancia do referido projeto objetivou a
producdo de um videominuto utilizando a técnica de animacdo Stop
Motion, apresentando uma das tematicas abordadas pelas disciplinas de
Historia, matematica ou Biologia, como também, a participacdo dos
alunos em um jogo no software Socrative com o0s assuntos abordados

durante o projeto.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O Projeto Interdisciplinar teve como culminancia a criacdo de
um videominuto, seguindo o0s temas: origem da trigonometria,
demonstracdo das, resolucdes e aplicacbes da trigonometria no

triangulo retangulo.
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Desse modo, no dia 23 de outubro de 2020, as turmas da 22 série

enviaram ao todo 13 videos, com a participacdo de 117 alunos. Cada
video foi elaborado por cerca de 7 a 10 estudantes, que trabalharam de
forma coletiva e colaborativa, desempenhando func¢des diferentes: uns
ficaram responsaveis pela criacdo, outros pelo roteiro, outros pela
gravacgdo e outros pela edicdo. Nesse ponto, o trabalho em grupo foi
fundamental, visto que a troca de conhecimento foi significativa,
promovendo o compartilhamento de ideias, opinides e a pratica da
cooperacéo para conseguir um fim comum. Logo, o trabalho em equipe

(ou em grupo) é fundamental no processo de aprendizagem, pois:

O trabalho de equipe desempenha uma funcéo
importante, criando oportunidade para o didlogo e a
troca de ideias e informacdes. Ao participar dessa
troca de experiéncias possibilitada pelo trabalho em
equipe, o0 individuo precisa organizar seu
pensamento a fim de exprimir suas ideias de forma
a serem compreendidas por todos. Na dindmica do
trabalno em grupo, o aluno fala, ouve o0s
companheiros, analisa, sintetiza e expGe ideias e
opinides, questiona, argumenta, justifica, avalia.
(HAYDET, 1988, p 137)

Nesse sentido, o trabalho em grupo promove o diélogo,
permitindo que os alunos exponham suas ideias prévias a respeito da
atividade proposta, contribuindo para o seu desenvolvimento cognitivo.

Quanto ao envio desses videominutos, ocorreram no Ambiente
Virtual (plataforma Moodle) e também no Instagram da turma como no

exemplo exposto na Figura 1. A divulgacdo via Instagram possibilitou
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que todo o corpo escolar, quer seja professores, gestores, estudantes ou

pais, pudesse contemplar o trabalho desenvolvido e aprender um pouco
mais sobre 0 assunto, ou seja, o discente, além de produtor, torna-se um

propagador do conhecimento.

Figura 1: Videominuto postado no Instagram da Turma.
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Omen@@® \/(deo incrivel, amei e
Fonte: Propria (2020).

No tocante a avaliagdo dos videominutos, as professoras
conseguiram identificar que algumas competéncias e habilidades, em
relacdo ao género multissemiotico, foram contempladas de acordo com
a BNCC (2018): “(EMI13LP13) Planejar, produzir, revisar, editar,
reescrever e avaliar textos escritos e multissemioticos, considerando

sua adequacao as condi¢des de produgao do texto”.
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Além dessa habilidade e competéncia, outras foram exploradas,

como: a que trata sobre a elaboracéo de roteiros a fim de produzir videos
variados, como o videominuto, com a finalidade de ampliar as
possibilidades de engajamento de forma reflexiva em préaticas autorais
e coletivas e a de usar softwares ou aplicativos de edicdo de fotos,
videos e audio, além de recursos e ambientes colaborativos para as
producdes multissemioticas, com o intuito de explorar os recursos
oferecidos assim como promover a coletividade do conhecimento e do
desenvolvimento de projetos.

Dessa forma, os alunos que executaram o projeto se apropriaram
das etapas de planejamento, producédo, revisdo, edicdo, reescrita
(quando necessario) para entdo chegar ao produto, a criagdo do
videominuto. Portanto, foi perceptivel que a imaginacdo dos estudantes
foi aflorada, bem como, a colaboracéo e a autonomia.

Durante a aplicacéo do projeto interdisciplinar, uma das formas
de avaliagdo, além da producédo do videominuto, foi um quiz elaborado
no Socrative Teacher e executado pelos estudantes no Socrative
Student.

Para  aplicagdo desse Jogo, denominado “corrida
trigonométrica”, foram elaboradas 8 perguntas objetivas, divididas
entre questbes de multipla escolha e de verdadeiro ou falso. Esse
questionario apresentava perguntas de nivel facil sobre o contetido de
Aplicacdes e Resolucdes da Trigonometria no Triangulo Retangulo e

sobre o género textual multissemiético videominuto.
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Esse jogo foi aplicado no dia 20 de outubro de 2020 em aula

sincrona. Para tanto, além do suporte do aplicativo Socrative, utilizou-
se 0 Google Meet. Nesse dia, as professoras do projeto, enviaram aos
estudantes via WhatsApp o link para acesso a reunido de aplicacdo do
quiz, porém antes disso, as docentes orientaram aos estudantes baixar o
aplicativo Socrative Student.

O jogo “corrida trigonométrica” ocorreu em equipes como
mostra a Figura 2, isto €, os estudantes entravam na aula sincrona,
recebiam o nome da sala e depois abriam o aplicativo Socrative, onde
eram direcionados para sua equipe de forma aleatéria. Os alunos foram
orientados que tinham 60 minutos para responder todas as questoes,
passado esse tempo, deveriam esperar que todos o0s colegas
terminassem para entdo conseguir obter o resultado da equipe

vencedora. Ao todo, participaram desse jogo 92 alunos.

Figura 2: Print do software Socrative com o0 jogo por equipes.

MAIS matemética esté apresentando s X

Fonte: Propria (2020).
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Ao final, as equipes ficaram com cerca de 4 a 5 alunos, sendo o

grupo vencedor a equipe Violeta com 5 estudantes, a qual teve como
premiacdo, além da pontuacdo, um brinde extra. Vale enfatizar que
todos os estudantes participantes receberam um ponto por participacdo
e pontos proporcionais ao numero de acertos, somando no maximo 2
pontos. Para melhor anélise, o gréfico abaixo mostra o desempenho

geral do jogo por perguntas (Grafico 1):

Grafico 1: Porcentagem de acertos e erros por questao.

Porcentagem de acertos e erras por guestio

Fonte: Prépria (2020).

Nesse grafico, pode-se observar que em média o numero de
acertos foi positivo ficando em torno dos 53%, isso em ndmeros reais,
significa dizer que cerca de 50 a 49 alunos tiveram resultados positivos,
isto €, mais da metade da turma teve resultado satisfatorio.

Segundo o grafico, na pergunta 1 (Em qualquer tridngulo nao
retangulo, a area do quadrado da medida da hipotenusa é igual a soma

das areas dos quadrados construidos sobre seus catetos), o resultado



213
ficou aquém do esperado, para uma questdo considerada facil, pois a

pergunta exigia o conhecimento sobre a definicdo do Teorema de
Pitagoras. Acredita-se que esse equivoco ocorreu por falta de atencao a
leitura da questdo. Nesse caso, ao término do jogo, a questdo foi
esclarecida pela professora.

As perguntas 2, 3 e 4 sdo referentes a resolucdo de problemas
sobre o contetdo de Trigonometria no Triangulo Retangulo, portanto
se encaixam na mesma competéncia e habilidade segundo a BNCC
(2018) que diz: “(EM13MAT308) Resolver e elaborar problemas em
variados contextos, envolvendo tridngulos nos quais se aplicam as
relagdes métricas ou as nogdes de congruéncia e semelhanga”. Para
essas perguntas, o discente tinha 4 opgOes de resposta e apenas uma
alternativa estava correta, por esse motivo, pode-se concluir que para
essas 3 questdes o resultado foi positivo, ainda assim, para os estudantes
que tiveram duavidas, foi realizada a resolucdo das questdes, a fim de
retira-las.

As questdes 5 e 6 referem-se ao género textual videominuto. A
questdo 5 tratava da caracteristica dos géneros digitais, em que houve
quase 100% de acerto, isso significa que essas caracteristicas foram
compreendidas. J&, na questdo 6, ocorreu o contrario, ou seja, houve
maior nimero de erros que de acertos. Para entender melhor esse

comportamento, observe o Gréafico 2:
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Grafico 2: Porcentagem de resposta por alternativas para a pergunta 6.

Pergunta 6 : Marque a alternativa incorreta, considerando o
seuconhecimento acerca do género multissemiotico
videominuto.
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Nessa pergunta, a alternativa correta ¢ a letra “a”, que diz: “a
edi¢do ¢ uma etapa imprescindivel na produg¢do de um videominuto”,
porém, percebe-se com a analise do grafico que apenas 23% dos
estudantes marcaram a opcao correta. Esse equivoco pode ter ocorrido
porque os estudantes interpretaram mal a questdo, ndo compreendendo
que o enunciado da pergunta pedia a opc¢éo incorreta; ou por ndo
saberem o significado da palavra prescindivel.

As questdes 7 e 8 abordavam as aplicacdes da Trigonometria no
Triangulo Retangulo, as quais exigiam que os estudantes utilizassem de
seu conhecimento de mundo para poder chegar a resposta correta. Na
questdo 7, necessitava de um conhecimento especifico referente ao uso
dos dispositivos celulares e a sua influéncia na postura e mecéanica
corporal de maneiras ndo saudaveis. E como mostra o Gréafico 1, ha um
namero insatisfatério de acertos, apesar de o contetdo ter sido
trabalhado em aulas anteriores, mas, ao final do jogo, foi esclarecido

sobre esse contelido novamente.
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Na a questdo 8, exigia-se que 0s estudantes pensassem

logicamente, pois o comando da questdo era “Ao apoiarmos uma escada
do tipo frente Gnica em um muro para resgatarmos um gatinho que esta
com medo de descer, qual dos angulos abaixo deveriamos projetar entre
a escada e a parede, na tentativa de reduzirmos o risco de uma grande
queda?”’ e suas opgdes de respostas eram 0°, 45°, 90° e 180°. Dessa
maneira, observa-se que a solu¢do mais ébvia é dispor a escada com
angulacdo de 45°, visto que, as demais alternativas, ou impossibilitam
que a escada tenha uma altura, ou que a escada tenha altura, mas fique
sem apoio com a parede.

Por fim, é notério que, ao produzir o videominuto, algumas
competéncias e habilidades no que tange ao género e ao conteudo
abordado foram alcancadas, além disso, percebeu-se uma acdo
protagonista dos estudantes ao gerenciar adequadamente as etapas
dessa sua producdo. Outrossim, em relacdo ao jogo realizado no
Socrative, observou-se um indice satisfatorio de acerto das perguntas
apresentadas, contudo, vale ressaltar que as questdes, com resultados

insatisfatorios, foram discutidas apos o término do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Como em todas as tragédias humanas, verifica-se que a
pandemia da COVID-19 transformou o dia a dia da sociedade. Nesse
contexto, alunos e professores precisaram migrar abruptamente para as

telas de computadores e/ou celulares. Desse modo, a escola virtual
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passou a ser a realidade de varios estudantes. N&o obstante, vale

ressaltar que o papel de toda equipe escolar permanece primordial, pois
se observa que ndo basta o acesso as tecnologias, € preciso ir além, isto
é, buscar estratégias para que o aluno permaneca sintonizado com sua
escola, seja presencial ou virtual.

Nesse sentido, a atividade interdisciplinar aplicada na 22 serie
do Ensino Médio no CEEP PLG durante o 3° bimestre promoveu um
ensino-aprendizagem significativo por meios de aulas remotas
sincronas e assincronas, utilizando como uma das estratégias o uso das
metodologias ativas, pois, de acordo com as orientagcfes da BNCC
(2018), “a escola deve promover aprendizagens sintonizadas com as
necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e também
com os desafios da sociedade contemporanea”.

Por fim, ao analisar as a¢des realizadas em cada fase do projeto,
constatou-se que as estratégias metodoldgicas utilizadas contribuiram
para uma experiéncia positiva, visto que, a interacdo entre o0s
envolvidos no processo ensino-aprendizagem propiciou momentos
mais dinamicos. Nesse aspecto, vale frisar que, ao produzir o
videominuto, por meio da técnica Stop Motion, verificou-se um
protagonismo dos estudantes ao gerenciar adequadamente as etapas de
sua producéo até o momento da postagem nas redes sociais. Outrossim,
outro fator importante refere-se ao ensino produtivo do assunto previsto
no Componente Curricular: Matematica, pois 0s estudantes

compreenderam que o ensino da matematica vai aléem de decorar
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conceitos e formulas. E possivel vé-la no nosso dia a dia. Para tanto,

basta olhar com atencao.
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ATECNOLOGIA E A INTERDISCIPLINARIDADE: O USO
DO GENERO CORDEL COMO PRATICA PEDAGOGICA
FRENTE AS DIVERGENCIAS E AGRESSOES ESCOLARES

Elisdngela Tavares Dias®?

RESUMO: O presente trabalho reflete a prética da violéncia escolar,
em uma visdo bourdieuana, identificando possiveis fatores
determinantes que se refletem em indices negativos a aprendizagem.
Para isso, sob o viés da pesquisa etnografica, descritiva e explicativa,
ambientada no metodo dedutivo e dialético, buscou-se construir uma
proposta pedagogica, frente as agressdes diuturnas em uma atividade
didatica peremptdria a praxis escolar. O foco é no curriculo para que se
reverbere numa atualizacdo dos planos de trabalho/ensino dos
gestores/professores. A ideia é uma revivificacdo da cultura local como
acdo interventiva. Fundamentado no referencial tedrico discutido por
Bourdieur e Passeron (1992), Arendt (1968;1970), Cosson (2012),
dentre outros, propomos uma sequéncia basica, a partir do género
cordel, como evento metodologico interdisciplinar, proporcionando
uma ideia de coletividade e que se entendam e aceitem pontos de vista
divergentes.

PALAVRAS-CHAVE: Violéncia. Escola. Interdisciplinaridade.
Tecnologia. Cordel.

INTRODUCAO

A violéncia reverbera-se no mundo em todas as esferas e

apresenta-se de varias formas, seja fisica ou simbdlica. Basta abrir
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jornais de circulacdo ou navegar pelas redes sociais. Ndo se limita a

determinados espacos ou classes sociais, refletindo-se por sua
atemporalidade. E ciclica e perene e, uma vez instalada, é o que se
poderia chamar de interferéncia das relacGes éticas em fator
determinante para as suas causas.

As reflexdes aqui expostas primam por refletir situacGes que
acontecem nas escolas e faz morada. N&o ha discusséo, tornando-se
comum os atos torpes. E, quando muito, ocorre por uma situacao
alarmante e midiatica, promovendo clamor e atencdo de todos,
esmaecendo do mesmo modo que surgiu: no impeto. Como resultante,
a solucdo — em Natal/RN, por exemplo — é a castracdo dos direitos,
imputando-lhes escolas militares para a subserviéncia dos que la
convivem sob o pretexto de resolugdo para uma violéncia escolar, o
silenciamento de todos, ou a retirada imediata dos envolvidos,
esquecendo-se da existéncia dessas pessoas no ambito escolar para
sempre. Problema resolvido? Deixou-se de existir violéncia? Em época
de pandemia, poder-se-ia dizer que o efeito placebo dessa vacina tera
consequéncia futura, sem davida. Deixa de ser indcua a medicagdo, mas
ativa como qualquer vacina viral, pois € latente quando se sublima a
violéncia por longo tempo.

Em contraponto, as secretarias de educacéo ecoam as vozes do
“fazer algo pedagdgico” as situagdes conflitantes — para além de suas
atribuicbes administrativas e pedagdgicas — e acabam pelo

esmaecimento destas acOes, tornando-se ineficazes, ou sem resultado
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relevante, que promovam reflexdes ou mudanca de atitude nas escolas.

Desse quadro incipiente, propomos uma atividade didatica, que alie
cultura oral e tecnologia, discutindo a presenca do cordel e a utilizagdo
de um software ja nem tdo utilizado, dada a presenca de novas
tecnologias que é o Powerpoint, que permita o trabalho em equipe e a
compreensdo das acfes divergentes para a solucdo de problemas
apresentados, dirimindo conflitos e permitindo-se ao exercicio da
alteridade, condicdo sine qua non para que se permita a ndo violéncia.

O bindmio, cultura e tecnologia tem uma fungdo didatico-
pedagdgica atrativa e canaliza algumas situacdes de conflito,
ressignificando-o, bem como traz a baila a valorizac¢do cultural como
elemento agregador, uma vez que busca formar empatia entre os pares,
permitindo-se produzir a cultura da paz tdo alastrada em diversas teses
dentro do pais, quando se fomenta no aluno o trabalho em grupo e o
respeito as decisdes tomadas.

O interesse pela discussédo partiu da necessidade de apresentar
um plano de intervencdo para um caso midiatico, em 2019, que
culminou em tentativa de homicidio em uma escola periférica do
Natal/RN. A ideia era a de se refletir o paradigma de satde escolar,
implementando uma pratica, através de uma atividade didatica voltada
para o fortalecimento da empatia/alteridade, no que tange ao
enfrentamento a situagdes de violéncia em contexto de risco.

A discussao é pertinente a medida em que este fendmeno vem

aumentando nos ultimos anos, como aponta o Ministério da Educacéo



282
(2015) que referenda que um a cada dez aluno sofre algum tipo de

violéncia. O aumento desses conflitos reflete no contexto escolar, por
meio da evasdo e 0s absenteismos como propulsores de uma
aprendizagem ndo edificante, respingando nos indices nacionais, ou do
total desinteresse do proprio aluno face a sua prépria aprendizagem.

A agressividade dentre varias razdes, muitas vezes, advém de
problemas familiares e comunitarios e no cotidiano escolar, observam-
se desde comportamentos preconceituosos e discriminatorios a
agressdes fisicas que canalizam em atos criminosos, como 0 €aso
apontado. A violéncia simbdlica tem evidenciado comportamentos que
comprometem a aprendizagem do educando. Sdo termos depreciativos
que provocam variados conflitos, em que essas praticas afloram o0s
medos, ansiedades, angustias etc., mostrando um ambiente fremente de
dores e anseios em funcdo de sua atmosfera conflitiva, bem como a
negacdo da civilidade como nulidade, por parte da gestdo, permitindo-
se aceitar passivamente as acGes mais periclitantes.

A literatura sobre a violéncia é bastante ampla e parece néo se
esgotar em si. Perpassa por todas as areas humanas. Embora se
conhecam 0s condicionantes psicossociais que operam esses
comportamentos, a atuacdo do Estado, da escola, dentre outros, ndo
vem se revelando suficiente para suprir ou prevenir tais atos. No tocante
as politicas publicas, estas precisam ser repensadas, ou construidas,
uma vez que censurar, castigar e punir etc., tem sido atitudes indcuas e

ndo visibiliza uma mudanca efetiva. Quando muito, hd o resguardo
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momentaneo do sujeito, sendo devolvido a sociedade da mesma forma

que entrou em casa de recuperacgdo, que nada recupera, grosso modo.

A discussdo aqui é a de identificar — a partir dos fatores
determinantes das violéncias que acontecem no cotidiano escolar e que
se refletem em indices negativos a aprendizagem — quais possibilidades
pedagdgicas poderiam ser pensadas no sentido de se trabalhar a
alteridade desse sujeito.

Exemplos dessas violéncias, apontamos a pratica do bullying e
a automutilacdo, como a agressédo fisica, de fato. Nesse contexto, é
pretensdo: (i) tracar uma metodologia ativa, que permita desenvolver
uma praxis em que se produza conhecimento dada a interacdo entre 0s
sujeitos. Nesse caso, espera-se que 0 aluno passe a respeitar as opinides
diferentes das suas. Para isso, sugerimos a producdo de um software
interativo, sobre tema especifico, tendo por arcabouco a cultura local e
0 uso do género cordel, dado o apreco pelos envolvidos.

Tomada a estrutura do texto, enquanto género oral, e conhecida
sua historicidade e producdo escrita linguistica, buscamos produzir
algumas escritas a partir das discussdes tomadas. Dos géneros escritos
que poderiamos usar como alicerce utilizamos a autobiografia e o conto.

Para inicio de conversa, sugestionamos a valorizacdo das vozes
desses sujeitos, reflexos de violéncias diarias, a partir de seu processo
de escrita, dentro de um contexto interdisciplinar, uma vez que a préatica
da escrita, pode ser desde a representatividade pelo estético,

perpassando pelo bioldgico, linguistico, matematico ou religioso
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(disciplinas que optaram pela disposicdo integradora). A proposta €,

sem duvida, uma discusséo de confluéncia entre as disciplinas, uma vez
que congrega de modo totalitario as diferentes vozes sobre o sujeito,
levando-os a (se) refletir o tema violéncia.

A metodologia, para este fim, esta no bojo da pesquisa indutiva,
por se empenhar na analise da pratica pedagogica, observando a partir
de uma visdo exploratéria e explicativa e por métodos dedutivo e
dialético, como se percebem as situacdes de violéncia no ensino
fundamental II, anos finais, em uma escola pablica no municipio de
Natal/RN. Isso porque, é a faixa etaria em que é mais latente as
construcdes de impetos de violéncia. Os jovens precisam se apropriar
desse contexto desde sua instalacdo até a solucdo como forma de
aprendizagem, ressignificando-a.

Por isso, além de se refletir e aplicar uma pratica pedagogica,
devemos compreender como um fenémeno que nédo é exclusivamente
social, mas, de igual modo, educacional, psicologico e cultural,
traduzido como polimorfo e multirreferenciado, em que o entendimento
do antes e do depois da violéncia deva também ocorrer pelas préaticas
educativas ativas e edificantes estimulando para além de uma acdo
transgressora a uma aprendizagem significativa.

Essa discusséo tem como contexto uma escola municipal —
Verissimo de Melo — em Natal/RN. Trata-se de uma instituicdo de
ensino fundamental Il que possui 977 alunos que vdo dos 12 aos 19

anos e se situa na zona oeste da capital, sendo apresentada pelos
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veiculos midiaticos como uma das que mais apresenta grandes indices

de violéncia. Faz jus esclarecer que o que ocorre, de fato, sdo casos
como a discutida por Chul Han (2017, p. 19) ao apontar exemplos da
antiguidade que via a violéncia como parte constitutiva integral e
central da comunicagéo social, mas que na era pds-moderna o l6cus é
apenas topolégico ndo versando grandes mudancas de outrora. Ou seja,
retira-se para espagos intrapsiquicos e estes, por sua vez, acabam
eclodindo para agOes reais (ARENDT, 1968), por canalizarem sempre
suas dores e, muitas vezes, do nada, grandes catarses. De modo geral,
decidimos propor uma intervencdo pedagdgica que se permita o
engajamento interdisciplinar.

Justificamos isso, haja vista a pontual presenca de atos infratores
que, pelo grau de violéncia, carece uma reflexdo e uma agdo em
ambiente escolar. Nossa discussdo permite fazer um paralelo entre
cultura oral e tecnologia. Tais praticas, por estarem presentes no
convivio da escola, permitem um olhar amiude para que, a partir da
empatia, coletividade, alteridade e solidariedade, possam os alunos se
entender com os outros e assim dirimir qualquer ato violento.

Falamos sobre suas faces como contributo as discussdes
académicas em todo o pais; refletimo-las em contexto especifico que €
a propria escola. Dessa feita, discutimos a oralidade por meio da
presenca da literatura de cordel e mostramos a presenca da tecnologia
como meio eficaz para trabalhar a coletividade, a partir de uma

metodologia que € a producdo de um software interativo. Para isso,
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empregamos uma proposta de sequéncia basica (doravante, SB) de

Cosson (2012). A sugestdo é a de aplicar esses motes para produzir
trabalhos em parceria, aproximando-os cada vez mais de uma atividade
motivadora que gere engajamento, maior interagédo e menos violéncia e
espera-se que a discussdo provoque ac¢les pedagogicas que repercutam
em acOes preventivas de atencdo, tanto as vitimas, quanto aos
agressores (por entender que o agressor foi igualmente vitima em algum
momento), gerando agdes efetivas junto & comunidade escolar.

A discussdo da cultura de ndo violéncia em seu carater educativo
permanente reflete: (i) acdes preventivas, que neste caso optamos em
um trabalho interdisciplinar em que envolvam a cultura oral aliada a
tecnologia; (ii) o desencadeamento de discussdes pontuais com 0s
agentes da comunidade escolar, no sentido de gerar compromissos e
participacdes relevantes a prevencdo e (iii) uma prestacdo de
atendimento psicolégico a casos especificos, que é o caso da
automutilacdo, pelos estudantes de Psicologia das faculdades do
municipio.

Por fim, permite-se refletir a pratica da violéncia escolar, tendo
por propdsito pedagdgico a utilizacdo de uma tecnologia aliada a
interdisciplinaridade em uma intervencdo frente as agressdes
fisicas/simbdlicas. Nosso desafio € o de tentar vislumbrar um MD que
permita ao aluno repensar o bullying permissivo, a violéncia fisica
latente, quer desferida ao outro ou a si mesmo, buscando tracar

metodologias edificantes e atrativas para o aluno.
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AS FACES DA VIOLENCIA NAS PRATICAS ESCOLARES

A adocéo do termo tem amparo em Abramovay (s.d, p. 04) que
compreende como ideias de brutalidade e intimidac&o, relacionadas as
dimensdes socioculturais, ou microvioléncia que “afetam a ordem, a
motivacao, a satisfacéo e as expectativas de todos os que frequentam a
escola, tém efeitos relacionados com a repeténcia, a evasao, o abandono
escolar.”.

Nossa discussao perpassa por um contexto socioldgico e toma
por base a conceituacdo de habitus, proposto por Bourdieur e Passeron
(1992), como um principio de que se trata da configuracdo
estruturas/estruturadas/estruturantes. De modo mais bésico, temos as
instituicOes (estruturas que remetem aos padrdes sociais estaveis) e
somos parte disso, e ndo uma ilha, devendo obedecer a tais padrdes para
um convivio equanime em direitos e deveres.

O habitus faz essa ponte entre o individual do sujeito e coletivo
do social. Essa discusséo para o autor (1992), baseia-se pelo trindbmio
fenomenologico, objetivista e praxioldgico. No primeiro caso, entende-
se os fendmenos do mundo como sdo. O que importa € a visdo unilateral
que se tem do que se VE; é a experiéncia de mundo. No caso do tema
em discussao, a violéncia dar-se-ia pelo contexto vivido pelos alunos.

Em um ambiente periférico, em que isso é apresentado como
regularidade e comumente a defini¢cdo de maior poder entre 0s grupos,

nédo importa a relagdo causa e efeito provocada pelos atos; o que importa
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é o fendmeno imediato que é a acdo do seu feito, independente do que

venha a lhe ocorrer. E a lei do mais forte. Ndo importando as reacées
futuras. E a causa instantdnea sem pensar nas consequéncias oriundas
do ato.

No segundo caso, € 0 momento em que ja se compreende 0
efeito desse processo. O que era fendmeno, sem reflexdo do que possa
a advir, passa a se pensar e compreender as acdes pospostas de modo
mais objetivo. E, por fim, na praxioldgica, ha a compreensdo entre o
pessoal e coletivo e o reflexo disso no ser pensante; o social é visto,
compreendido e percebido o seu reflexo no individual. Ha uma
interiorizacdo das acdes sociais refletidas de modo positivo, ou ndo, no
sujeito. Essa percepcao liga-se ao habitus quando esse sistema de
disposi¢des sociais de estruturas geram as préticas, ou ideologias, no
ser estruturante. Ou seja, ndo € o0 que o sujeito unitario pensa, mas o que
a sociedade te oferece de condicbes para este pensamento. As formas
de agir é a sociedade constituinte que te permite. A proposicdo
estruturante € individual, é a reflexdo dialética entre o individuo e o
social, que caracteriza o habitus bourdieuano.

A sociedade (ou estrutura) espera que o individuo (seu eu
estruturante) produza o pensamento/acdo de modo estruturado a todos.
Entdo, a violéncia ndo é permitida, embora 0 sujeito se sinta na
obrigacgdo de se defender, ja que ndo ha quem faca. Cabe-lhe a reflexdo
do desatino, como transgressdo. O habitus € a subjetividade socializada.

E a sua forma de entender o mundo individualizado. E isso acontece
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pela sociedade que o cerca e a heterogeneidade das coisas que lhe

cercam. Enfim, é a estrutura de modo estruturado, organizado e
equanime, que faz com que o sujeito estruturante produza pensamentos
estruturados em fungdo do que o meio oferece. E o sistema de
disposicdes internas, socialmente informadas, que dentro desse
contexto permite a acdo da pessoa de forma favoravel, ou néo.

Além dessa concepc¢do, pode-se ainda abordar outra taxionomia
defendida pelo autor que é o campo de atuacao do sujeito. Este campo,
dado o grupo de interagéo do sujeito, reclama a atuagdo deste com seu
modus operandi. Isto €, o jovem, em seu habitat, busca mostrar-se, por
seu habitus, a sua internalizacdo dessa estrutura; do externo e, no
campo, ha a externaliza¢do. O seu grupo social te cobra uma atuacéo,
dado contexto inserido. O campo é uma abstracdo, obviamente, que se
relaciona as instituicbes sociais; € o conjunto de organizacdes de
estruturas estruturantes, ligados pelo habitus, que define o campo. E seu
espaco simbolico em que os sujeitos determinam e legitimam suas
representagcdes, seja para conservar ou para modificar, sob prisma de
pertencimento, do que é ou ndo adequado aos seus valores.

Essa mesma abordagem de habitus também é discutida por Elias
(1997), vista como “segunda natureza” ou “saber social incorporado”
que ndo sendo essencialista, é usado para se superar problemas da nocéao
de “carater nacional como sendo algo estatico e perene. Para ele (1997,
p. 09), “Os destinos de uma ndo ao longo dos séculos vém a ficar

sedimentados no habitus de seus membros”, por isso a sua mobilidade



290
atemporalmente. De modo basico, para Elias (1997), o habitus é o

equilibrio entre continuidade e mudanga.

A discussdo sobre a préatica da violéncia escolar, nesse escopo
tedrico, é a de aliar a tecnologia a interdisciplinaridade em uma
intervencdo frente as agressdes escolares. Nosso proposito é o
vislumbre de uma pedagogia em que se discutam o bullying permissivo,
assim como a fisica, comumente em ambientes escolares periféricos,
buscando tracar algumas metodologias que reflitam: (i) diminuicdo do
quantitativo na escola; (ii) as situacdes de vulnerabilidades em ambito
escolar (iii) a articulacdo de medidas de atencdo a saude fisica e mental
das vitimas/agressores da violéncia na escola em anélise, a partir de
uma visao pedagdgica que lhes garantam o direito a educacéo e (iv) um
material didatico (MD) a partir de seu processo de interacdo — na
percepc¢do de sujeito social com direitos e deveres constituidos — na
producdo de um software interativo que permita o convivio e a
aceitacdo as acOes/opinides distintas. Ou seja, perpassa para além de
uma realidade curricular unitaria, mas evidencia a coesdo
interdisciplinar.

Nossa preocupacdo se deu apOs vivenciar rotineiramente
quadros de simbolica (por que ndo dizer bullying?), canalizando em
alguns momentos para a fisica, na escola, e perceber uma apatia aos
interesses educativos, pelos alunos, ou seus familiares, que reflita na
ndo aprendizagem. 1sso porque, embora ndo se presencie, ao longo de

quinze anos nesta escola, nenhum quadro de fisica efetivamente, em
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turmas concluintes de Ensino Fundamental II, a simbolica tem sido

sublimada cotidianamente pela escola como “brincadeiras de
adolescentes”, ou “mostrando tribos e forcas operantes dentro da
escola”, provocando situagdes estressantes que se refletem em
desinteresse escolar e desencadeando a agressividade latente nos
alunos, como foi o caso do esfagueamento entre duas alunas no bairro
de Felipe Camaréo/RN.

A necessidade dessa discussdo permeia-se pela provocagdo da
prépria escola que, dado o quadro instalado de violéncia simbdlica
diaria, canalizando recentemente em fisica, mostrou-se apatica a tal
situacdo e nao apresentou a comunidade escolar nenhuma préatica
pedagdgica que fizesse refletir essa situacdo, transformando o ato vil
em silenciamento absoluto as vozes contextuais.

Enquanto docentes, mobilizamos agentes da area psicolégica
que fizessem palestras e incitamos, atraves de parceiros, que a escola
propusesse meios educativos que fizessem refletir tais atitudes
comportamentais, ocorrendo apenas entre os professores e em ambiente
externo: a Fundagédo de Apoio Socioeducativo do Rio Grande do Norte
(FUNDASE).

A escola, a esquiva, até 0 momento, nada operou fortalecendo a
ideia de impunidade tdo verbalizada nas vozes dos alunos. Isso
discorrido, referenda a apatia comum em instituicGes em que a propria

conjuntura politica atual incute o desejo de solucdo a problemas pelas
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préprias mados, oposto a uma percepcdo democratica de direitos e

deveres equanimes a todos.

Ao se pensar na pratica da violéncia escolar a partir de uma
visdo bourdieuana, em uma proposta interventiva frente as agressoes
escolares, o pensamento € de que quais seriam as intervencGes
pedagdgicas que a escola poderia apresentar, em caso de simbodlica ou
fisica, a comunidade que se reflita em a¢des de ndo violéncia em d&mbito
escolar dentro dessa visao transdisciplinar. 1sso decorre, em principio,
pelos incipientes atos ocorridos em sala de aula que canalizam para
grandes atos e a percepcao de que nada disso é discutido, repensado,
ressignificado e que haja algum sentido pedagdgico nessa vivéncia de
acdes que vém sendo banalizados pela sociedade e pela propria escola
como algo comum e irrelevante, mas que afetam visivelmente a

aprendizagem do aluno.

LITERATURA ORAL: QUANDO A VIOLENCIA LITERARIA
PROMOVE REFLEXAO

A literatura oral apresenta-se revivificada em eventos
esporadicos e por geracGes mais antigas. Tem se esmaecido pouco a
pouco nos tempos modernos. N&o se contam mais historia em rodas de
prosa; ndo se canta mais a oralidade. As antigas geracGes ainda cantam
e encantam com suas performances e vozes. Isso porque, a memdria
precisa se manter viva pelo ato de ouvir/contar. S6 assim ascende e se
torna perene e movente. Essa acdo permite a preservacao da identidade
cultural e das suas tradicdes orais. Ao se escutar, pela fruicéo,
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desenvolve-se a imaginacao e a reiteracdo, permitindo a continuidade

mnémica, mesmo que se atualizando pelas agdes cronotopicas. A
memoria, principal contributo para o ndo apagamento da oralidade,
necessita de uma constante atualizacdo e renovacdo como responsavel
por visibilizar os fendmenos sociais, em suas praticas culturais,
conforme aponta Chartier (2002), revelando com isso a sua
historicidade cultural.

Em ambito escolar, os estudos linguisticos-literarios da cultura
oral ndo apenas evidenciam o saber mnémico, mas fixam o cultural,
operados pela linguagem, uma vez que tratam os artefatos culturais ndo
exclusivamente como textos, mas pela fruicdo e funcionalidade, que nos
permitem entendé-los de modo pedagogico. Ou seja, para além de
serem objetos pré-determinados de uma dada comunidade, sua
materialidade discursiva, opera em funcao da linguagem e torna o texto
movente e ndmade, reforcando as reminiscéncias de um dado grupo e
ressignificando-o linguisticamente como algo latente e necessario em
sala de aula.

As narrativas poéticas — como o0s cantos de boi de reis do Mestre
Manoel Marinheiro, ou as vozes mamulengueiras do bonequeiro Chico
Daniel, no bairro descrito, e os textos de cordéis — possuem valoracédo
na verve social desses habitantes. Esses eventos circulam com
regularidades visiveis e ativadas pelas vozes dos mais velhos em maior

ou menor circularidade/repeticao.
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Por serem os cordéis textos que retratam a historicidade cultural,

e de facil apreco entre os alunos, consideramos um motivo para
promover esse contraponto a discussdo sobre violéncia, haja vista se
inserir no campo das praticas discursivas e sociais dos sujeitos e
também ter um entrelacamento interdisciplinar que promova essa
discussdo. Qualquer disciplina podera fazer uso dos cordéis para uma
discussdo exclusiva em suas areas de ensino, gerando aprendizagem.
O género oral, do tipo cordel, realiza-se e se ressignifica pelas
praticas sociais historicamente definidas. Isto é, produzido pelo
trinbmio comum a oralidade: frases formulaicas, proverbiais e figuras
de linguagens do campo do oral estdo presentes nas vozes dos sujeitos
e de facil uso na producéo textual. Em sua maioria sdo essencialmente
retiradas do imaginario popular; do ouvir e do contar/cantar histdrias do
convivio social que se registra e se legitima pela atemporalidade do
texto, tornando o texto vivo. Posto isso, sdo frases formulaicas, as que
apresentam a ideia de formula em que ndo hd uma comparacao
implicita, explicita, como € o caso da metafora. Por exemplo: na frase
“bendito louvado seja” hd uma frase formula cristalizada e ndo
meramente uma figura de linguagem ou proverbial. No que tange as
figuras de linguagem, estas acontecem, por maiores incidéncias na
metafora, metonimia, comparacdo e ironia. E nos provérbios, sdo
sempre direcionados as singularidades valorativas dos personagens, as
suplicas divinas ou aos pedidos que referendam seus atos. Esse trinémio

podera ser empregado independente de qualquer area de ensino. A
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necessidade de se discutir a oralidade € por entender que essas

instituicdes necessitam também respeitar os contextos individuais e
empregar a sua historicidade cultural como premissa de aprendizagem.

Apontamos o cordel como género que tem estratificada uma
estrutura prototipica. O texto tem uma organizacdo que obedece a uma
forma preé-definida que se amplifica pelo trinébmio posto, do campo da
oralidade, e admite-se que na cultura oral ha um mote para a
organicidade estruturante do texto, tendo, nesse caso, funcao politico-
social e ético-pedagogico, que referenda uma discusséo interdisciplinar
para além do texto. O cordelista, dentro dos aspectos histérico-
etnograficos-sociais, reflete suas experiéncias para o campo do texto.
Sua presenca em sala de aula constitui um olhar coletivo e nédo
exclusivo a Lingua Portuguesa, podendo convergir a ideia de
interdisciplinaridade.

Pela superficie do texto, ha cordéis que aparecem com uma rede
de artificios envolventes que condiciona o leitor a sentir as mesmas
dores/agruras de seus personagens, formulada habilmente por frases
férmulas-linguisticas-proverbiais. Essa mesma rede, dada a discussao
docente para a presenca da nao violéncia, antecipa a percepcao de que
para além da violéncia literaria normalmente apontada no texto de
cordel, podemos levar o aluno a entender as construgdes que
normalmente sdo vivificadas sob pretexto de brincadeiras; néo
percebendo as violéncias contidas, que possivelmente canalizariam em

agressoes reais.
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O cordel apresenta alguns elementos componenciais e

propdsitos comunicativos, que precisariam ser conhecidos pelos
professores que atuariam com este produto pedagdgico, quais sejam: (a)
contato interpessoal (quando se dirige a quem Ié, podendo ser pelo
convite a leitura do texto, ou pelo desejo de inspiracdo as musas); (b)
descricdo narrativa (apresentacdo dos personagens e o mote das
contendas construidas) e, por fim, (c) a preparacao para a finalizacdo da
historia (termina por finais felizes para quem sofreu em todo o texto,
mostrando aos seus algozes finais conturbados). A partir desse enredo
composicional, o professor podera mostrar esta percepcdo filosofica
para que o aluno compreenda que, para aléem das construcbes
identitarias produzidas no texto lirico, ha sempre valores
positivos/negativos  envolvidos e reagcBes as adversidades
proporcionadas pelos seus antagonistas, fazendo-os refletir suas
préprias acdes rotineiras em ambiente escolar.

Sob o sindnimo de interdisciplinaridade, Dias (2018, p. 99)
aponta o género como aquele que possui origem sociointerativa, além
de ser uma categoria socio-histdrica, podendo ser mutavel, em que ha
parceria interlocutiva com seu leitor, produzindo uma interrelacéo
colaborativa. Ou seja, ha um dialogo presente, quando dada a leitura do
texto de cordel; inferéncias positivas/negativas pelo leitor e sua sujeicédo
aos atos dos protagonistas/antagonistas do texto. Esse dialogo dispar

ndo ocorre exclusivamente em aulas de lingua portuguesa, pois retrata
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valores dos sujeitos e isso poderd acontecer em qualquer disciplina

envolvida.

Para que se pense em seu funcionamento, em outras areas do
curriculo, implica-se um novo olhar para além da disciplina que recorra
a estética do texto; as minucias da lingua. Deve-se pensar no género
oral de modo globalizado para que se coloque em novas redes de
discussdes; para além da transposicdo genérica, flexibilizando para o
enredo textual que ascenda aos valores morais e éticos apresentados
pelos textos. Por essa condicdo, o cordel dialoga com valores sociais,
uma vez que envereda para um enredo que é sempre um ato de
oposicOes: covardia/coragem, riqueza/pobreza, amor/ddio, etc. Esse
mesmo texto que se apresenta em uma realidade imediata do
pensamento e da emogéo, paira no contexto social dos sujeitos, uma vez
que as singularidades do texto sdo visivelmente empreendidas por ele
nessa identificacdo imediata com as personagens.

De origem portuguesa, esse texto deambulatério apresenta-se
sempre de igual modo (DIAS, 2018, p.108):

A estrutura narrativa poética dos textos €
homogénea. Apresentam sempre a mesma estrutura:
uma apresentacao — que em alguns casos inicia com
desculpas pela escrita parcimoniosa; do lugar, ou
justificativa do porqué das atitudes do protagonista
— apresentacdo das personagens, uma sutil
presenca cronotopica anunciada ao lado do climax,
uma justificativa dos desatinos dos protagonistas e
a rudeza e violéncia dos antagonistas e, por fim, um
desfecho de desculpas e perdéo, finalizada por outro
pedido de desculpa pela escrita singular. Em alguns
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casos, ha a presenca de autoria com um acrostico
final no texto.

Dado este quadro reiterado, a narratividade poética traz enredos
envolventes, fantasticos e curiosos que, por sua linguagem singular e
sem 0s rebuscamentos linguisticos e complexos, apresenta-se cheia de
férmulas linguisticas e ritmos que cadencia o texto e envolve o leitor.
Suas tematicas ligam-se a assuntos diversos do universo cotidiano de
uma cultura local. E da tradicéo oral que o poeta se inspira para as suas
producdes poéticas. Suas impressdes literarias perambulam entre as
vozes mnémicas e se tornam validas pela repeti¢do. Por essas historias,
no escopo da oralidade, as mazelas sociais sempre vém aliadas as
contendas entre os personagens. Retrato fiel das representactes dos
sujeitos com desgracas familiares, como orfandade, mortes e
miserabilidade, brigas entre familias, valores desconstruidos, etc., que
sedimentam reveses diversos. S&o brigas por terras, por amores, por
poderes, etc. que mostram a fragilidade humana tanto dentro, como
fora, do enredo. Essa problematica € autorreflexiva, muitas vezes.

No caso dos cordéis, as personagens vdo do degredo, das dores
diversas, a salvacdo. Em &mbito escolar, se refletido pelo olhar da
violéncia e pela conduta visibilizada na escola em tela, o jovem —
qguando neste ato — permanece cada vez mais nesse afastamento
compulsorio social e escolar. Fica claro, que para aléem da oralidade
constituida nos textos de cordéis, ou pela utilizacdo linguistica ou

interdisciplinar que possa ocorrer dentro desse género oral, de modo
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geral, hd uma comunicacdo intersubjetiva e subjacente a discussao

sobre violéncia.

Por fim, a medida em que os versos vao sendo lidos (que se
reflete em letramento literario), suas historias utilizam-se de uma
sensibilidade linguistica que permite o aluno perceber que seu enredo
possui verossimilhanca as préprias historias e, assim como ha um final
feliz nas narracdes liricas, é preciso que ele reflita suas acdes de
agressividade e possa tirar um ensinamento de ndo violéncia e de

alteridade.

TECNOLOGIA: UMA PERCEPCAO DE COLETIVIDADE
COM OLHARES MULTIPLOS

Com a instantaneidade que é peculiar a tecnologia, em meio a
grupos nativos que operam essa nova configuracdo, que € a cultura
digital, é fantastica a facilidade com que seu uso acontece de forma tao
natural e provoque mudancas concretas e céleres. Vivemos em meio a
uma diversidade de tecnologias que possibilitam alteracées de modo de
vida e de pensamento, fomentadas pela tecnologia e com as quais nao
nos imaginamos viver sem. Navegar € preciso (Se tomarmos por
empréstimo a formula cristalizada de Camdes, poeta portugués). E
inimaginavel os dispositivos tecnoldgicos — construidos por eles, ou sua
facilidade de manuseio — com os quais tém acesso diariamente: de uma

rede social para operacdes mais complexas, seu dominio é evidente.
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A escola necessita entender que isso exige mudancas no processo

de ensinar e aprender. E preponderante a exploracdo de diferentes
linguagens e de representacdo do pensamento de forma dinamica e
motivadora em uma visao integradora das tecnologias a pratica docente.
Uma interdisciplinaridade, que envolva elementos culturais e utilize
tecnologia, permitindo com que o ensino e a aprendizagem, quando
empregado de modo critico e criativo, ndo s6 produza conhecimento,
de modo inter/transdisciplinar, mas enverede para o campo relacional.

Nas discussdes sobre o curriculo dois itens apontam a tecnologia
como necessaria: (i) competéncia 3: utilizar diferentes linguagens —
verbal (oral ou visual-motora, como LIBRAS, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao diélogo, a resolucdo de conflitos e & cooperacéo
e (ii) competéncia 6: compreender e utilizar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos. No primeiro caso, ha a presenca da tecnologia como uma
linguagem e emprego hibrido a outras formas de se comunicar e, no
segundo, o desenvolvimento do sujeito protagonista. (BNCC, 2018, p.
65). Essas competéncias referendam o pensar transdisciplinar, pois

mostram uma nova maneira de assimilar a informacao e a possibilidade
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de reconhecer o bom/mal uso desse aparato. Dai, a necessidade de se

pensar seu Uso com Viés critico e responsivo. Isso porque, o professor
conhecendo o potencial desse aparato, podera realizar um planejamento
de acdes estratégicas e inovadoras que se refletirh em nova
aprendizagem.

Compreendemos que a dificuldade de inser¢do néo é tarefa facil
por diversos contextos, que vai desde 0 ndo saber usar esse mecanismo
pelo professor, e pelo aluno, até a pesquisa nao direcionada, implicando
em réplicas textuais que ndo leva a aprendizagem, mas a uma cultura
de reprodutores de textos. A escola precisa olhar a educacdo numa
perspectiva de ensino que leve o aluno a se vé na pesquisa e extensao e
ndo como reprodutores de transmissédo de informacéo externa. Ele deve
se perceber como produtor de informagéo e de conhecimento.

O direcionamento de uma préaxis pedagogica, mediada pela
tecnologia, devera ter um foco pedagdgico intencional e explicito. O
aluno precisa se sentir inserido nessa proposicdo e nas mdaltiplas
linguagens com que a conectividade Ihe permite, levando-o materializar
seu conhecimento, mensurando 0 que deve ou ndo pesquisar,
compartilhando, tomando como conhecimento. Isso porque, é natural
as divagacgOes tecnoldgicas, comuns as redes sociais que ndo gera
aprendizagem e destoa do processo pedagdgico. E o caso, por exemplo,
das redes utilizadas para mostrar brigas, desafetos, frases inflamadas de

iras, etc., provocando outrem.
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As redes sociais cumprem bem o seu papel que € o da divulgacéo

massiva. Como ambiente de aprendizagem, ainda € incipiente, mas
como propagador de informagdes e juizos de valores pelos alunos, isso
ocorre de modo intensificado. Assim, com 0 uso de caracteres
especificos (hashtags, arrobas, etc.), a informacdo se alastra
vertiginosamente para além-mar; para um mundo globalizado, bastando
a identificacdo especifica. Esse contato com essa linguagem, permite ao
aluno mostrar(se) seus variados sentimentos e isso se vé pelos géneros
(memes, charges, tirinhas, etc.) ou por outras linguagens. Dessa
percepcao, muitos dos alunos se veem realmente afetados, pois sob o
pretexto de brincadeiras, estdo os demais verdadeiramente violentando
suas vitimas de modo digital: o ciberbullying. Como percepcao
formativa, a escola precisa entender que o problema ndo esta em punir
guem agride, mas evitar a existéncia da vitima e esse é o papel da escola.

Debarbieux e Blaya (2002, p. 24) apontam que as variaveis para
os altos indices de violéncia juvenil, que nesse caso é fisico, sdo a
impulsividade, o baixo desempenho escolar, os pais criminosos, a baixa
renda familiar e a superviséo parental deficiente. Em contexto escolar,
a impulsividade e a consciéncia da impunidade refletem em simbdlicas
e até fisicas. Os transgressores se especializam em produzir essas
agressOes. Sao versateis, uma vez que ja ndo ha significado no rabisco
nas portas dos banheiros, ou nas pichacGes das cadeiras, a ideia agora é

midiatizar. A diferenca estd na temporalidade dessa acdo. Uma é
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instantanea e tecnoldgica, enquanto outra permanece impregnada nos

espacos escolares como a mostrar seu poder em meio aos demais.

Para os autores (2002, p. 30) os delitos violentos — como os que
se impdem na escola — tém origem nas interacdes entre agressores e
vitimas. Para eles, alguns atos provavelmente sdo feitos por pessoas
tendenciosas a essas acdes e que sdo relativamente estaveis e
duradouras, ao passo que em outros sdo pessoas que nao demonstram
essas caracteristicas, mas se veem em situagdes que levam a uma
agressdo violenta. As possibilidades sdo imensas: desde o mostrar
superioridade e temor até a rivalidade por algum motivo latente.
Contrariamente, ha subjacente a essa ideia, casos em que nao ha uma
acao efetiva de violéncia, mas que fica implicita, como sdo 0s memes.

Aqui, exemplos da briga ocorrida:

O SAL QUE EU
PENSEI QUE

ea

Fonte: Foto de briga ocorrida em sala e jovem em um dia de prbva —DIAS, 2019.

Nesses exemplos, ndo ha uma presenca marcante de violéncia,
mas 0s envolvidos ndo admitem serem alvos e acabam por incitar
agressdes por causa da imagem publicizada. Fatores circunstanciais
desse tipo sdo comuns na escola, gerando desconforto direto aos
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envolvidos, canalizando para que haja algum evento com o minimo de

motivacdo envolvida. Arendt (1968, p. 34) reforca esta impressdo
quando diz que “Os fatores circunstanciais sugerem que, para que um
crime predatorio venha a ocorrer, 0 requisito minimo é a convergéncia
no tempo e no espago de um agressor motivado e de um alvo
conveniente, na auséncia de um guardido capaz’. Nervosismo e
ansiedade, apontados por ela, séo o que correlacionam a tais atos. Que
é 0 que imprime a realidade da maioria das escolas brasileiras, no
tocante aos casos primevos de agressdes sem contextos aparentes. A
probabilidade de eventos dessa natureza tornarem-se violéncia é
grande. O motivo torpe ndo matura. Acontece ao acaso, mas claro, isso
nédo acontece em todas as vezes. Ha4 motivos que vao sendo alimentados
pelas dores sofridas, e h& outros que simplesmente acontecem, que é o
que a autora chamaria de comportamento acumulado retroalimentado e
0 que chamariamos de comportamento inesperado sem razdo torpe. Um
exemplo disso foi o0 ocorrido em maio deste ano na escola. Apos uma
agressao sofrida, a vitima sai desta condicdo para agressora, COmo se

Ve:

Fonte: Da condicéo de vitima a agressora — DIAS, 2019.
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Outra violéncia comum, para além da incivilidade ou

intimidacdo, € a agressdao causada em si, por razbes parentais de
omissdo ou sofrimentos de ordem amorosa - muitas vezes - mas que
contrariamente, merecem atencdo por afetar diretamente a

aprendizagem e aos demais da escola que é a automutilacéo.

Fonte: Automutilacdes na escola e que ainda nao se vislumbrou proposta pedagdgica
—DIAS, 2019.

Com esses casos de agressdes estratificados em escolas por todo
0 pais, que ano a ano s deterioram cada vez mais o interesse e foco
pelo ensino e aprendizagem, nossa hipdtese é de que se a préxis
pedagdgica fosse 0 engajamento coletivo entre eles, que permitisse
respeitar os limites de cada um, aprendendo a saber falar e ouvir,
convergido em uma proposta de produtividade por meio de um evento
tecnolégico — uma vez que sdo contumazes nativos digitais —

certamente haveria uma possibilidade de conduta pedagdgica diferente.

SEQUENCIA DIDATICA: UMA PRATICA INTERDISCIPLINAR EM
SALA DE AULA

As reflexdes apresentadas, para além das discussdes sobre género

oral e tecnologia, busca confluir esses dois pontos como intervengdo em
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ambiente escolar que dirima a agressividade dos alunos. Para isso,

dentro do aspecto tedrico-metodologico perseguido, que é a SB de
Cosson (2012), nossa proposta é a de discutir o processo de producéo
do género oral do tipo cordel e alia-lo a produgdo de um software
interativo por meio de perguntas e respostas. A evidéncia é a de que 0
aluno consiga trabalhar em pares e se envolva na atividade, respeitando
0s pontos divergentes para a feitura da atividade. Nosso intuito é o de
estimular o letramento literario da cultura oral, fato que determina a
presenca da interdisciplinaridade, servindo de mote para qualquer
disciplina, que nesse caso, € a compilacdo das areas de Artes, Portugués,
Matematica, Ensino Religioso e Ciéncias.

Para o autor (2012, p. 32), a literatura, quando escolhida a selecéo
de suas obras, ora diz respeito ao que determinam 0s programas
curriculares nacionais pela escolha na simples fluéncia de leitura, ou na
ratificacdo de valores, inclusa nesse caso a cultura nacional; ora aponta
a legibilidade dos textos segregando leitores, faixa etaria, serie, etc.,
determinando diferentes linguagens para grupos distintos; ora se
relaciona as condicGes da propria escola para a leitura literaria e, por
fim, pela escolha simplista do professor: do seu cabedal de leituras,
sendo este o intermediario entre o livro e o aluno, a escolha sempre é
determinada pela leitura do professor.As escolhas candnicas tém
convergido para as mais distintas diregdes, muitas vezes, sem uma
congruéncia nessa selecdo. Incélumes, elas tém preterido as discussdes

recentes por creditarem os professores serem estas inquestionaveis.
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Nesse caso, 0 autor (2002, p. 33) sugere algumas vertentes do que

se chega nas escolas e das visdes dos professores: (a) acreditam ter uma
essencialidade literaria que ndo admite questionamento nas obras
consagradas; (b) trazem ensinamentos que transcende tempo e espago e
demanda profundidade na percepcdo de homem letrado; (c) a
contemporaneidade é o definidor de escolha, bem como a facilidade de
leitura; (d) pluralidade das escolhas com textos que se aproximam de
seus leitores; (e) quanto maior a diversidade, menor a resisténcia, que
parece ser a aceitacdo dos professores e dos parametros oficiais de
ensino; (f) por fim, uma escolha heterogénea, retirado o peso da tradicéo
e da estética literaria, permite o docente democratizar sua escolha.

O que de fato interessa é de que ndo se pode abandonar a
concepcao de letramento literario, abolindo o canone, pela ideia contida
de identidade cultural subjacente, permitindo que o aluno dialogue com
essa heranca literaria, mas se permita a outras sele¢des contemporaneas
e distintas, inclusive a do escopo da oralidade. Como pontua o autor
(2012, p. 34): “é preciso entender a literatura para além de um conjunto
de obras valorizadas como capital cultural de um pais”. O que necessita
o0 aluno para esse letramento literario € a diversidade dinamica com que
esses pensamentos dialogam para a escolha. Ou seja, obras do passado,
ou contemporaneas, precisam fazer sentido para que ele se engaje e
curta a leitura.

Este letramento permite-se a isso: o atual, que destoa do

contemporaneo, pode tanto estar no arcabouco literario canénico, como
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em obras recentes e € esta atualidade que gerara a fonte de desejo do

aluno. O atual, se considerar o enredo, pode tanto estar num espaco-
tempo longinquo, como numa leitura menos complexa e rebuscada
como sdo alguns textos do presente, o que, evidentemente, nao
referencia apenas as aulas de linguagem. Isso porque a discussao
operada pelos textos ndo é univoca, sob um unico olhar, ou perspectiva,
e modo de ver o mundo. Ha diversidade; hd multiplicidade de olhares.
E é isto que reverbera o letramento literario: sua premissa amparada na
atualidade. Sem desprezar o candnico, ou as obras contemporaneas,
tampouco o arcabouco oral dos sujeitos, como € o caso dos textos de
cordeis, o simples e o complexo intercalam-se em uma verticalizacéo,
respeitando o principio da diversidade, que produza leitores avidos pela
leitura. Cosson (2012, p. 38) toma a leitura por seus aspectos cognitivos
e sociais, discutindo o papel do texto, do leitor e da interagdo social.
Importante ressaltar a despeito dessa interacdo que ha inferéncias
pessoais ndo compartilhadas, o que ndo deixa de ser uma motivagdo
dialogica solitaria. Nesse caso, 0 que temos sdo interacdes sociais
atemporais que se servem de textos anteriores para discussdes
posteriores. A leitura € meramente a extracdo do sentido que se encontra
no texto em seu processo de decodificacdo e sé decorre do interesse do
aluno e um néo vive sem o outro.

O resultado da interagdo, esta no dialogo entre autor e leitor que
se media pelo texto. Ler €, pois, uma atividade social e essa pratica se

da pela antecipacdo, decifracdo e interpretacdo (COSSON, 2012, p.
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40). Uma sistematizacdo de letramento literario, tomada por uma

proposta de SB, no campo da oralidade, antecipa um levantamento das
vozes dos sujeitos em seus contextos. 1sso porque, pela leitura, o aluno
verificara ser participe desse processo de leitura e escrita. Havera
identificacdo com o texto imediato, uma vez que o texto da oralidade
traz muito do contexto oral dos sujeitos.

Para essa sequéncia, Cosson (2012) sugere que se reflita quatro
eixos: motivacdo, introducdo, leitura e interpretacdo. Para além das
concepcdes conceituais, a atividade — pensada pelo eixo interdisciplinar
— utiliza-se da criacdo de um software interativo que anteveja o género
cordel como propulsor dessa atividade coletiva. A motivacao se da de
forma direta, que é a antecipacao da leitura dos cordeis, como indireta
pela construcéo do objeto digital grupal.

Teriamos entdo: na introducdo, hd a apresentacdo de autores e
obras, do campo da oralidade — nesse caso apresentaremos os 100
cordeéis historicos produzidos pela Editora Queima Bucha — com
tematicas diversas, que promovam o interesse no aspecto seguinte que
é 0 da leitura. Esta, de modo coletivo e compartilhado instigara as
impressbes primeiras, cadenciando um trabalho em grupo de trocas
entre si que, por sua vez, levara a interpretacdo. De modo geral, a
motivacdo para eles sera utilizar-se da tecnologia para produzir uma
metodologia ativa que, via de regra, o levard ao interesse pela leitura.

Em suas areas de ensino, cada professor produzira o jogo (a partir

do Powerpoint e sua organicidade dindmica) — tendo por antecipacéo de
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que esse planejamento precisara ser grupal — e que terd um assunto

especifico dentro do contexto dos cordéis que sdo as desavencgas que
sdo construidas nesses textos, que desemboca na proxima sequéncia —
a introducédo. O jogo permite a assuncgdo entre os envolvidos em sua
construcdo, troca de experiéncias na area tecnoldgica, discussao
didatico-pedagdgica de como sera produzido, interacdo entre as
disciplinas, etc.
Do jogo, advém certamente a conceituacdo de MD, em Bandeira
(2009, p. 13), que é nossa premissa maior, ao se vincular a suporte; ao
seu tipo, que se materializa em conteudo curricular. Nao ha como
dissociar género textual (que nesse caso sdo 0s cordgéis) e o suporte
(que para a proposicao dada, sdo os aparatos tecnologicos), dada a sua
correlacdo necessaria. Isso porque este material, aléem do fim
educativo esperado, implica essencialmente um novo paradigma no
que tange a socializacdo dos envolvidos; a empatia pela diferenca.
Nesse caso, Oliveira (s.d., p. 09) propde como nova perspectiva para
0 ensino, a mudanca de conduta pedagdgica do professor. Para a
autora, é necessario que este se compreenda a ideia de: ensinar e
aprender; tornar-se um colaborador na aprendizagem do aluno e néo
simples transmissor, levar em consideracdo os diferentes ritmos de
aprendizagem que refletira numa flexibilizagdo de prazos e
expectativas de respostas; possibilitar o uso das diversas tecnologias.
Assim, referenda-se 0 jogo interativo como proposi¢do mais dinamica,

dado o contexto escolar vivido, em que 0 uso dessa atividade, permite
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uma facil assimilacao do que se esta aprendendo, por meio de produtos

pedagdgicos educativos, mas que igualmente permite 0 engajamento
entre os envolvidos e demais disciplinas. O significado de se produzir
um MD, dentro de uma concep¢do de educacdo transdisciplinar,
compreende-se inicialmente pela sua classificacdo, j& apontada pela
autora: impressa, quando se trata de livros e apostilas, por exemplo;
audiovisual e novas midias, quando se utiliza Prezi, slides, TV,
computadores, etc. Dada a classificacdo, é importante entender que o
ensino ndo se pauta exclusivamente na fala do professor. Os
textos/materiais complementares, dados por estas classes, permitem
uma compreensao mais eficaz, sem falar no dialogo hibrido que esses
textos/materiais tém com as diversas disciplinas em discusséo.

As marcas de um MD, em perspectiva transdisciplinar,
evidenciam-se quando o dialogo transcende a disciplina. Ao fazer com
que o aluno se permita entender sua proposta para além do ambito
escolar; que ele possa aplicar isso no seu dia a dia. A oferta deste, de
modo amplo, permite ao aluno uma maior interatividade e a
compreensdo do que esta se estudando. Sem falar, evidentemente, que
a hibridizacao dele podera ter um custo para o aluno quase nulo; € o
caso, por exemplo, de ndo ser necessario comprar um livro, mas o ler
em material digital. Para que essas marcas de transdisciplinaridade
aconteca, isso devera ser desenvolvido por uma equipe colaborativa,
dada a necessidade de conhecimento técnico para sua elaboracéo,

manutencdo, utilizacdo e referendo como instrucional e que possua
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uma finalidade didatica empreendida.

Este permite que se promova autonomia do aprendiz, aliado a
diversidade de materiais que sugere conhecimento e, no caso da
discussédo da autora, que traz suportes como o impresso (do tradicional
ao inovador), do audiovisual (imagem e som) as novas midias isso
acontece, grosso modo, se se pensar nas condicBes, ofertas e
finalidades pedagogicas envolvidas entre as disciplinas, etapas de
ensino e publico-alvo envolvido. Nessa perspectiva, a sequéncia
didatica, de modo breve, assim se apresenta: (a) leituras sobre o género
cordel em sua historicidade e obras diversas: em resumo, para que se
discuta, no processo de leitura, os alunos fardo apontamentos das
contendas, encontradas nos textos de cordeis, gerando discussdes de
como solucionar possiveis climax e desfecho dessas historias (o0 que
certamente os fara refletir sobre suas acdes no contexto escolar). Isso
fara com que se reflita a sua propria. Por fim, no momento da
interpretacdo poder-se-a construir um final alternativo para o enredo
da histéria, produzindo parafrases ao texto original, que sugerira novas
interpretagdes, outros textos de géneros distintos ou até rodas de prosa
com as discussdes de grupo operadas entre eles. O que importa dai é a
percepcao de solidariedade e alteridade envolvida e, de igual modo, a
ideia de pertencimento a um grupo e de respeito entre si; (b) discussao
sobre violéncia fisica e simbolica (nesse caso, sugere como atividade
motivadora os filmes “Maos talentosas: a histéria de Ben Carson” e

“Coacher Carter: treino para a vida” que tratam da agressividade, mas
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que remete a uma licdo de vida); (c) esclarecimento de como se utiliza

0 Powerpoint com aulas expositivas; (d) atividades sobre o género
cordel — versificacao, escuta, sarau, etc. (e) elaboracdo de perguntas e
respostas para a criacdo do jogo de perguntas e respostas no ppt.

Em sintese, volta-se ao trabalho de pesquisa, discussdo e
sistematizacdo de um MD, que busque desenvolver no aluno o senso
reflexivo que o permita a entender suas ag0es na coletividade e de se
entender um sujeito que opera sua propria aprendizagem e se entenda
como colaborador disso, respeitando as diferengas heterogéneas

existentes em ambiente escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Essas reflexdes foram provocadas pelos acontecimentos recentes
em uma escola municipal que gerou duas rea¢des no corpo docente: (a)
espantamento e apatia para casos de violéncia e (b) silenciamento da
gestdo diante dos acontecimentos evidentes. O denominador comum
esteve na necessidade dos professores de se unirem para promoverem
alguma acdo pedagogica, haja vista ndo se perceber a mesma reagdo das
secretarias do municipio e tampouco da organicidade maior da escola.
As dissuasoes a esses eventos ndo tém sido suficientes para aquietar as
emocdes conflitantes dos alunos. Ha uma insanidade ndo refletida que
desemboca em acles graves que afetam a todos. Apontamos uma

discussdo sobre a identificacdo dos fatores determinantes das violéncias
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escolares que incidiam em indices negativos a aprendizagem e dois

visiveis: (a) necessidade de valoragao pessoal, dada a rejeicao parental
e (b) mostrar-se como sujeito que merece ser respeitado pela forca e
pela voz. Sem duvida, as razdes passionais reverberam em negatividade
da aprendizagem. Buscamos tracar uma metodologia ativa e invertida —
a partir de uma SB que tome moldes na cultura oral do sujeito —
produzindo leituras, motivages, e a feitura de um jogo cooperativo,
envolvendo a interdisciplinaridade. O interesse focal, € sem davida, a
de que o aluno possa ouvir e ser ouvido; respeitando e ser respeitado
nas tomadas de decisdes para a feicdo da atividade.

Para além da realizacdo dessa tarefa, envolvendo a era digital, a
proposta se adequa as discusses sobre quais medidas de atencdo a
salde fisica/mental aos envolvidos que, nesse caso, seria a de uma
equipe multidisciplinar que possa atingir a essa conjuntura relacional
de dor a partir de rodas de conversas, seminarios, palestras, etc. E a
busca valorativa do sujeito que importa; o aprender a ouvir para além
da cognicdo. E entender a violéncia como um fendmeno ndo
essencialmente social, mas que reverbera no educacional e psicoldgico
e gue carece entender o antes e o depois a partir da praxis educativa,
mostrando para além de uma acdo transgressora, aprendizagens
mediante isso. Certamente essa discussdo nao termina aqui, pois ela é
apenas um contributo para se olhar um aspecto da violéncia. O que
importa € a relacdo existente entre a cultura oral e a

interdisciplinaridade engajadas sob pretexto de se discutir o ndo valor,
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contributo da violéncia. A aplicacdo do jogo cooperativo nada mais é

do que o engajamento entre os envolvidos, tendo por mote o que é
comum no bairro, que é a valorizacdo cultural e a aprendizagem do
saber ouvir, do respeitar, o da corresponsabilidade da atividade, que
implica em ndo violéncias; pelo texto, quando da resolugdo das
contendas entre os personagens e, de igual modo, precisam resolver as
implicagBes contextuais sem discussdes ou agressividade em seus
contextos. O que se pretende apontar € que os estudantes reflitam sua
prépria agressividade. Para isso, utilizou-se da leitura dos cordéis, das
producdes textuais, do dialogo com outras disciplinas, da feitura de

jogos tecnoldgicos para que se repense isso. A proposta efetivamente €
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RESUMO: As tecnologias tém apresentado novas possibilidades na
educacéo, entre elas, a aplicacéo de jogos (games digitais) que podem
propiciar o desenvolvimento de atividades ludicas em diferentes areas
de conhecimento. Nesta perspectiva, esse artigo tem por objetivo geral
analisar a utilizagdo do jogo Lightbot™ no contexto escolar como
proposta didatica e metodoldgica no ensino de Idgica algoritmica com
os estudantes do curso Técnico Integrado em Informatica do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia - campus Ipanguagu/RN.
Para isso, a metodologia adotada foi uma pesquisa bibliografica sobre
0 tema proposto, aléem de um levantamento empirico de dados que
possibilitou a quantificacdo de informagdes necessarias a analise do
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melhora no desempenho em logica algoritmica.
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INTRODUCAO

E inegavel que criancas, jovens e adultos estdo submersos num
mundo que é tecnologico digital. Partindo dessa concepcao,
subentende-se que a ampliacdo do acesso aos dispositivos digitais no
mundo tem promovido mudangas no modo de produgdo e
compartilhamento de informagdes e conhecimentos. Desta forma, as
tecnologias tém apresentado aplicabilidades pedagdgicas inovadoras
que podem contribuir para resultados diferenciados. Dentre as
inimeras tecnologias existentes estdo: a realidade aumentada e a
aplicacdo de jogos (games digitais). Essas tecnologias vém
proporcionando o desenvolvimento de atividades em diferentes areas
de conhecimento, auxiliando tanto na reflexdo quanto na resolucéo de
problemas e em uma construcdo dindmica e interativa do

conhecimento.

Os jogos digitais sdo trabalhados no contexto escolar como
ferramenta pedagdgica que auxilia a aprendizagem dos estudantes. O
desafio na insercdo dessa ferramenta é fazer com que os estudantes
compreendam que a légica algoritmica presente nos jogos esta
diretamente relacionada com as acGes cotidianas, desde os mais
simples pensamentos, ainda que nao seja algo perceptivel sempre ao
sujeito. Portanto, muitas vezes, os estudantes encontram dificuldades

em entender determinados conceitos por exigir um nivel de abstracdo
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maior que sé é desenvolvido quando se aflora essa compreensdo.
Pensando nisso, a problematica que norteou essa pesquisa foi: ha
possibilidade de melhorias na compreensdo de conceitos basicos de
I6gica algoritmica por meio da pratica no jogo digital Lightbot™?

No intuito de responder a essa questdo, este artigo tem como
objetivo geral analisar a utilizagcdo do jogo Lightbot™ no contexto
escolar como proposta didatica e metodolégica no ensino de logica
algoritmica com estudantes do curso Técnico Integrado em
Informatica do Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia -
campus Ipanguagu/RN.

Assim, 0 presente artigo apresenta uma breve fundamentagdo
teodrica acerca dos conhecimentos historicamente construidos sobre
como 0s jogos podem auxiliar na construcdo do raciocinio logico
algoritmico; em seguida s@o descritos 0os materiais e métodos
utilizados na intervencdo pedagdgica prevista; posteriormente, sdo
apresentados os resultados obtidos; e, finalmente, as conclusdes sobre

o trabalho realizado.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

No contexto de insercdo de ferramentas que auxiliam no
processo de ensino encontram-se 0s jogos educativos digitais,
ferramentas que, quando corretamente aplicadas, agregam multiplas

aprendizagens para os estudantes.
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Jogos na construcao do raciocinio Idgico algoritmico

No que se refere ao processo educacional, 0 uso de jogos tem
se destacado como um dos recursos pedagdgicos facilitadores no
contexto de aprendizagem atuando na construgdo cognitiva e
intelectual do aprendiz.

Nessa perspectiva, a autora desta pesquisa compreende como
jogos educativos, uma ferramenta que tem objetivos de aprendizagem
bem estabelecidos e ajuda ou promove o desenvolvimento de

estratégias ou habilidades importantes para 0s estudantes.

Esse tipo de estratégia metodoldgica é importante para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes, o que
possibilita, inicialmente, o entendimento de conceitos béasicos de
I6gica algoritmica que, quando ndo estdo embasados ou ancorados em
outros conhecimentos de mundo, podem comprometer todo o
processo de aprendizagem. Na ldgica algoritmica é fundamental que
0 educando aprenda a fazer uma observagédo dos seus procedimentos
diarios, encontrando uma légica que possa ser perceptivel em todo e
qualquer a@mbito, seja na vida académica, profissional, social ou
individual, e, assim, se utilizar desses conceitos conseguindo transpor
0S mesmos para a resolucdo de problemas. No entanto, muitas vezes,
mostra-se dificil a compreensdo da estrutura da logica algoritmica,

cabendo ao professor buscar estratégias para que essa Compreensao



322

ocorra de modo mais fécil e atraente, com o uso de recursos didaticos
e abordagens dindmicas e interativas.

Cémara, Silva e Silva (2018), partilham da concepgéo de que
com o aprendizado da logica de programacao o individuo consegue
desenvolver habilidades que permitirdo formular argumentos a favor
e contra as alternativas impostas pelo problema a ser resolvido, além
de incentivar o trabalho colaborativo e estimular o pensamento de
forma sistematizada.

Em relagéo a dificuldade de compreender a logica algoritmica,
Barbosa, Couto e Terra (2016) informam que, inclusive no periodo
inicial do ensino superior, € bem comum que estudantes da area de
ciéncia da computacdo e areas afins tenham dificuldade no raciocinio
I6gico, conteddo necessario e essencial. A justificativa para isto é o
fato de no ensino basico os estudantes serem acostumados a apenas
aplicar formulas previamente prontas na resolucdo de problemas.

Com os jogos o estudante pode repetir a acao de tentativa-erro
quantas vezes forem necessarias para a compreensao do conteudo, e a
l6gica algoritmica ndo € um raciocinio linear acerca das coisas, ou
seja, um mesmo problema pode ter inimeras solucdes possiveis, basta
ao estudante compreender qual é mais Gtil a ele no momento que for

utilizar.
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LIGHTBOT™ COMO PROPOSTA METODOLOGICA NO
ENSINO DE LOGICA

Em virtude de tanta informacdo disponivel através dos mais
distintos meios, os estudantes estdo ficando cada dia mais seletos,
descartando os contetdos que nao despertam neles o interesse real.
Diante deste contexto, surge a busca, por parte de muitos
profissionais da educacgéo, de utilizarem ferramentas em sala de aula
que auxiliem na construcdo de aulas que ajudem no processo de
aprendizagem dos estudantes.

Em um estudo feito por Cassenote e Antoniazzi (2015) com
alunos de uma escola de Cruz Alta - RS, sendo eles integrantes do 4°
e 5° anos do ensino fundamental, sobre jogos educativos, foi
identificado que os aprendizes se tornaram mais atentos e
desenvolveram caracteristicas como disciplina, respeito as regras,
autocontrole e habilidades cognitivas, tudo isso de forma dinamica e
divertida. Neste mesmo estudo foi identificado que 100% dos 35
estudantes pesquisados consideraram a utilizacdo dos jogos
educativos na escola uma atividade relevante.

As ferramentas tecnoldgicas como softwares, sistemas e jogos
estdo cada vez mais ao dispor dos profissionais da educagéo e, por
vezes, se enquadram nos contetdos e contextos escolares facilitando
0s processos de ensino e de aprendizagem. Mostra-se relevante,

portanto, a utilizacdo das mesmas de maneira consciente e imbuida de
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intencionalidade.

Entre os recursos e ferramentas que tém facilitado a
aprendizagem e se mostrado de grande eficiéncia estdo os jogos
digitais que vém despertando o interesse dos alunos com desafios ou
possibilidades de simulacdo de experiéncias que se deseja
experimentar na vida real.

As ferramentas computacionais aliadas aos contetdos ldgicos
requerem preparacdo e investigacdo na escolha de softwares
adequados e viaveis que possam auxiliar no exercicio do saber,
assegurando aos professores e alunos formas consistentes de ensino e
de aprendizagem, respectivamente. Nesse sentido, um dos jogos
digitais que se destaca e vem tomando espaco no ambiente
educacional é o Lightbot™. Segundo o préprio site do jogo, O
Lightbot™ tem sido jogado por mais de 20 milhdes de criangas e
usado por dezenas de milhares de professores em todo o0 mundo.

O Lightbot™ é um jogo educativo para criancas inicialmente
dos 5 aos 14 anos, porém, pode ser trabalhado com sujeitos de idades
mais avancadas, baseado em uma codificacdo que introduz varios
principios de programagdo. Desenvolvido por Danny Yaroslavski em
2013, o Lightbot™ é um jogo educativo e multi-plataforma. O
objetivo do jogo € comandar um pequeno robé virtual para fazer aces
em um labirinto como andar, girar, pular, acender as luzes dos

quadrados/ladrilhos selecionados pelo jogo com a intencdo de chegar
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a um local determinado. Nele séo estimuladas habilidades de
resolucdo de problemas. Para isso, 0s jogadores organizam simbolos
na area de comando para dar movimento ao robd. O labirinto e a lista
de simbolos se tornam mais complicados a medida que as li¢cbes
progridem. Ao usar esses comandos, 0s jogadores aprendem conceitos
de programacéo como lacos de repeticéo, procedimentos e condicdes,
por meio da insercdo de blocos I6gicos, que representam os conceitos
de uma linguagem de programacdo que, no caso, é especifica da
ferramenta. Na Figura 1, observa-se a interface de uma das fases da

primeira etapa/médulo do jogo.

Figura 1: Interface com primeiro nivel do jogo Lightbot™.

1-6 Eg@@
)

Fonte: http://www.lightbot.com

Em suas andlises do software Lightbot™, Souza e Prado
(2015) perceberam que o jogo consegue manter o equilibrio entre

desafios e habilidades.
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Para Falcdo e Barbosa (2015), o Lightbot é um jogo de
desafios, com mecénica baseada em conceitos de programacao e,
portanto, envolvendo pensamento computacional, com uma interface
simples e objetiva com potencial para proporcionar uma interacao
exploratdria. E de suma importancia reconhecer que um jogo, quando
consegue desenvolver essas caracteristicas pode gerar aprendizagens

mais significativas.

PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Além da pesquisa bibliografica nos materiais que tratam
acerca dos jogos educativos e suas funcionalidades em sala de aula, a
avaliacdo consistiu na aplicacdo de dois métodos estatisticos
denominados de testes, aplicados antes e depois da utilizacdo da
ferramenta Lightbot™. As questbes dos testes foram mais
relacionadas a disciplina de l6gica algoritmica com os contetdos de

sequéncia, repeticdo e procedimentos.

CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Conforme j& anunciado, esta proposta de pesquisa foi
realizada no contexto da educagdo béasica do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte — IFRN —

Campus Ipanguacu.
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Ipanguacu foi escolhido como lécus, pois o instituto foi
efetivamente o local mais viavel para o desenvolvimento da pesquisa
pela estrutura fisica do mesmo, e a abertura de espago para pesquisa
que o instituto possibilita a comunidade, ndo sendo possivel em outras
escolas de rede publica pela falta de estruturas das mesmas na regido
e precarizacdo do ensino, o que leva a outro parametro para a escolha
do IFRN, o qual foi a oferta de disciplinas que buscam desenvolver a
I6gica de programacéo e algoritmica que foi de suma importancia para
a execucdo da pesquisa.

Nessa consideracdo, define-se o cenario desta pesquisa,
investigando 31 estudantes matriculados de uma turma da 32 série do
ensino médio do curso Técnico Integrado em Informatica, na faixa
etaria dos 17 aos 19 anos. A escolha do curso se deu pela analise da
ementa institucional do mesmo que trabalha as seguintes disciplinas:
algoritmos, programacédo e l6gica computacional.

Para a realizagio desse estudo achou-se pertinente a utilizacdo
do método estatistico (testes), aplicados antes e depois da utilizacdo
da ferramenta Lightbot™ no intuito de quantificar as respostas
obtidas. Com o primeiro teste estatistico buscou-se identificar os
niveis de conhecimentos da turma no &mbito da légica computacional;
ja no segundo, a intencdo foi identificar avancos ou retrocessos em
relacdo ao conteudo trabalhado.

Mediante a utilizacdo de testes estatisticos, torna-se possivel
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determinar, em termos numéricos, a probabilidade de acerto de
determinada conclusdo, bem como a margem de erro de um valor
obtido. Portanto, 0 método estatistico passa a caracterizar- se por
razoavel grau de precisao, 0 que o torna bastante aceito por parte dos
pesquisadores com preocupacdes de ordem quantitativa. (GIL, p.17,
2008)

Os dois instrumentos contaram com 6 questbes de mesmo
nivel de conhecimento que se mesclaram entre objetivas e subjetivas,
estruturados da seguinte forma e sequéncia: as trés primeiras questoes
sobre estrutura de sequéncia e as trés ultimas sobre estrutura de
repeticdo. N&o houve questdes repetidas em nenhum dos dois
instrumentos.

Os instrumentos foram construidos baseados nos conteddos
disponiveis na plataforma Code.org que procura desenvolver o
raciocinio légico através de exercicios semelhantes ao do software
Lightbot™.

A efetivacdo desta pesquisa aconteceu dentro de uma
perspectiva de abordagem formativa. Nesse sentido, Oliveira, Costa e
Moreira (2001) propdem uma distingdo entre abordagens objetivas e
formativas, que se complementam. Na abordagem objetiva, um
especialista avalia o software verificando um conjunto de critérios
pré-definidos, enquanto a abordagem formativa investiga a interacédo

entre estudantes e ferramentas através de observacdo de atividades
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e/ou entrevistas com 0S mesmos.

Esta pesquisa tem um carater formativo na intencéo de fazer a
anélise do jogo Lightbot™ como proposta de intervengdo no contexto
escolar e através de testes quantificar os dados obtidos, buscando
propor metodologias de ensino que auxiliem o processo de

aprendizagem dos estudantes.

RELATO DE EXPERIENCIA COM A FERRAMENTA
LIGHTBOT™

Essa etapa da pesquisa foi realizada no periodo de 3 semanas,
dividida em 3 encontros com aulas de 50 minutos, no laboratério de
informatica do mencionado instituto. As atividades envolvidas na
pesquisa utilizando a ferramenta Lightbot™ foram desenvolvidas pela
autora desta pesquisa e os instrumentos foram aplicados da seguinte
forma: um no primeiro encontro e o outro no dltimo.

Durante a aplicacdo das atividades préaticas, conforme (Figura
2), os estudantes foram submetidos a testes estatisticos que envolviam
a resolucdo dos desafios do jogo Lightbot™. A utilizacdo da
ferramenta aconteceu na maior parte do tempo de forma individual,
sendo disponibilizado 1 computador por estudante, porém em alguns
momentos 0s estudantes se organizaram, por conta propria, em grupos
para a resolucdo de alguma fase especifica. No decorrer das atividades

0s estudantes demonstraram interesse e entusiasmo para prosseguir



330

nas fases e, assim, resolver os desafios propostos.

Figura 2: Momento de atividade pratica com utilizacéo do Lightbot™

PRIMEIRA ETAPA DE DESENVOLVIMENTO DAS
ATIVIDADES

No primeiro momento de desenvolvimento de atividades
procurou-se habituar os estudantes com o jogo Lightbot™, explicando
sobre o seu funcionamento e onde poderiam encontra-lo disponivel

para download.

Logo em seguida, aplicou-se o teste estatistico para fazer um
diagnostico inicial dos conhecimentos de estrutura logica algoritmica,
procurando, com isso, coletar os dados necessarios para identificar o
nivel de compreensao que os alunos tinham acerca do conteido que
seria desenvolvido.

No terceiro momento foram inseridas as atividades da
pesquisa para serem respondidas com a utilizagdo do Lightbot™. Os

estudantes tiveram que iniciar o game no primeiro modulo de nivel
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basico, constituido por 8 (oito) fases. Neste mddulo foram trabalhados
comandos simples como andar, girar, pular e acender luzes, exigindo
a utilizacdo do conceito de sequéncia, empregado na ldgica
algoritmica. Tal conceito, encontra-se intrinseco no senso de direcdo
e sentido que pode ser imposto ao rob6 do jogo. Para isto, somente 12
(doze) instrugdes séo aceitas por fase, que devem ser arrastadas para
0 espaco onde fica a area dos comandos que serdo executados. Logo,
deve- se achar a melhor légica algoritmica para a solucédo do problema
com base numa estrutura sequencial, para que se consiga
desempenhar o trajeto e, assim, progredir no jogo. Cada fase tem uma
determinada sequéncia a ser executada, todavia, o objetivo comum
presente nas fases é ascender todos os ladrilhos azuis que aparecem

NO Percurso.

SEGUNDA ETAPA DE DESENVOLVIMENTO DE
ATIVIDADES

Na segunda etapa de desenvolvimento de atividades, buscou-
se trabalhar o segundo e terceiro modulos. O segundo mdédulo é
definido como intermediario, constituido por 6 (seis) fases, cujos
desafios estdo voltados para os procedimentos. Trabalha-se com o
conceito de reutiliza¢do de instrucdes que € muito utilizado nas areas
de programagao, como uma forma de “economizar” na descri¢cao do

codigo. S@o disponibilizadas para o jogador mais duas areas de
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comandos, além da principal, com cada uma delas recebendo até 8
(oito) instrugdes. Assim, as instrucGes inseridas nesses espagos podem
ser também referenciadas no quadro principal. Cada vez que o robé
se depara com uma referéncia, 0 mesmo executa todas as instrucoes
contidas nela. Durante a realizacdo dessa etapa o0s estudantes
demoraram um pouco mais para a resolucdo das atividades,
provavelmente devido ao contetudo abordado necessitar de um nivel
maior de abstracao.

O terceiro modulo teve como foco trabalhar o conteudo de
“lagos”, constituido por 6 (seis) fases, nas quais foram estudadas as
estruturas de repeticdo e de decisdo. Nesse momento do jogo é
permitido ao estudante referenciar a propria repeticdo de instrucdes
dentro da repeticdo em si, criando um “looping”, deixando clara a
relacdo do jogo com a ldgica de programacao. Durante a execucgdo de
um looping, o robd executa 0s comandos até que ndo seja mais
possivel fazé-lo, seja por falta de espaco no cenario ou por ter
acendido todos os ladrilhos azuis e alcancado o objetivo,
solucionando o desafio.

Na Ultima etapa constatou-se maior dificuldade por parte dos
estudantes, pois necessitava de um nivel mais elevado de dominio do
conhecimento requerido, 0 que demandou um tempo maior e a
explanacdo de alguns exemplos para que ocorresse uma melhor

compreensdo. Em virtude disso houve momentos de intervengéo e
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retomada de alguns conceitos.
Na Figura 3, pode-se observar a tela com os comandos que

finalizam uma das fases do médulo 3.

Figura 3: Interface com o modulo 3 do jogo Lightbot™,
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TERCEIRA E ULTIMA ETAPA DE DESENVOLVIMENTO DE
ATIVIDADES

Ao final do desenvolvimento das atividades, como os alunos
ja haviam concluido o percurso do jogo, foi possivel a aplicacdo do
segundo teste estatistico. Conforme anunciado anteriormente, neste
instrumento foram utilizados os mesmos requisitos com grau de
dificuldade equivalentes a atividade realizada no inicio da

intervencéo, apenas se diferenciando os enunciados das questdes.


http://www.lightbot.com/
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Analisando os dados obtidos através dos instrumentos, depois
da utilizacdo da ferramenta Lightbot™ 0 numero de questdes
respondidas corretamente no segundo teste foi superior ao das
questdes respondidas no teste inicial, demonstrando, portanto, uma
evolucdo por parte dos alunos sobre os conceitos de ldgica
algoritmica. Abaixo os graficos apresentam essa evolugdo com base

nas questdes utilizadas.

Figura 4: Questdo sobre estrutura de algoritmos. a) etapa 1; b) etapa 2.

GRAFICO 1a GRAFICO 1b
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De acordo com a desenvoltura apresentada no primeiro teste
(Gréfico 1a), verificou-se um percentual de erros mais elevado do que
0 percentual de acertos, tendo em vista que mais da metade dos
envolvidos, ou seja, 16 dos 31 estudantes ndo conseguiram identificar
e, consequentemente, construir a logica algoritmica necessaria para a
resolucdo do problema proposto. Todavia, em um segundo momento,
identificou- se que houve uma melhora com relacdo a compreenséo

dos problemas propostos, visivelmente identificado no Gréfico 1b.
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Isto se deu apds o uso da ferramenta Lightbot™, quando verificou-se
um aumento na quantidade de estudantes que conseguiram estruturar
corretamente, de forma algoritmica, o problema proposto. Ou seja,
dos 21 estudantes pertencentes ao indice de ACERTOS (Grafico 1b),
5 vieram do indice de ERROS (Grafico 1a) e apenas 1 estudante ndo
soube ou ndo conseguiu responder a questao.

Na questdo 2 foi proposta a estrutura algoritmica de sequéncia.
Com essa questdo buscou-se verificar o raciocinio l6gico dos
estudantes ao estruturarem a sequéncia do algoritmo proposto. A
seguir, pode-se verificar a analise realizada sobre o desempenho dos
alunos, conforme demonstracéo encontrada nos Gréficos 2a e 2b.

Figura 5: Quest&o sobre estrutura de algoritmica de sequéncia. a) etapa 1; b) etapa
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No Grafico 2a, pode-se perceber que na primeira avaliacdo
realizada os erros ocorridos, no caso, 13, quase se igualaram aos 14
acertos. Verifica-se ainda, que 4 estudantes ndo souberam ou nao

conseguiram responder essa questdo. Todavia, no segundo momento
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(Gréfico 2b), apo6s utilizacdo da ferramenta, houve uma diminuigo no
namero de erros, ou seja, caindo de 13 para 9. Essa diminuicéo reflete-
se diretamente no aumento demonstrado no nimero de acertos, que
chegou a 22. J4 o nimero de estudantes que nao souberam ou nao

conseguiram responder, nesse segundo caso, foi 0 (zero).

Prosseguindo com a questdo 3, optou-se por aplicar
novamente os conceitos que envolvem a estrutura de sequéncia. O
motivo pela escolha de mais uma questdo envolvendo tais conceitos
ocorreu com o intuito de encontrar resultados mais fidedignos,
permitindo aos estudantes mais possibilidades de testes de

conhecimentos.

Figura 6: Questdo sobre estrutura sequencial. a) etapa 1; b) etapa 2.
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Na terceira questdo, comparando o Gréafico 3a com os dados
obtidos no Grafico 3b, destaca-se ainda mais a evolugdo no

desempenho do raciocinio légico. Inicialmente 0s ndmeros
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apresentados no grafico 3a mostram que a quantidade de 16 erros, foi
superior a de 12 acertos. No Gréfico 3b, pos utilizagdo da ferramenta,
0 numero de 22 acertos foi bem superior ao nimero de 6 erros.
Todavia 0 numero de estudantes que ndo souberam ou ndo
responderam permaneceu 0 mesmo: 3.

Com esses dados pode-se compreender que ao praticar desta
maneira a resolucdo de problemas os estudantes acabam refor¢cando a
justificativa de Barbosa, Couto e Terra(2016) quando argumenta que
um dos problemas para que a dificuldade no raciocinio légico é o fato
de no ensino basico os estudantes sdo acostumados a apenas aplicar
férmulas previamente prontas, pois ocorreu como consequéncia uma
melhora no desenvolvimento da l6gica algoritmica.

Nas questbes 4, 5 e 6 procurou-se avaliar, em especifico, a
estrutura de repeticdo. Em apenas uma das questdes os resultados
obtidos ndo foram satisfatorios, todavia ndo foi possivel detectar o
fato dessa questdo mostrar resultados tdo discrepantes das demais,
algo que mereceria um acompanhamento investigativo mais preciso,
porém, que ndo pode ser contemplado no presente trabalho em virtude
do limite definido pelo objeto de pesquisa.

Na questao 4, por exemplo, no grafico 4a o nimero de erros
foi 16 e acertos 12, ndo souberam ou ndo responderam foram 3, o que
mostra, portanto, que antes da utilizacdo da ferramenta o nimero de

erros superou o de acertos.



338

Figura 7: Questdo sobre estrutura de repeticdo. a) etapa 1; b) etapa 2.
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Apos utilizacdo da ferramenta, observou-se que 0s nimeros se
alteram, no grafico 4b. O nimero de erros foi reduzido para 11 e como
ndo houve estudantes que ndo sabiam ou ndo responderam,
consequentemente, aumentou o0 numero de acertos para 20.

A questdo 5 apresentada no grafico 5a sobre estrutura de
repeticdo da primeira avaliagdo mostrou os seguintes dados: a
quantidade de erros de 24, ndo souberam ou ndo responderam foram
4 e acertos foram apenas 3. Apos utilizacdo da ferramenta, pode-se
identificar no grafico 5b que o total de erros diminuiu para 18. Deste
modo, o total de estudantes que acertaram subiu para 13. Apesar de
ndo serem resultados tdo expressivos, a tendéncia continuou a mesma:

houve um aumento de acertos de uma realidade para outra.



339

Figura 8: Questdo sobre estrutura de repeticdo. a) etapa 1; b) etapa.
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Um dado destacado positivamente com o fato de que o indice
de estudantes que ndo souberam ou ndo responderam a questao 5 ficou
em zero possivelmente visualizado no grafico 5b.

Nos graficos da questdo 6 sdo apresentados 0s seguintes
dados: No 6a, antes da utilizacdo da ferramenta, os dados mostram
gue o numero de acertos foi 12, a quantidade de erros foram 8 e 0s
estudantes que ndo souberam ou ndo responderam foram 11. No
segundo momento, grafico 6b, percebe-se que houve um aumento no
nimero de acertos, totalizando 21, e, consequentemente, uma
regressdo no numero de erros, reduzindo para 10. Os que ndo

souberam ou ndo responderam tiveram o quantitativo zerado.
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Figura 9: Quest&o sobre estrutura de repeticdo. a) etapa 1; b) etapa 2.
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Como anteriormente citado o jogo Lightbot™ consegue
manter o equilibrio entre desafios e habilidades e, portanto, entender
como a estrutura de repeticdo funciona é muito importante para

resolver problemas que precisam executar tarefas repetidas vezes.

No desenvolvimento da lbgica algoritmica uma das
caracteristicas trabalhadas é a capacidade de compreensdo de um
problema, por tanto assim como existem as estruturas de deciséo,
existem as estruturas de repeticdo que sdo bastante utilizadas em
desenvolvimento de softwares, o jogo buscou fazer com que os alunos
compreendessem esse tipo de assunto de maneira mais descontraida,
interativa e menos complexa, trazendo dos estudantes um feedback
positivo em relacdo a progresséo na quantidade de acertos.

Avaliando o processo geral foi identificado que o total de
acertos na primeira avaliacdo foi de 68 e tiveram 93 erros, 0s que ndo
souberam ou ndo responderam foram 25; ja na segunda avaliacdo o
nimero de acertos foi 119 e 63 erros, ndo souberam ou n&o

responderam foram somente 4 no total.
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Figura 10: Avaliacéo geral. 1° instrumento - Etapa 1; 2° instrumento - etapa 2.

Como observado nos graficos da Figura 9 fica nitida a reducéo
de erros, passando de 50% para 34% e as questfes ndo respondidas
passam de uma parcela significativa de 13% para apenas 2%,
acarretando gradativamente no aumento do percentual de acertos que

evoluiu de 34% para 64%.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percebeu-se que os estudantes tinham dificuldades basicas
evidenciadas na avaliacdo inicial, exemplo disso foram os erros em
questdes basicas como senso de direcdo e a construcdo da estrutura
sequencial de um algoritmo, o que pode ocorrer em virtude de falhas
das metodologias empregadas nas aulas, pois somente ha dedicacdo
aquilo que desperta maior interesse.

O estudante consegue ver a execucdo sequenciada dos
comandos e observar 0s possiveis erros, garantindo a ele a
possibilidade de repensar novas estratégias para contemplar seus
objetivos. Quando os resultados n&o atingiam o objetivo proposto pelo
jogo, o aluno ndo avancava de fase e, consequentemente, de contetdo
abordado, tendo que recomecar e repetir esse processo até a melhor
compreensdo do desafio. Todavia existiam pequenas orientacfes de
ajuda provenientes do préprio jogo para 0 avango das fases.

O sentimento de desafio imposto por cada um dos niveis
tornou-os concentrados e motivados, deixando as atividades
dindmicas e participativas, podendo assim evoluir seus saberes
relacionados ao desenvolvimento cognitivo, como habilidades do
raciocinio logico, encontrar solugdes estratégicas e memorizacao.

Durante o desenvolvimento das atividades ao comparar 0s
dados iniciais com os finais fica evidente a evolucdo do raciocinio

logico nos educandos. Inicialmente, alguns demonstraram
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dificuldades basicas como a fragmentacdo do problema proposto em
partes, visto que muitas vezes se concentravam somente no resultado
final e ndo nas etapas para atingi-lo. Todavia, com a prética, os alunos
desenvolveram melhor suas habilidades, o que acabou incitando
discussbes por parte dos estudantes acerca da melhor maneira de
resolver determinados desafios. Com isto, pode-se concluir que esta
pesquisa alcangou o objetivo a que se propde que € de analisar a
funcionalidade do jogo Lightbot™ no contexto escolar como proposta
didatica e metodologica no ensino, quando identificou as dificuldades
dos estudantes e conseguiu intervir no processo de aprendizagem,
aumentando os niveis de compreensao e contribuindo, portanto, para

o desenvolvimento do raciocinio Idgico algoritmico.
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RECURSQOS TECNOLOGICpS EM TEMPOS DE PANDEMIA:
PARA QUE? PARA QUEM?

Lidemberg Rocha de Oliveira®®
Introducéo

Com o avancgo da pandemia da Covid-19, institui¢Oes federais,
estaduais e municipais de ensino suspenderam as atividades escolares
presenciais®’ como forma de colaborar com o isolamento social. Essa
acao foi necessaria para evitar a circulagdo do virus e possiveis
infecgOes entre criancas, adolescentes, jovens, adultos e idosos.

Nesse contexto, para dar continuidade as atividades educativas,
essas instituicdes, a partir da reorganizacdo do trabalho pedagogico,
adotaram formas diversificadas® para interagdo com os estudantes,

com o objetivo de dar continuidade ao processo de ensino-

% Doutor (2019), pelo Programa de Pds-graduacdo em Estudos da Linguagem
(PPgEL) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). E membro dos
Grupos de Pesquisa: Analise Textual dos Discursos (UFRN), O circulo de Bakhtin em
dialogo (UEPB) e Tecnologias, Culturas e Linguagens (UEPB), cadastrados no DGP
do CNPg. E-mails: bergoliveir@yahoo.com.br e bergrocha.oliveir@gmail.com

87 A suspenséo das aulas foi amparada por normativas instituidas a partir de diretrizes
de comités cientificos e érgdos de saude publica. No Rio Grande do Norte, por
exemplo, o primeiro decreto estadual que suspendeu as aulas presenciais nas escolas
publicas e privadas, no ambito da Educagdo Infantil, Ensino Fundamental, Médio,
Técnico e Profissionalizante e Superior, é datado de 17 de margo de 2020.

%8 Entendemos por “formas diversificadas™ as estratégias que as escolas adotaram para
desenvolverem as aulas remotas, que variam entre o uso de recursos tecnologicos a
utilizacdo de atividades impressas. Essa mescla de estratégias foi necessaria para
tentar alcangar todos os estudantes das redes de ensino.
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aprendizagem. As aulas remotas®®, sobretudo na Educago Basica, foi
uma estratégia assumida pelas unidades escolares para viabilizar o
processo educativo e mitigar os efeitos do distanciamento escolar
vivenciado pelos estudantes.

Entendemos que as atividades escolares ndo presenciais,
desenvolvidas no periodo provisorio e excepcional da pandemia do
Covid-19, sdo caracterizadas pela mediacdo de estratégias e recursos,
sejam eles digitais ou ndo, para dar continuidade ao processo de ensino-
aprendizagem, diferentemente do que preconiza a Educacéo a Distancia
(EaD), que é uma modalidade educacional com gestdo de processos
administrativos e pedagdgicos proprios, instituida pelo Decreto do
Ministério de Educacdo de n° 9.057, de 25/05/2020. Reconhecendo
isso, assumimos que as atividades escolares ndo presenciais ndo se
configuram como EaD.

Neste trabalho, discutimos as formas encontradas pelas escolas
municipais do estado do Rio Grande do Norte para estabelecer: 1) a
comunicacdo com pais e/ou responsaveis pelos estudantes; e 2) o

desenvolvimento das atividades escolares ndo presenciais, conforme

89 Aulas remotas é o termo adotado pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE) no
Parecer de n° 5/2020 para fazer referéncia ao ensino desenvolvido por diversas
estratégias, entre elas as que se ancoram em recursos tecnolégicos. Neste trabalho,
utilizaremos a nomenclatura atividades escolares ndo presenciais por entendermos
gue as escolas, no periodo da pandemia, desenvolveram um conjunto de agdes tanto
pedagdgicas como administrativas.
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orienta o Parecer de n° 5/20207°. Para isso, analisamos dados oriundos
de uma pesquisa desenvolvida pela Unido dos Dirigentes Municipais
do Rio Grande do Norte (UNDIME/RN)™, a luz de referenciais tedricos
que discutem a articulacdo entre Tecnologia e Educacdo e de
documentos que consideramos pertinentes ao contexto da pesquisa.
Este artigo, portanto, esta dividido em quatro partes: a) esta
introducdo, a qual apresentamos o contexto do estudo; b) a parte que
traz apontamentos sobre a compreensdo dos recursos tecnologicos em
contexto escolar; c) a parte que apresenta o detalhamento metodoldgico,
os dados da pesquisa e as analises sobre eles; d) e, por fim, €) a Gltima
parte, a qual concluimos a discussao, trazendo a limitacdo deste estudo

e a projecao de novos trabalhos sobre a temética em tela.

Recursos tecnoldgicos na educagdo em tempos e pandemia: Para
qué? Para quem?

As discussdes sobre Tecnologia aplicada a Educacdo estdo
materializadas em uma vasta e proficua bibliografia no meio
académico, que se ampliam a cada dia a partir do entendimento de que
é possivel agrega-las como forma de inovar, redimensionar ou melhorar

as praticas pedagdgicas.

70 O Parecer 5/2020, do Conselho Nacional de Educacéo, é datado de 28 de abril de
2020 e reexaminado em 08 de junho de 2020.

L A entidade responsavel por articular, mobilizar e integrar os Dirigentes Municipais
de Educacéo no territorio potiguar.
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Sobre produgdes dessa natureza, Peixoto e Araljo (2012)
desenvolveram um estudo’ cujo objetivo foi analisar os discursos
existentes entre Tecnologia e a Educagdo como forma de compreender
melhor estas tematicas. Em resposta, os autores apontaram duas
categorias que sintetizam a compreensdo do uso das tecnologias em
contexto escolar. De um lado, a tecnologia é entendida como recurso
didatico pedagdgico; de outro, como recurso politico-pedagogico.

Para Peixoto e Araujo (2012), na primeira categoria, as
tecnologias voltadas a educacgdo sé@o tomadas como instrumentos que
podem facilitar metodologicamente o processo de ensino-aprendizagem
nas diversas &reas do conhecimento. Sao recursos que professores e
estudantes utilizam para dinamizar as aulas, de modo a torna-las mais
significativas e melhorar os indices educacionais. Sob essa oOtica,
apontamos estudos como os de Aradjo e Biachini (2018) e Amaral
(2019), por exemplo, que discutem o uso de ferramentas e/ou recursos
tecnoldgicos como elementos que integram o arsenal das metodologias

ativas.

72 0O trabalho desenvolvido por Peixoto e Aradjo (2012) consistiu na analise do
discurso pedagégico predominante em relacdo a Tecnologia e & Educagédo. O corpus
da pesquisa foi constituido por 107 trabalhos publicados em periddicos
nacionais/internacionais, classificados como nivel A no Qualis da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). O estado da arte dessas
pesquisas discutia 0 “uso de computador na educagdo escolar” e “Educagdo e
Comunicagdo” e, por essa razdo, entendemos que, neste trabalho, € possivel ampliar
nossas reflexfes quanto ao uso de recursos tecnolégicos na educacdo, estendendo a
discussdo ao momento transitorio da pandemia.
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Na segunda categoria, 0 uso de recursos tecnoldgicos esta
relacionado a aspectos politicos, historicos e sociais do prdprio
processo educativo, como as implicacgdes trazidas pelas tecnologias ao
contexto educacional (PEIXOTO; ARAUJO, 2012). A exemplo disso,
destacamos que 0s recursos tecnoldgicos, neste momento excepcional
e transitério da pandemia, podem facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, mas também podem fortalecer as desigualdades sociais
existentes nas escolas, pelo simples fato de reconhecermos que nem
todos os estudantes tém as mesmas condicOes de acesso para darem
continuidade ao processo de aprendizagem. A inexisténcia desses
recursos priva os estudantes de determinadas praticas desenvolvidas
pelas escolas e isso, de uma forma ou de outra, traz consequéncias que,
analisadas sob o escopo mais amplo do processo educativo, enquadra
0s recursos tecnologicos numa discussao politica e pedagdgica.

Compreendemos, nesse contexto, que 0s recursos tecnoldgicos
ttm sido os principais meios utilizados pelas escolas para o
desenvolvimento das atividades escolares ndo presenciais. Sem eles, a
interacdo entre os sujeitos que compdem a comunidade escolar seria
mais dificil e talvez ndo atingisse, mesmo com dificuldades, o nivel de
participacdo dos sujeitos nas atividades administrativas e pedagdgicas
propostas pelas institui¢ces de ensino.

Com base na categorizacdo proposta por Peixoto e Araujo

(2012), reconhecemos também que a adocédo e utilizagcdo de alguns
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recursos tecnoldgicos para estabelecer interacdo na escola, sobretudo
ensinar e aprender em tempo de pandemia, a exemplo dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, Plataformas Digitais, aplicativos de
videoconferéncias, radio ou TV, ndo se restringem as questdes
metodoldgicas, ou seja, ndo sdo meros recursos didaticos e
pedagogicos, como observado historicamente no ensino presencial,
sobretudo na Educacdo Bésica. Trata-se de um conjunto de recursos,
que invadiu as escolas e se tornou essencial para a interacdo entre 0s
sujeitos, mas com formas de gerenciamento e discussao pedagogica que
divergem da EaD.

Assim, antes de analisarmos os dados propostos neste estudo,
situamos aqui 0 nosso entendimento a respeito do uso de recursos
tecnologicos nas escolas em tempos de pandemia e no contexto das
atividades escolares ndo presenciais. Compreendemos que, além de eles
serem entendidos como recursos metodoldgicos utilizados para facilitar
a aprendizagem dos estudantes, tornaram-se recursos potenciais para
qgue a interacdo nas escolas ocorresse, de modo a efetivar a
comunicacdo, a interacdo e 0 ensino-aprendizagem, mobilizando
professores a inovarem e reorganizarem o trabalho pedagogico a partir
de recursos tecnoldgicos, muitas vezes, ainda desconhecidos por eles.
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Metodologia do estudo e analise dos dados
a) Os caminhos da pesquisa

Este estudo foi desenvolvido a partir de dados de uma pesquisa
realizada pela UNDIME/RN, que teve por objetivo coletar informacoes
sobre as atividades ndo presenciais nos 167 municipios desse estado
para elaboracdo de diagnostico. As informacgdes dessa pesquisa foram
obtidas a partir de questionarios eletrénicos, disponibilizados entre o0s
dias 06 e 15 de julho de 2020 e direcionados aos seguintes sujeitos: a)
Dirigentes Municipais de Educacdo; b) Gestores Escolares; c)
Professores; d) Demais trabalhadores da educacéo; e) Estudantes.

Para coletar e sistematizar os dados, a UNDIME/RN contou
com o auxilio da Secretaria Estadual de Educagdo (SEEC/RN)3, no que
se refere & elaboracdo dos questionarios, e do Departamento de Politicas
Publicas da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN),
quanto a tabulacdo, descricdo e analise de dados. A pesquisa coletou
informaces de 1.058 escolas circunscritas em 141 dos 167 municipios
do RN.

Para direcionar este trabalho, orientemo-nos pelos seguintes
questionamentos: Quais 0s recursos tecnoldgicos utilizados pelos

municipios do estado do Rio Grande do Norte para desenvolver as

8 O autor deste artigo fez parte da equipe de elaboragio dos questionarios
direcionados aos Dirigentes de Educacdo e dos Gestores Escolares, foco deste
trabalho, no &mbito da Secretaria Estadual de Educacéo.
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atividades escolares ndo presenciais? Como esses recursos, no ambito
das discussoes a respeito das tecnologias aplicadas a educacao, foram
utilizados? Para responder essas perguntas, desenvolvemos este estudo,
de natureza quantitativa e qualitativa, sob a abordagem da pesquisa
documental. Este trabalho tem por objetivo descrever e analisar 0 uso
de recursos tecnoldgicos adotados pelas escolas dos municipios do
estado do Rio Grande do Norte para o desenvolvimento das atividades

escolares ndo presenciais.

b) O olhar para os dados da pesquisa

Centramos nossa discussdo em dados coletados a partir de
questionarios, de multipla escolha, dos Gestores Escolares’™,
especificamente em duas perguntas: 1) Que estratégias foram adotadas
para estabelecer comunicacdo com as familias? 2) Quais os canais de
interacdo, plataformas ou meios digitais utilizados para desenvolver as
atividades ndo presenciais? Para cada pergunta, foram apresentadas
alternativas como respostas. Assim, os diretores de escola poderiam
indicar mais de uma estratégia utilizada para estabelecer comunicacao

com 0s pais e/ou responsaveis e mais de um recurso tecnoldgico

4 O questionario direcionado aos Gestores Escolares foi composto por vinte e seis
perguntas.
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adotado para o desenvolvimento das atividades escolares néo
presenciais.

A partir da pergunta 1, identificamos os recursos tecnologicos
utilizados pelas escolas para comunicagdo com o0s pais e/ou
responsaveis. Os dados da pesquisa nos mostram que, das 1.058 escolas
participantes, 1.032 utilizam o aplicativo WhatsApp, 781 recorrem a
ligages telefonicas, 155 adotam aplicativos de videoconferéncia™, 80
dizem utilizar mensagens por e-mail e 79 Short Message Service

(SMS)’, conforme tabela a seguir:

Tabela 1 - Estratégias adotadas para estabelecer comunicacdo com as familias

Recursos tecnoldgicos Quantitativo de %
para comunicagao com as respostas
familias

WhatsApp 1032 97,5
Ligacdo telefénica (celular 781 73,8
ou fixo)

App de videoconferéncia 155 14,7
Mensagens por e-mail 80 7,6
SMS 79 7,5

Fonte: Relatério da UNDIME/ RN, 2020.

> Neste trabalho, adotamos a mesma nogéo de aplicativos de videoconferéncia
utilizada na pesquisa da UNDIME/RN. Esses recursos podem ser Skype, Zoom,
Google Meet, Hangouts, Jitsi Meet, entre outros.

76 Neste trabalho, consideramos SMS como mensagem de celular, torpedo online ou
web torpedo.
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De acordo com a tabela acima, o WhatsApp é o aplicativo
utilizado por 97,5 % das escolas municipais do RN para estabelecer
interacdo com 0s pais e/ou responsaveis, enquanto 73,8% delas
recorrem as ligac@es telefonicas (celular ou fixo), 14,7% aos aplicativos
de videoconferéncia e um total aproximado de 15% quando somamos o
quantitativo de escolas que enviam mensagens por e-mail e SMS para
contatar os pais.

A partir dos dados, entendemos que 0 usO desses recursos
tecnologicos, no contexto da interacdo com 0s pais e/ou responsaveis,
possibilitou que as escolas se organizassem para o desenvolvimento das
atividades ndo presenciais, tendo em vista a necessidade que elas
tinham, a época, de levarem informacdes sobre as diretrizes gerais a
reorganizacdo do trabalho pedagdgico, para atender as especificidades
das “novas” formas de conduzir o processo educativo em tempos de
pandemia. Esses recursos tém sua importancia para informar os pais
e/ou responsaveis sobre os processos administrativos e pedagdgicos das
escolas. Além disso, destacamos que eles também foram utilizados para
orientacédo e conscientiza¢ao dos pais a respeito do isolamento social e
dos protocolos de higiene necessarios a prevencao do virus.

Em relagdo a pergunta 2, os dados indicam que h& maior
diversificacdo de recursos tecnoldgicos utilizados em relacdo aqueles
assumidos para estabelecer comunicacdo com 0s pais e/ou

responsaveis, conforme apresentados na tabela a seguir:
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Tabela 2 - Canais de interacdo, plataformas ou meios digitais
utilizados para desenvolver as atividades ndo presenciais

Canais de interacéo, Quantitativo de %
Plataformas respostas
Meios digitais

WhatsApp 953 90,08
App de videoconferéncia 401 37,90
Google Drive 9 8,88
Google Sala de aula 86 8,13
Radio 55 5,20
Televisdo 49 4,63
Clickideia 26 2,46
Escolas na rede 12 1,13
Agenda Virtual 14 1,32

Fonte: Relatério da UNDIME/ RN, 2020.

Pelo exposto, das 1.058 escolas que responderam a pesquisa,
953 utilizam o WhatsApp para desenvolver as atividades escolares ndo
presenciais, equivalendo a um total de 90,08%; 401 escolas utilizam
aplicativos de videoconferéncia, correspondendo a um percentual de
37,90; e os outros recursos tecnolégicos com o quantitativo de uso
conforme disposicdo na Tabela 2 que, apesar de apresentarem um
percentual baixo, reconhecemos a importancia deles no contexto das
atividades escolares ndo presenciais, pois representam as escolhas
adotadas pelas instituicbes mediante as necessidades e condicdes de
oferta e acesso.

Quantitativamente, a Tabela 1 apresenta dados diferentes

daqueles que constam na Tabela 2. Na primeira, temos 0S recursos
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tecnoldgicos utilizados para estabelecer comunicagdo com os pais e/ou
responsaveis, j& na segunda temos aqueles adotados para o0
desenvolvimento das atividades escolares ndo presenciais.
Ressaltamos, nesse contexto, que 0s recursos tecnologicos apontados
na Tabela 2 ndo fazem referéncia aqueles adotados como forma de
facilitar metodologicamente o processo de ensino-aprendizagem dos
objetos de conhecimento, mas a principal forma de estabelecer a
interacdo entre professores e estudantes para efetivar o processo de
ensino-aprendizagem.

Ao compararmos os dados das Tabelas 1 e 2, observamos que
WhatsApp é o recurso tecnoldgico mais utilizado pelas escolas dos
municipios do RN, tanto para estabelecer comunicagdo com as familias
como para estabelecer contato com os estudantes no sentido de interagir
e efetivar o processo de ensino-aprendizagem.

Sobre esse dado, reconhecemos que a utilizagdo do WhatsApp
pelas escolas, como aplicativo que funciona na maioria dos celulares, é
decorrente do aumento do quantitativo acesso a internet e de telefones
moveis nas residéncias brasileiras, conforme dados da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua (IBGE - PNAD,

2020)"". Segundo esse estudo, em 2018, 74,7% de pessoas com dez ou

" Essa pesquisa apresenta informagdes sobre 0 acesso a internet e a televisao e posse
de telefone mével celular para uso pessoal 2018, que foi divulgada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).
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mais anos de idade utilizam internet, sendo ela acessada pelo celular.
Nesse sentido, os dados que nos apontam para o aumento de uso de
smartphones e internet, levam-nos pensar na possibilidade de haver
elevacdo no quantitativo de uso do aplicativo WhatsApp.

Ainda em relacdo a esse dado, na Tabela 1, observamos que
73,8% das escolas utilizam ligacGes telefonicas, 7,6% mensagens por
e-mail e 7,5% utilizam SMS, que inclui também o uso de celular para
contatar os pais e/ou responsaveis. Quanto ao baixo percentual de
utilizacdo de e-mail e SMS, acreditamos que isso decorre da existéncia
de outros recursos mais potentes para interacdo, a exemplo do
WhatsApp. De acordo com os dados do IBGE - PNAD, 95,7% das
residéncias brasileiras usam a internet com a finalidade de enviar ou
receber mensagens de texto, voz ou imagens por aplicativos diversos,
entre eles o0 WhatsApp, 88,1 % usam com o objetivo de conversar por
chamadas de voz ou video, 86,1 % de assistir a videos, inclusive
programas, séries e filmes e 63,2 % de enviar ou receber e-mail (IBGE
- PNAD, 2020, p. 01).

Por ter uma interface intuitiva, o aplicativo WhatsApp facilita a
interacdo entre 0s usuarios que, com ligacdo a internet, podem se
comunicar. No contexto educacional, eles podem ensinar-aprender.
Pontuamos, nessa discussdo, algumas consideraces que nos levam a
compreender o aplicativo WhatsApp como o recurso mais utilizado

pelas escolas municipais do RN para o desenvolvimento das atividades
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escolares ndo presenciais. Primeiro, ele facilita a interacdo entre as
pessoas; segundo, apresenta eficiéncia de linguagem e; terceiro, tem
baixo custo, garantindo que ele se torne uma ferramenta atrativa e
acessivel para o desenvolvimento de praticas educativas em relacdo a
outros aplicativos existentes no mercado (CHURCH; OLIVEIRA,
2013).

O WhatsApp é, pois, um aplicativo que muitos jovens tém
acesso e se conectam por ele, tornando-o um recurso potencial para o
desenvolvimento de processos de ensino-aprendizagem. Apresenta
funcionalidade amplamente direcionada para a interacdo entre 0s
sujeitos, portanto tem potencialidades para um trabalho pedagogico.
Enfim, entendemos o WhatsApp como um “aplicativo que esta hoje
disponivel para a maioria dos smartphones existentes no mercado e que
permite ndo so a troca de mensagens escritas, mas, tambeém, a troca de
imagens, videos, audio e documentos” (MOREIRA; TRINDADE,
2017, p. 55), possibilitando a interacéo entre os sujeitos e formas de
ensinar e aprender.

Os aplicativos de videoconferéncia aparecem na pesquisa da
UNDIME/RN, depois do WhatsApp, como recursos mais utilizados no
processo de ensino-aprendizagem pelas escolas municipais. Eles
apresentam aproximadamente 38% de uso, diferentemente da forma
como sdo adotados para a comunicacao entre 0s pais e/ou responsaveis,

com 14,7%. Entendemos que a utilizacdo de recursos como o Google
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Meet, o Skype, por exemplo, ocorre pelo fato de eles permitirem
interacdo sincrdnica entre estudantes e professores, mesmo distanciados
espacialmente. Esses recursos possibilitam a construcdo de contextos
que se aproximam do formato da sala de aula presencial, onde os
sujeitos se relnem para interagir, ensinar e aprender. De acordo com
Garcia, Malacarne e Tolentino-Neto (2013, p. 11) “a videoconferéncia
é uma forma de comunicagdo remota, bidirecional, que permite
transmissdo sincronizada de dudio, video e dados em tempo real”,
possibilitando que os individuos ensinem e aprendam ao mesmo tempo.
Entendemos que isso justifica o fato de esses recursos serem mais
utilizados para interacdo com os estudantes do que com 0s pais e/ou
responsaveis.

Conforme os dados da pesquisa da UNDIME/RN, o Google
Drive, que permite o armazenamento e compartilhamento de arquivos
em espago virtual, foi o recurso utilizado com mais frequéncia depois
do WhatsApp e dos aplicativos de videoconferéncia pelas escolas
municipais, equivalendo a 8,8%. Esse recurso apresenta interface
autoexplicativa e, a partir dele, professores e alunos tém a possibilidade
de acessar arquivos, organiza-los e compartilha-los, bem como podem,
colaborativamente, criar e editar materiais diversos em tempo real para
o0 desenvolvimento das atividades escolares ndo presenciais.

Destacamos, também, a utilizacdo de Ambientes Virtuais de

Aprendizagem (AVA), em tempos de pandemia, como forma de
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desenvolver as atividades escolares ndo presenciais, entendendo-os
como espacos que ndo viabilizam apenas o0 acesso & materiais, mas a
interacéo entre professores e estudantes para a continuidade do processo
de ensino-aprendizagem. Sobre 0 AVA, Anjos (2012, p. 54) nos diz que
ele:

[...] consiste em uma ou mais solugbes de
comunicacdo, gestdo e aprendizado eletrénico,
que possibilitam o desenvolvimento, integracao
e a utilizacdo de contetidos, midias e estratégias
de ensino-aprendizagem a partir de
experiéncias que possuem ou nao referéncia
com o mundo real e séo virtualmente criadas ou
adaptadas para propdsitos educacionais.

Pela citacdo, percebe-se que a partir do AVA é possivel que a
escola organize e gerencie 0 processo educacional. Nesse sentido, 0s
dados da pesquisa da UNDIME/RN evidenciam que o AVA Google
Sala de Aula’ também foi adotado pelas escolas municipais. A partir
deles, as unidades escolares puderam gerenciar e propor atividades aos
estudantes por meio de materiais em formato digital, sejam para leitura,
download ou impressdo, assim como audios, videos e foruns para
interac&o.

Além utilizacgdo dos AVA, os dados da pesquisa da

UNDIME/RN apontam também para a utilizacdo de Plataformas

78 O Google Sala de Aula é um Ambiente Virtual de Aprendizagem que possibilita o
compartilhamento de materiais entre professores e estudantes, criacdo de atividades,
troca de informagdes através de e-mail e mensagens instantaneas.
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Virtuais, como o Clikideia” e a Plataforma Escolas na Rede (PER) .
Ambas suportam materiais destinados a dinamizar o curriculo escolar
nas instituicdes de ensino com foco na aprendizagem dos estudantes,
entretanto a PER ¢ reconhecida como um referatorio, porque esta “sob
0 dominio de instituicbes que partilham seu acervo com demais
parceiros para ser usado no formato original e, também, permitem que
sejam customizadas para atender uma especificidade local, desde que
atribuam um subdominio para tal” (CALDAS, 2019, p. 21).
Diferentemente do Clikideia, a PER é customizada e gerenciada a partir
de um trabalho de curadoria, que € realizado por uma equipe técnica da
Secretaria Estadual de Educacgéo do Rio Grande do Norte, tendo como
objetivo disponibilizar recursos educacionais para dinamizar o processo
educativo.

Além utilizacdo dos AVA, os dados da pesquisa da
UNDIME/RN apontam também para a utilizacdo de Plataformas
Virtuais, como o Clikideia® e a Plataforma Escolas na Rede (PER)L.

Ambas suportam materiais destinados a dinamizar o curriculo escolar

90 Google Sala de Aula é um Ambiente Virtual de Aprendizagem que possibilita o
compartilhamento de materiais entre professores e estudantes, criagdo de atividades,
troca de informacdes através de e-mail e mensagens instantaneas.

8 E uma plataforma de contetidos e ferramentas para apoio no processo de ensino e
aprendizagem.

81 A PER é resultado de uma parceria firmada entre a SEEC/RN com a Escola
Digital de S&o Paulo. Desde 2016, a SEEC/RN vem adaptando a plataforma
original, a partir da sua customizacéo, de modo a torna-la um recurso destinado ao
fortalecimento das préticas educativas.
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nas instituicdes de ensino com foco na aprendizagem dos estudantes,
entretanto a PER ¢ reconhecida como um referatério, porque esta “sob
0 dominio de instituicbes que partilham seu acervo com demais
parceiros para ser usado no formato original e, também, permitem que
sejam customizadas para atender uma especificidade local, desde que
atribuam um subdominio para tal” (CALDAS, 2019, p. 21).
Diferentemente do Clikideia, a PER é customizada e gerenciada a partir
de um trabalho de curadoria, que é realizado por uma equipe técnica da
Secretaria Estadual de Educacdo do Rio Grande do Norte, tendo como
objetivo disponibilizar recursos educacionais para dinamizar 0 processo
educativo.

A pesquisa da UNDIME/RN também aponta para a utilizagdo
de radio e TV como recursos adotados para dinamizar as atividades
escolares ndo presenciais. Quanto ao uso do radio, reconhecemos a
existéncia de parcerias entre diretorias e/ou secretarias municipais de
ensino com emissoras radiofonicas locais, o que possibilitou o
desenvolvimento de programacdo escolar especifica, a exemplo do
Programa EJA em Acdo, que foi uma iniciativa da 102 Diretoria
Regional de Ensino da SEEC/RN, no municipio de Caic6/RN. Além
desse projeto pedagogico atender as escolas municipes, possibilitou que
unidades escolares circunvizinhas tivessem acesso as atividades
propostas. O uso da TV tem ocorrido pela indicacdo dos professores de

programas ja existentes na grade televisiva nacional ou local.
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Entretanto, como observamos na Tabela 2, a0 somarmos o quantitativo
de escolas que adotam radio e TV, chegamos ao quantitativo de
aproximadamente 10%.

A Agenda virtual aparece na pesquisa da UNDIME/RN como
recurso utilizado pelas escolas municipais para orientar os estudantes
nas atividades escolares ndo presencias. Entendemos que esse recurso
possibilita a organizacdo da rotina das atividades escolares, a exemplo
do direcionamento de atividade, datas de entregas de trabalhos e demais

lembretes considerados pertinentes ao processo.

Consideracoes finais

No decorrer do texto, tentamos trazer respostas para 0S
questionamentos que delineamos inicialmente. Nesse sentido, para qué
e para quem sdo destinados os recursos tecnoldgicos utilizados em
contexto educacional em tempos e pandemia? A partir dos dados da
UNDIME/RN, destacamos a utilizacdo desses recursos pelas escolas
municipais desse estado, tanto para estabelecer contato com familias
como para desenvolver as atividades escolares ndo presenciais, de
modo a alcangar o estudante, sendo o WhatsApp 0 recurso mais
utilizado pelas escolas para estabelecer a interacdo. Sobre isso,
entendemos que a facilidade de acesso e de manuseio torna esse

aplicativo atrativo para o estabelecimento da comunicacao e interacgéo.
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Entretanto, reconhecemos que as unidades escolares, além de
utilizarem o WhatsApp, adotaram outros recursos como forma de
diversificar os modos de estabelecer a interacdo com os estudantes,
desenvolver as aulas e monitorar o processo de ensino, como por
exemplo, os aplicativos de videoconferéncia, que se aproximam do
contexto das aulas presenciais.

Os dados da pesquisa nos mostram que o foco do uso dos
recursos tecnoldgicos para o periodo transitorio e excepcional da
pandemia ndo se relaciona diretamente as questdes metodologicas de
ensino, mas de acesso ao ensino. Esses recursos foram utilizados na
Educacédo Basica, ndo como forma de complementar as atividades do
momento presencial, mas como recursos para as aulas serem realizadas.

Para concluir, reconhecemos que neste trabalho apresentamos
aspectos relacionados ao uso dos recursos, havendo a necessidade de
um estudo mais aprofundado que responda especificamente as questdes
pedagdgicas envolvidas no desenvolvimento das atividades escolares

ndo presenciais.
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EDUCACAO REMOTA NO AMBITO DA ESCOLA
ESTADUAL MAURICIO FREIRE: O USO DAS
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS COMO ESTRATEGIA
DIDATICO-PEDAGOGICA NO ENSINO DE BIOLOGIA
Silenildo Rafael Lopes®

Resumo:

A tecnologia é uma importante aliada na educacdo, cabendo a escola
integré-la em seu cotidiano, de forma que a sua utilizagdo no ensino de
Ciéncias e Biologia potencializa a pratica docente e o aprendizado dos
estudantes. Assim, buscou-se estratégias e recursos tecnoldgicos para o
ensino remoto de Biologia no ambito da Escola Estadual Mauricio
Freire. Utilizou-se em atividades sincronas e assincronas, ambientes
virtuais de aprendizagens, redes sociais, jogos e plataformas
colaborativas. Verificou-se que a utilizagdo desses recursos contribuiu
para um maior envolvimento e integracdo dos estudantes, possibilitou
a producdo de contetdos colaborativos e a autoavaliacdo do seu
desempenho, contribuindo, portanto, com o processo de ensino-
aprendizagem.

Palavras Chaves: Ensino remoto. Tecnologia educacional. Estratégia.

1. Introducéo

A pandemia da Covid-19 e a forcada necessidade da educacéo
remota para minimizar os prejuizos educacionais, sociais e emocionais,
revelou deficiéncias néo apenas estruturais da maioria das instituicdes

de ensino, mas também de condicdes instrumentais que pudessem
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atender a todos com eficiéncia e eficicia. A deficiéncia na formacéo
inicial e continuada docente, principalmente quanto ao uso das
tecnologias educacionais e de estratégias metodoldgicas especificas
para sua utilizacdo, a auséncia ou limitacdo de equipamentos e internet
de boa qualidade, tanto para o trabalho docente quanto para o estudo e
realizacdo de atividades pelos estudantes, constitui-se uma realidade
que necessita ser superada.

Apesar desse contexto, a tecnologia mostra-se como uma
importante aliada na educacdo, com diversas possibilidades, seja na
comunicacdo, orientacdo de atividades, criagdo de conteldo,
desenvolvimento de projetos e resolugdo de problemas, em que o
préprio aluno é o protagonista do seu aprendizado e o professor, um
orientador.

Nessa perspectiva, a escola precisa integrar as tecnologias
digitais na educacdo de forma criativa e critica, favorecendo a
autonomia e a reflexdo dos sujeitos envolvidos, evitando que sejam
apenas receptores das informacbes. O Projeto Politico Pedagdgico
dessas instituicdes de ensino deve considerar a integracdo e as
estratégias para obtencdo de um aprendizado significativo (BACICH;
TANZI-NETO; TREVISANI, 2015).

As tecnologias digitais estdo presentes no cotidiano dos
estudantes, além do celular e computador, estdo as redes sociais, blogs

e jogos. Ao inserir esses e outros recursos tecnolégicos na educacéo de
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forma planejada, o professor contribui com novas formas de pesquisas
e aprendizados. O professor de Biologia necessita ser estimulado para
repensar e replanejar sua pratica pedagdgica, considerando a
complexidade dos termos e fendmenos bioldgicos e que 0s recursos
tecnoldgicos podem auxilia-lo no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos (SILVA; ROSA-SILVA, 2016; NASCIMENTO et al,
2017).

Esses recursos devem permitir a contextualizacdo com as
situacOes vivenciadas na realidade, de forma que o professor construa
conhecimentos sobre eles e decida de que forma e em que momento
deve integra-los a sua pratica pedagogica (VERGNA; SILVA, 2018),
promovendo a articulagdo dos diferentes saberes na escola
(AZEVEDO, 2008).

A utilizacdo planejada dessas tecnologias no ensino de Ciéncias
e Biologia e capaz de potencializar a atividade docente e o aprendizado
dos alunos (CARVALHO; GUIMARAES, 2016). A sua introducio
possibilita a melhoria na qualidade do ensino, motiva e ajuda no
desenvolvimento de competéncias, em que o papel do professor passa
de um expositor de contetdo para o de mediador. O papel do aluno
também é alterado, devendo utilizar essas novas tecnologias na
construcdo de conhecimentos, solugdo de problemas e na producéo de
informacdes, desenvolvendo seu pensamento critico e a sua autonomia
(MARTINHO; POMBO, 2009).
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Com as atividades ndo presenciais, amplia-se 0s espagos de
aprendizagens, de forma que a internet e as tecnologias educacionais
favorecem a construcdo colaborativa, o trabalho coletivo do professor
e dos alunos (MORAN, 2004), seja em atividades sincronas ou
assincronas.

A ampliacdo dessas possibilidades na educacao, também requer
planejamento das praticas, acompanhamento e orientacdo dos
estudantes e avaliacdo continua do processo de ensino-aprendizagem.
Neste sentido, apresenta-se algumas estratégias e atividades
desenvolvidas no ensino remoto de Biologia com a utilizacdo de
diversos recursos tecnolégicos, no &mbito da Escola Estadual Mauricio

Freire.

2. Metodologia

Desde a suspensdo das aulas presenciais no estado do Rio
Grande do Norte, por meio de decretos governamentais, em marco de
2020, a Escola Estadual Mauricio Freire, circunscrita a 4% Direc
(Diretoria Regional de Educacédo e Cultura) e situada no municipio de
Sao Paulo do Potengi-RN, procurou manter o contato com os estudantes
e orienta-los, utilizando diversas estratégias com o objetivo de manter
e estreitar a relacéo professor-aluno e escola-familia, a compreensao do

cendrio de pandemia e a manutencdo do processo de ensino-
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aprendizagem. Para isso, foi necessario a busca de ferramentas e a
criacdo de estratégias para garantir o alcance desses objetivos.

Por decisdo coletiva, professores e equipe gestora, decidiram
adotar uma Unica metodologia para a realizacdo das aulas e atividades.
As disciplinas foram organizadas por area e distribuidas em cronograma
semanal, conforme a Tabela 1, tendo cada disciplina realizado suas

aulas e atividades quinzenalmente.

Tabela 1: Organizacdo das areas do conhecimento para a educacao
remota na E. E. Mauricio Freire.

AREA DO
SEARA CONHECIMENTO
Ciéncias da Natureza
Semana 1 D
Ciéncias Humanas
Linguagens
Semana 2 Matematica

Fonte: O autor, 2020.

Na figura 1 apresenta-se a metodologia geral utilizada na
educacdo remota adotada pela escola. Em dia especifico da semana,
foram encaminhadas as orientacdes e roteiro da aula/atividade por meio
dos aplicativos Google Sala de Aula e WhatsApp ou material impresso,
no caso dos estudantes que ndo possuem acesso a internet, realizando-
se em seguida a aula/atividade proposta. Ap6s o periodo de quinze dias,
0 estudante devolve a atividade através do Google Sala de Aula ou na
escola (alunos que ndo possuem internet) para posterior registro e

avaliacdo qualitativa do professor.
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Figura 1: Metodologia geral adotada pela E. E. Mauricio Freire
para a educacao remota.

METODOLOGIA
DA EDUCAGAO
REMOTA

Fonte: O autor, 2020.

Diante da realidade e especificidades da disciplina de Biologia,
buscou-se estratégias e instrumentos capazes de melhorar a
comunicagéo entre professor e aluno, tornar as aulas e atividades mais
interativas e facilitar a compressdo dos assuntos estudados. Assim,
passou-se a utilizar diversas estratégias metodologicas e ferramentas no
ensino remoto de Biologia (Figura 2), em 08 (oito) turmas do Ensino
Médio regular, turno matutino da escola supracitada, periodo de marco
a setembro de 2020, destacando-se a comunicacao para orientacdo dos
estudantes, aulas tedricas e praticas, seminarios virtuais e uso de jogos,
cujos dados séo apresentados e discutidos neste estudo.

As atividades sincronas foram realizadas por meio do
WhatsApp; do Google Meet; canal Ciéncia Mauricio Freire no YouTube,

criado a partir de um projeto interdisciplinar da escola no periodo da
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pandemia; e por meio de jogos utilizando o Google Formularios e os
aplicativos Quizlet e Kahoot, no formato de campeonato com as turmas.

As atividades assincronas foram desenvolvidas por meio do
WhatsApp; do livro didatico de Biologia; da elaboracdo e
disponibilizacdo de videoaulas e tutoriais no canal Ciéncia Mauricio
Freire no YouTube; da plataforma Khan Academy, por meio de artigos
e videos curtos; de interagcdes no Google Formularios e Google Sala de
Aula; seminarios no Padlet; e ainda a utilizacdo de jogos no Quizlet e
Kahoot.

Figura 2: Estratégias metodoldgicas utilizadas no ensino de Biologia na E. E.
Mauricio Freire.

STRATEGIAS METODOLOGICAS
Aulas
Material
Bﬂ!‘,m . Comunicagdo -z)l(g;s;tu:\é% [ Exercicios g Seminarios N Jogos [l lm:treer;go B
“@
FERRAMENTAS coous cooal
oogle Quizlet
@ ATIVIDADES B whasaop I Meet I vourvoe NN Formulunos = (comp:):utos).
Eﬁ' SINCRONAS
FERRAMENTAS TG
Li Khan Google pYldecaulas,
‘lemADES ] whatsaop ] Did’g;iio IAccdemy IFormuI%nosI “;tl‘]’_lf:ﬁ)':) B izt xcooatl e Isq%";g )I\eulo
ASSINCRONAS
o
sitieis

Fonte: O autor, 2020.
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3. Resultados e discussao

No ensino remoto de Biologia, periodo de marco a setembro de
2020, utilizou-se diversas tecnologias educacionais, adaptando-as a
diferentes estratégias metodoldgicas na abordagem dos conteudos
estudados, conforme a Tabela 2.

Para comunicacdo e orientagdo dos estudantes utilizou-se
principalmente o aplicativo WhatsApp, por considera-lo de maior e
melhor acesso. O Google Sala de Aula também foi um aplicativo
utilizado para este fim, mas sobretudo foi a principal ferramenta para
disponibilizagdo dos materiais e atividades para os estudantes que
possuiam acesso a internet. Aos que ndo dispunham, o material
impresso foi entregue e devolvido na escola em datas estabelecidas pela
direcdo e coordenacdo pedagbgica. Todas as atividades impressas
foram elaboradas de acordo com o mesmo assunto abordado na aula ou
atividade sincrona.

Tabela 2: Tecnologias educacionais utilizadas no ensino remoto de Biologia
na E. E. Mauricio Freire.

PRINCIPAL
VECINGILEIEkS UTI LIZAQAO NAS AULAS
Comunicagao e realizagéo
Celular S

de atividades
Computador/Notebook Comunicagéo e realizacdo

de atividades
WhatsApp Comunicacao e orientacdo
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Google Sala de Aula

Comunicacao, orientacéo,
disponibilizacdo de contetdos e
atividades

Google Meet

Aula sincrona

YouTube
(Canal Ciéncia
Mauricio Freire)

Aula sincrona,
disponibilizacéo de videoaulas e
tutoriais e realizacéo de
webinarios

Google Formularios

Exercicios e jogos
sincronos

Disponibilizacédo de
contetidos para revisdo e

Quizlet . .
jogos/campeonatos sincronos e
assincronos
Khan Academy Textos e videoaulas
Revisdo de contetdos e
Kahoot . , ,
jogos sincronos e assincronos
Seminarios virtuais
Padlet

colaborativos

Microsoft Word, Power
Point

Realizacdo de atividades

Fonte: O autor, 2020.

As aulas sincronas, realizadas por meio do Google Meet e do

Canal Ciéncia Mauricio Freire no YouTube (Figura 3), possibilitaram

além do estudo dos assuntos, maior interacdo junto a turma e entre 0s

colegas. Em cada momento sincrono buscou-se manter a duracdo de

aproximadamente 1 hora/aula, sempre pontuando e discutindo 0s

assuntos de forma participativa.



376

Figura 3: Aulas sincronas — A: Aula de Genética no Google Meet; B: Aula de
Bactérias no Canal Ciéncia Mauricio Freire no YouTube.

0000200

Fonte: O autor,'2020.

Nas atividades assincronas, também se utilizou o YouTube para
disponibilizacdo de videoaulas e tutoriais, todos de elaboracdo propria,
como demonstrado na Figura 4. As aulas foram criadas a partir da
necessidade de materiais que se aproximassem da realidade dos
estudantes e fosse de curta duracdo. Ja os tutoriais foram planejados e
elaborados para auxiliar na utilizagdo das novas ferramentas que eram
sugeridas para as atividades. Assim, antes da inser¢do de qualquer
aplicativo, software ou outra tecnologia nas aulas, € importante planejar
0 Seu uso para cada préatica e preparar os estudantes para sua utilizacao.

Figura 4: Aulas assincronas no Canal Ciéncia Mauricio Freire no YouTube
— A: Videoaula de Virus; B: Videotutorial para utilizagdo do Quizlet.

L

Ciclos do bahcteribfago
e o ==
[ OB B, =

Fonte: O éutor, 2020.
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O uso de jogos no formato de quiz foi uma importante estratégia
que contribuiu para um maior envolvimento e integracdo dos
estudantes, auxiliando no processo de ensino-aprendizagem. Foram
usadas trés ferramentas para realizacdo dos jogos: o Google
Formularios, o Quizlet e o Kahoot, em momentos sincronos e
assincronos.

O Bioquiz, quiz elaborado no Google Formuléarios, foi
organizado com questBes objetivas e respondidas apos as abordagens
tedricas. Apds as respostas das turmas, a correcdo e pontuacao era
enviada por e-mail dos estudantes. J& o Biogame (Figura 5-A), também
elaborado no Google Formulérios, foi planejado por fases, no qual o
estudante jogador s6 passaria para a fase seguinte se acertasse a questao
atual, vencendo o aluno que completasse o desafio mais rapido.

O Quizlet foi utilizado principalmente para revisdes dos
assuntos estudados por integrar numa so plataforma/aplicativo vérias
possibilidades de estudo. Nas atividades assincronas utilizou-se o0s
flashcards com definigcdes e conceitos dos assuntos, onde o aluno tinha
a disposicéo varias opcdes de atividades para estudo e de verificacdo da
aprendizagem e diferentes alternativas de jogos.

Apos o estudo e orientacdo dos assuntos, foram organizados em
momentos sincronos, desafios/campeonatos por turma com o Quizlet,
por meio da opcdo Live (Figura 5-B), como forma de melhorar a

interacdo dos estudantes, avaliar os conhecimentos adquiridos e
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incentivar a participagdo dos mesmos. Ap6s um aluno completar o
desafio, respondendo corretamente todas as quest0es, 0 jogo era
automaticamente encerrado.

Figura 5: Atividades com jogos — A: Biogame sobre Origem da vida; B:
Evolucdo dos jogadores no Quizlet Live.

° Quizlet. =
Fase1

Fonte: O autor, 2020.

Assim como o Quizlet, o Kahoot (Figura 6) possibilitou a
revisdo dos conteldos e o acompanhamento pelo estudante do seu
proprio aprendizado. Com o término dos jogos, havia nos grupos das
turmas no WhatsApp, discussdes do assunto e das questbes abordadas,
momento importante para sanar davidas e incentivar outros estudantes
a participar das atividades, fato evidenciado quando as turmas
solicitaram a realizacdo de novas jogadas, sempre com o0 aumento na

quantidade de participantes.
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Figura 6: Atividades com jogos — A: Quiz sobre Virus no Kahoot; B: Classificacdo
final do jogo no Kahoot.
> ©

Porque os virus s3o parasitas

Francisco
Neto

Noemf
‘" . Vitéria vivi
8901

Boutofio

9653
9 out of 10 ‘
7463

Fonte: O autor, 2020.

O Padlet foi utilizado para a realizacdo de Seminarios Virtuais
Colaborativos (Figura 7), cujo ambiente foi organizado junto com 0s
temas propostos e, posteriormente, os estudantes formaram suas
equipes, escolheram os temas e produziram os contetdos. Criou-se um
ambiente virtual colaborativo e integrador com informagdes por meio
de textos, imagens e videos, gerando a possibilidade de novas
atividades a partir do material criado pelas turmas.

Figura 7: Seminario Virtual Colaborativo no Padlet — A: Seminario dos Reinos
Bacteria e Archaea; B: Semindrio dos Sistemas Sanguineos

1% Nutrigio das bactérias
a1

.Fonte: O autor, 2020.
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O uso de ferramentas diversas no ensino remoto de Biologia
ocorreu principalmente por dois motivos: 1) Que o ambiente se
caracterizasse como integrador e interativo, capaz de facilitar a
realizacdo das atividades sincronas e assincronas e melhorar o
aprendizado. 2) Mediante as dificuldades apresentadas pelos estudantes
ou baixa participacdo nas atividades, ocorreram trocas da tecnologia
utilizada ou na estratégia planejada inicialmente.

Essas situaces foram essenciais para uma constante avaliacdo
das ferramentas e metodologias aplicadas e no replanejamento das
atividades. Se o planejamento e a avaliacdo continua da pratica docente
sdo fundamentais no ensino presencial, no formato remoto sao
condi¢Bes béasicas e fundamentais para se atingir os objetivos de
aprendizagem, ou pelo menos, minimizar as perdas e as consequéncias

futuras.

Consideracoes finais

O ensino remoto apresentou e ainda apresenta diversas
dificuldades, tanto em relacdo ao acesso as condi¢des adequadas,
quanto ao convivio pessoal entre estudantes e professor. No entanto,
apesar dos desafios se propds para o ensino de Biologia estratégias

metodoldgicas e atividades com a utilizacdo de diversos recursos
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tecnoldgicos, que foram constantemente avaliados para verificar se 0s
estudantes se adaptaram ou se possuiam dificuldades.

Essas praticas, em que o aluno é o autor dos seus préprios
conteldos e materiais, oportuniza o maior aprendizado, pois o0 torna
protagonista e permite maior envolvimento com a atividade e ndo um
agente passivo, receptor de informagdes.

A partir dos dados e reflexdes apresentadas referentes ao
potencial das tecnologias educacionais no ensino remoto, é necessario
que os alunos também se reconhegam como agentes construtores do
conhecimento e que os professores sdo 0s mediadores desse caminho.
Para isso, ambos precisam aprender a construir novos conhecimentos,

mesmo diante das crises.
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A tecnologia é, certamente, uma forma de representar o
trabalho humano, em sua evolugéo e de como se da a sua relagdo com
0 meio em que Vive, constituindo-se em préatica social. Assim pensando,
veremos que o uso de recursos tecnoldgicos no cotidiano das pessoas é
cada vez mais intenso e que as ferramentas, criadas ou descobertas por
nossos ancestrais, nos ajudaram a chegar ao século XXI, mas, muito
provavelmente, ndo sejam suficientes para nos ajudarem a superar 0s
novos desafios aos quais estamos nos propondo nestes tempos que se
avolumam ante a nossa sociedade atual.

A comunicacdo de massa e o conhecimento tecnoldgico digital
sdo, efetivamente, as ferramentas mais relevantes deste seculo e, de
certa forma, superaram a importancia das maquinas e da engenharia
industrial tradicional. Porém, afigura-se como um contexto novo para
um velho problema: como trazer para a escola estas novidades, sem que
se submeta a educacao aos valores que estdo contidos neste processo de
apropriacéo desigual do capital cultural e das tecnologias de informacéo
e comunicacao?

O | Encontro de Tecnologias Educacionais do RN -
ressignificando saberes: inovando praticas pedagdgicas se prop0s a ser
uma destas portas abertas a discussdo sobre o uso da tecnologia nas
escolas, buscando fomentar discussdes que primassem pela difusdo do
conhecimento, construido nesta area e efetivado como meio de

alargamento dos horizontes tecnoldgicos dos nossos estudantes.
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Esse evento nos mostrou que as tecnologias entram nos
ambientes escolares confrontando com os antigos modelos existentes.
E 0 “novo” contrastando com o “velho” e, certamente, 0 novo assusta.
No entanto, se ha o espantamento, igualmente existe aquilo que desafia
0s ja acomodados a sairem de sua zona de conforto, desequilibrando as
estruturas existentes para que essas venham a ser construida de uma
nova forma.

Esta obra, que a Cactus Editora orgulhosamente apresenta, €
um pouco disso. O trabalho arduo de demolir, limpar, planejar um novo
projeto e pdr em pratica transformacBes sociais mediadas pelas
tecnologias educacionais na vida cotidiana dos estudantes, professores,
gestores, coordenadores, familias etc. E um estimular mudancas de
paradigmas engessados.

Embora tenhamos um longo caminho a percorrer, a
informatizacéo das escolas vem se tornando realidade e néo é pelo fato
de que ainda h& muito que se investir em relagdo a infraestrutura e
planejamento que devemos ignorar aquilo que ja esta ao alcance de ser
feito dentro das institui¢cdes. Os estudos aqui apresentados sdo prova in
contesti de que a escola pode e deve usar 0 espaco virtual como um
espaco de producéo de sentidos que auxilie na mediacdo da aquisicao
do saber sendo o principal agente democratizador do acesso a

tecnologia digital.
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Posto estd. Novos rumos tecnoldgicos hdo de surgir. Ha
percalcos, mas ha aprendizagens, SEMPRE!

Francisco José Costa dos Santos
Editor Chefe da Cactus Editora
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