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Apresentacao

Apresentar um livro € sempre uma responsabilidade e muito desafiador, principalmente
por nele conter tanto de cada autor, de cada pesquisa, suas aspiragdes, suas expectativas, seus
achados e o mais importante de tudo a disseminacdo do conhecimento produzido cientificamen-
te.

Nesta coletédnea de “Educacgdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e
a aprendizagem - Vol. Ill”, abrange diversas areas da educagao e do ensino, refletindo a per-
cepcao de varios autores.

Portanto, a organizacao deste livro é resultado dos estudos desenvolvidos por diversos
pesquisadores e que tem como finalidade ampliar o conhecimento aplicado as areas da edu-
cacao e do ensino evidenciando o quao presentes elas encontram-se em diversos contextos
escolares e familiares, em busca da disseminacdo do conhecimento e do aprimoramento das
competéncias profissionais e académicas.

Este volume traz doze (12) capitulos com as mais diversas tematicas e discussoes, as
quais mostram cada vez mais a necessidade de pesquisas voltadas para as areas da educagéao
e ensino. Os estudos abordam discussées como: experiéncia com o ChatClass; jogos de video-
game; pratica docente; ferramentas digitais colaborativas; inovacdes pedagdgicas; psychopeda-
gogue as mediator; rendimento escolar; videoprocesso na educagao técnica; aplicabilidade de
games no ensino de historia; letramento digital; tecnologia da informagédo e comunicagao e por
fim, um estudo sobre a ludicidade no ensino de lingua portuguesa.

Por esta breve apresentacao percebe-se o quao diverso, proficuo e interessante sio os
artigos trazidos para este volume, aproveito o ensejo para parabenizar os autores aos quais se
dispuseram a compartilhar todo conhecimento cientifico produzido.

Espero que de uma maneira ou de outra os leitores que tiverem a possibilidade de ler
este volume, tenham a mesma satisfagado que senti ao ler cada capitulo.

Boa leitura!
Prof.° Dr. Adriano Mesquita Soares

Editor Chefe
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Uma reflexao sobre a experiéncia com
o ChatClass: estudo de caso

A reflection on the experience with
ChatClass: case study
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RESUMO

No presente trabalho, apresentar-se-a um estudo de caso com a utilizagdo da Plataforma Chat-
Class. A experiéncia ocorreu no ano de 2020, entre os meses de julho a outubro, em uma escola
da rede publica estadual na cidade de Salvador - Ba, cujo objetivo principal consistiu na partici-
pacéo dos estudantes na Olimpiada de Inglés que fora promovida pelo ChatClass em colabo-
racao com a Embaixada dos Estados Unidos no Brasil. Na constru¢cdo desse paper, buscou-se
a partir da experiéncia vivenciada com a Edtec em tela, aliada a pesquisa bibliografica baseada
em artigos e livros, tecer reflexdes acerca da utilizagdo do ChatClass, uma plataforma adaptativa
com foco na aprendizagem de inglés. O trabalho foi desenvolvido em trés topicos que versaram
sobre a configuracao do ChatClass: historia, caracterizacao e recursos, seguido pelo relato da
experiéncia vivida na pratica, finalizando com a analise reflexiva do processo experienciado. Foi
possivel perceber as vantagens do uso de uma plataforma adaptativa no percurso de aprendiza-
gem para o estudante, além de servir para o professor como parametro de avaliagdo das neces-
sidades e progressos desses estudantes

Palavras-chave: tecnologia. plataforma adaptativa. lingua inglesa. ChatClass.

ABSTRACT

In this work, a case study will be presented using the ChatClass Platform. The experience took
place in 2020, between the months of July to October, in a state public school in the city of Salva-
dor-Ba, whose main objective was the participation of students in the English Olympiad that was
promoted by ChatClass in collaboration with the US Embassy in Brazil. In the construction of this
paper, we sought from the experience lived with Edtec on screen, combined with bibliographical
research, based on internet sites and books, to reflect on the use of ChatClass as an adaptive
platform focused on learning English. The work was developed in three topics that dealt with the
Chatclass configuration: history, characterization and resources, followed by the report of the
experience lived in practice, ending with a reflective analysis of the experienced process. It was
possible to see the advantages of using an adaptive platform in the learning path for the student,
in addition to serving for the teacher as a parameter to assess the needs and progress of these
students.

Keywords: technology. adaptive platform. english language. ChatClass.

INTRODUGCAO

O presente trabalho é fruto de um estudo de caso, experienciado em uma escola publica
pertencente a rede estadual de Educacido da Bahia, com vistas a participagado dos estudantes
em uma olimpiada de inglés, durante o periodo de suspenséao das aulas no referido Estado, em
decorréncia da pandemia da Covid-19. Todo o processo relatado desenvolveu-se de forma re-
mota, com a utilizagao da rede social whatsapp e da ChatClass, uma Educational Tecnology ou
Tecnologia Educacional (Edtec), direcionada ao ensino de Lingua Inglesa.

Aprende-se com situagdes concretas, afirma Moran (2017). Desta forma, experimentar
situagdes reais torna a aprendizagem mais significativa. Quando se age ativamente na constru-
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¢ao do conhecimento, avancga-se de patamares mais simples para aqueles mais complexos. Es-
ses impulsos corporificam-se por trilhas variadas com desenhos, movimentos e tempos distintos.

As pesquisas promovidas na atualidade pela neurociéncia, nos diz Moran (2017), eviden-
ciam que o processo de aprendizagem se faz singular para cada aprendente, além de que cada
ser aprende o0 que considera mais pertinente para sua vida, tanto no ambito cognitivo como no
ambito emocional. Assim, aprende-se o que interessa de varias maneiras, com diversas técnicas
e procedimentos, mais ou menos eficazes com a pretensao de alcangar os objetivos almejados.

Nesse sentido, a reflexao a respeito de elementos considerados importantes no proces-
so de aprendizagem como a autonomia, o cambio e intercambio de informacdes e o levantamen-
to e constatacao do que fora aprendido, sdo elementos presentes nas denominadas plataformas
adaptativas nas quais o ChatClass, torna-se um exemplo diante das caracteristicas que apre-
senta.

Para a elaboracao deste estudo foi feito um estudo de caso, baseado no relato de expe-
riéncia cuja analise fora suportada pela pesquisa bibliografica, numa abordagem qualitativa, ba-
seada em livros, e artigos, com o objetivo de trazer reflexdes acerca da utilizagdo do ChatClass.
O trabalho foi desenvolvido em trés tépicos que versaram sobre a configuragdo do Chatclass:
histdria, caracterizagéo e recursos, seguido pelo relato da experiéncia vivida na pratica finalizan-
do com a analise reflexiva do processo experienciado

CHATCLASS: HISTORIA, CARACTERIZAGAO E RECURSOS

A ChatClass € uma Educational Tecnology ou Tecnologia Educacional ( Edtec), voltada
para o ensino de Lingua Inglesa. A histéria desta startup relaciona-se intrinsecamente com a
histéria do seu fundador e CEO, o alemao Jan Krutzinna, um jovem que conquistou uma bolsa
de estudos para estudar ciéncia da computagéo e psicologia em Harvard e percebeu quanto o
fato de poder se comunicar em inglés abriu-lhe portas no mundo do trabalho. Inspirado em sua
vivéncia pessoal, Krutzinna fundou o ChatClass, em Nova York, no ano de 2014. INGIZZA (2020)

A finalidade primordial da novel ferramenta € ampliar o numero de falantes de lingua in-
glesa no mundo, utilizando uma plataforma usada em larga escala por muitas pessoas em todo o
mundo, o WhatsApp. No Brasil, o ChatClass voltou-se para o ensino aprendizagem direcionado
a estudantes e professores de escolas publicas, o que nao significa dizer que essa Edtec se
reduz apenas a esse publico, ou seja, o universo de aprendentes € amplo e atinge a qualquer
publico interessado, desde escolas particulares de ensino regular ou especificas de inglés até o
aprendente autbnomo, sem vinculo com escolas. INGIZZA (2020)

A ChatClass objetiva proporcionar o ensino acessivel e de qualidade para brasileiros das
mais variadas faixas etarias, fazendo-se conhecida de alunos e professores, com a realizagao
das olimpiadas de inglés a qual conta com o apoio do Consulado Americano. A Edtech faz uso de
Inteligéncia Artificial com a finalidade de recomendar exercicios que promovem a aprendizagem
das habilidades relacionadas a fala, a escrita e a leitura da lingua inglesa, gerando corregdes de
forma automatica das respostas dadas pelos estudantes. STARTUP STORY (2020)

O sistema da ChatClass facilita o trabalho de acompanhamento dos professores, exer-
cendo o papel de assistente digital. O estudante pode praticar sozinho sem a interferéncia do
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professor, no entanto o professor também pode selecionar os conteudos gerados pelo robd e
disp6-los para os estudantes, como os exercicios sdo corrigidos automaticamente, os estudan-
tes recebem o feedback instantaneamente, o professor ndo tem o trabalho de corregéo. Startup
Story (2020).

A Chat Classe envolve elementos de gamificagdo como desafios, pontuagao, niveis e
oponentes aleatérios, escolhidos pelo robd. No proximo topico apresenta--se-a figuras e descre-
ver-se-a as situagdes por elas representadas, para ilustrar a referida experiéncia com o Chat-
Class durante a preparacéao e concretizagao da olimpiada de Inglés de 2020.

Relato de experiéncia com o uso do ChatClass

A convite da Secretaria de Educacao do Estado da Bahia - SEC-BA, a autora do trabalho
em foco, que é docente efetiva da disciplina lingua inglesa, aderiu a formagao docente propor-
cionada pela SEC-BA em conjunto com o ChatClass, visando a entender o funcionamento e pro-
posta da plataforma em destaque e, assim, estimular, engajar e acompanhar a participagao dos
estudantes nas olimpiadas de Lingua Inglesa promovida pela ChatClass. Vale dizer que o ano
letivo de 2020 na rede estadual estava suspenso e as atividades eram feitas de forma voluntaria,
tanto pelos docentes como pelos discentes.

A experiéncia mostrou-se proveitosa, em especial, para que os estudantes percebessem
que eram capazes de avangar nos primeiros passos na aquisi¢cao significativa da Lingua Inglesa,
se estivessem dispostos a investir, ao menos, 30 minutos diarios para praticar com o ChatClass.
Na qualidade de professora, a autora investiu tempo para acompanhar os estudantes na trajeto-
ria proposta, dando-lhes suporte no tocante as duvidas iniciais e aquelas que porventura apare-
ceram durante o processo de conhecimento e utilizacdo da plataforma em comento.

O entrave mais significativo a adesdo dos estudantes adveio da falta de acesso a in-
ternet. A escola esta situada em uma area periférica da Capital baiana, sendo frequentada por
filhos de cidadaos, em sua maioria, pertencentes a classe baixa, com renda igual ou inferior ao
salario-minimo vigente, cujos trabalhos incluem-se nas profissées de marisqueiras, domeésticas,
pescadores e ambulantes.

Sem condi¢des de dispor de rede de telefonia sem fio em suas residéncias, os estu-
dantes, muitas vezes nao tinham aparelho moével préprio, dependendo dos aparelhos dos pais,
que, por sua vez, ponderavam nao poder disponibilizar o telefone para o filho, pois aquele servia
como instrumento de trabalho, tendo ainda a alegagao de que a memoaria do aparelho néo su-
portava mais mensagens.

Mesmo com tais empecilhos, tivemos a participagdo de um numero razoavel de estudan-
tes durante o periodo de preparacao. A professora e os estudantes mantiveram contato direto
pelos grupos de WhatsApp formados pela escola campo, além de atender individualmente as
duvidas dos estudantes que n&o se sentiam a vontade de expor os proprios questionamentos
nos referidos grupos.

Apresentacgao de situagoes vivenciadas no ChatClass

Na péagina inicial do ChatClass, ao digitar as palavras em negrito o professor era direcio-
nado para a opgao desejada. As figuras ora apresentadas foram capturadas da Pagina pessoal

| Capitulo 01 |13



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

da autora na plataforma ChatClass.

Figura 1- Pagina inicial
®W(Carla, o que vamos fazer?
)] ver turmas
# Ir para o curso

e Duvidas Olimpiada de Inglés

&J Trocar para o curso ChatClass Inglés (ndo Olimpiada)
@ Sobre a chatclass.com.br

$ Meu perfil

_?Q,o Ver progresso

Sua turma: ChatClass Teachers
Escolha a opgdo digitando a palavra destacada.

Fonte: Autoria prépria (2020)

As opcdes disponibilizadas para o professor acerca das olimpiadas estédo representadas

na figura a seguir.

Figura 2- Lista das op¢oes
Escolha uma das op¢des abaixo:

A) Inscrigdo

B) Como funciona a Olimpiada?

C) Meu progresso

D) Atividades da Olimpiada

E) Atividades que n3o sido da Olimpiada
F) Meu nivel caiu

G) Autorizagdo

H) Robd ndo aceitou meu dudio

1) Sou professor e meu perfil esta como aluno
J) Convidar colegas

K) Desistir da Olimpiada

Digite a letra da opgdo desejada, ou cancelar para sair.

Fonte: Autoria prépria (2020)

As turmas que foram cadastradas pela autora e para acessar os dados de cada turma,
devia-se digitar a letra correspondente a turma. Para que os estudantes pudessem acessar sua
turma, o professor deveria disponibilizar o cédigo da respectiva turma para eles. Para acessar a
ChatClass, bastava que o estudante salvasse o numero de telefone disponibilizado pela Edtec
em questao, digitasse alguns comandos pedidos pelo robd e por fim digitasse o cédigo que o
professor estivesse Ihe disponibilizado. As turmas criadas estéo relacionadas na figura abaixo

| Capitulo 01

Figura 3- Relagcao das turmas

Escolha uma das turmas abaixo:

A) [l Criar nova turma

B) 3 Ano 2020, Cédigo: #nid6p

C) 6A Vesp, Codigo: #t7xds

D) 6° B VESP, Cédigo: #ri1zin

E) 7 A Mat, Cédigo: #xlvdk

F) 7 ano B Matutino, Codigo: #gxqdx
G) 7A VESP, Codigo: #h5Ily2

H) 7B VESP, Cédigo: #ftn2t

1) 8A matutino, Cédigo: #ihSzy

J) 8A VESP, Cédigo: #y89z9

K) 8B VESP, Cédigo: #riom9

L) 9° ano Matutino, Cédigo: #a4b81
M) 9° ano Vespertino, Codigo: #ch62d

Mais detalhes: https://my.chatclass.com.br/classes
Digite a letra da opgao desejada, ou cancelar para sair.

Fonte: Autoria prépria (2020)
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O progresso individual do estudante e geral de uma turma, em dado momento, podia ser
visualizado pelo professor responsavel, como demonstra a figura 4
Figura 4 - Progresso de determinada Turma

Turma 8A matutino (¥ih9zy)
16 alunos do 8° ano

@:Palavras ditas: 18.6 por aluno

# Atividades: 8.8 por aluno

8% acertos: 39% por aluno

Mais detalhes: https://my.chatclass.com.br/classes

Vocé pode ver o jf_'__oprogresso ou ver o menu de q’ﬁinicio. Digite a2 ac3o
desejada.

Fonte: Autoria prépria (2020)

Em certos momentos, a autora compartilhava atividades com os estudantes no intuito de
estimula-los e as disponibilizava no grupo de WhatsApp da turma. tal qual aparece na figura 5.

Figura 5- Atividade disponibilizada diretamente pelo WhatsApp de uma turma

Compartilhe no WhatsApp
il WhatsApp Messenger: mais de dois bilhdes de pessoas, em mais de 180

paises, usam o WhatsApp para manter o contato com amigos e familiares, a

[5/9 14:25] Carla Lopes: Vejam se conseguem fazer essa atividade no chatclass.
Quem conseguir avisa aqui.Alunos, vamos fazer uma atividade na ChatClass?
L1 The verb "to be"

Clique no link abaixo para fazer &*
https://wa.me/55119758508887text=%23rmj5v46gqw
[5/9 14:26] Carla Lopes: Esse é s06 leitura. o 1407 o

Na figura a seguir € possivel verificar como funciona a ChatClass para o estudante.
Figura 6 — Configuragao do ChatClass para o estudante
__ Vocab: Your hometown

Escute os personagens falando sobre suas cidades para entender melhor o
assunto! https://youtu.be/xv7zmrRPHZs T3

Digite pronte para continuar, ou cancelar para sair da atividade,

Done

n Vocab: Listening
ﬂVocé (E83 Bohia) o aprendendo com Rebeca (K8Y Ceard)

1/ 5: Qual alternativa & a melhor resposta?
™\
4 )

A) I'm going to stay hometown.
B) I'm geing to stay population.
€) I'm going to stay home.

D) I'm going to stay weather.

&4 Correto!
Rebeca também acertou essa!

Configuragao do ChatClass para o estudante
Fonte: Autoria prépria (2020)
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Reflexoes acerca da experiéncia relatada

Apoiada nas ligdes de Hooks (2017), cujos escritos abordam de forma contundente a ne-
cessidade de uma educagao emancipatoria e proxima a realidade do aprendente, a autora desse
trabalho percorreu por praticas pedagogicas que a aproximasse dos estudantes, quebrando as
amarras da formalidade disciplinar e da autoridade de que tudo sabe e tudo pode no ambito das
relagdes educacionais.

Seguindo alguns passos trilhados por Paulo Freire, Hooks (2017) define a pedagogia
engajada como aquela que se preocupa com o estudante tanto no ambito intelectual como es-
piritual, respeitando-os e protegendo-os, a fim de criar condi¢gdes favoraveis e necessarias em
busca da aprendizagem. Sublinha a especialista em foco que ao aproximar-se dos estudantes,
o professor engajado permite que haja uma relagao de confianga e reconhecimento mutuo. Na
qualidade de professora de turmas tdo heterogéneas, a autora do trabalho em tela péde sentir,
através das mensagens trocadas que o vinculo com os estudantes participantes fora fortalecido
de forma significativa.

Conscientizar estudantes, filhos de cidadaos que vivem em situagdes precarias, de que
vale a pena se dedicar ao estudo da lingua inglesa € uma tarefa que demanda observagao, escu-
ta e paciéncia. E comum ouvir desses estudantes frases como: “Eu nem sei falar portugués” ou
ainda, “Para qu eu quero aprender inglés, se eu nao vou para os Estados Unidos?” Ainda assim,
seguiu-se em frente, enxergando esses estudantes como seres humanos dotados de experién-
cias, com direito de expressar suas dores, mas também como pessoas capazes de desenvolver
o trabalho que eu os havia proposto.

Atecnologia usada pela ChatClass aproxima-se da aprendizagem personalizada no sen-
tido de permitir que o estudante construa trilhas proprias de aprendizagem, escolhendo que
tipo de situagdes deseja aprender, sem que tenha uma ordem pré-estabelecida de conteudos e
atividades. Para Moran (2018) a aprendizagem personalizada comporta modelos diversos que
incluem as plataformas adaptativas nas quais € possivel acompanhar o progresso do estudante
através de atividades on-line. Ainda segundo o autor supracitado a personalizagao exige maturi-
dade e autonomia dos discentes. Em se tratando de estudantes com formacao inicial precaria ou
inexistente em lingua inglesa, ndo pude contar com a ajuda desses dois pré-requisitos de forma
efetiva.

Acredito que os estudantes participantes da experiéncia de aprendizagem da lingua in-
glesa com o ChatClass sairam fortalecidos, ao perceberem que com algum esforco pessoal € a
colaboracdo do professor, a plataforma em questao viabilizou o aprimoramento de habilidades
visando ao desenvolvimento de competéncias na referida lingua estrangeira, mesmo diante de
todos os percalgos enfrentados.

CONSIDERAGOES FINAIS

O artigo proporcionou uma reflexdo acerca dos desafios do uso do ChatClass com tur-
mas da Educacao Basica de uma escola da rede publica do Estado da Bahia, a partir da proposta
da referida secretaria para que os professores de lingua inglesa participassem da olimpiada de
inglés promovida pelo ChatClass com o apoio do escritorio regional da Embaixada Americana
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no Brasil.

Com base nas experiéncias descritas e nas analises dos fatos alicergados a partir das
interpretacdes da literatura consultada, pode-se concluir que embora houvesse uma resisténcia
inicial a participagdo, muitos estudantes aderiram a proposta, buscando adaptar-se a nova forma
de aprendizagem. Por outro lado, mostrou-se de forma clara a precariedade do acesso a internet
e a falta de aparelhos dos estudantes, o que impediu a participacao de tantos outros na referida
experiéncia. Devido a relevancia das plataformas adaptativas no processo de aprendizagem
ativa, sugere-se que estudos futuros com base em relatos de caso contemplem mais as experi-
éncias nas diversas plataformas adaptativas.
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RESUMO

Este trabalho versa sobre a utilizagdo de jogos eletrénicos de videogames e o desenvolvimento
cognitivo de individuos jovens-adultos. Obijetiva refletir a respeito de como os jogos eletrénicos e
videogames podem ser utilizados como ferramentas psicolégicas, de modo a contribuirem para
o desenvolvimento cognitivo de jovens-adultos. Para tanto, contextualiza, historicamente, o sur-
gimento desses jogos, utilizando-se de autores referéncias como Amorim (2006) e Pierre Lévy
(2010) que aborda o conceito de cibercultura em sua obra, destacando sua constituicao social
enquanto fenbmeno da cultura de massas atrelado ao entretenimento. Em seguida, apresenta,
criticamente, os debates sobre o uso de videogames na Psicologia, contestando, assim, o ima-
ginario social que atrela tal uso a proliferagdo da violéncia entre usuarios jovens. Nisso, apre-
senta argumentos, cientificamente fundamentados, a respeito das possiveis vantagens e das
possiveis desvantagens psiquicas da exposi¢ao dos usuarios a realidade gamificada trazendo
contribuicdes de Antunes (2012) e outros. Reflete, portanto, sobre os efeitos dos jogos na pro-
ducao da afetividade dos usuarios. Com isso, sustenta que, quando aliado a uma intervencgao/
supervisao técnica e planejada, o uso dos jogos pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades
relacionadas a empatia e a alteridade dos usuarios, constituindo-se como importante ferramenta
psicoldgica para o desenvolvimento cognitivo desses individuos. Utiliza metodologia de cunho
bibliografico, pesquisa exploratéria e qualitativa.

Palavras-chave: desenvolvimento cognitivo. gamificagdo. jogos eletronicos. ferramentas
psicologicas.

ABSTRACT

This work deals with the use of electronic video games and the cognitive development of youn-
g-adult individuals. It aims to reflect on how electronic games and video games can be used as
psychological tools, in order to contribute to the cognitive development of young adults. For this
end, it historically contextualizes the emergence of games, using authors such as Amorim (2006)
and Pierre Lévy (2010) who approach the concept of cyberculture in their work, highlighting its
social constitution as a mass culture linked to the training. Then, it presents, critically, the debates
about the use of video games in Psychology, thus contesting the social imaginary that links such
use to the proliferation of violence among young users. In this, it presents arguments, scientifi-
cally grounded, regarding the possible advantages and possible psychological disadvantages of
the user’s exposure to the gamified reality, bringing contributions from Antunes (2012) and others.
It therefore reflects on the effects of games on the production of users’ affectivity. With that, it
maintains that, when combined with a technical and planned intervention / supervision, the use of
games can assist in the development of skills related to empathy and otherness of users, cons-
tituting itself as an important psychological tool for the cognitive development of these people. It
uses bibliographic methodology, exploratory and qualitative research.

Keywords: cognitive development. gamification. electronic games. psychological tools.
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INTRODUCAO

Presentes em nossas vidas ha pouco mais de 60 anos, os jogos eletronicos sao hoje
uma realidade que ndo pode ser ignorada. E comum, inclusive, ouvirmos que os jogos eletréni-
cos constituem uma outra realidade. Com o devastador desenvolvimento tecnolégico, tal afirma-
¢ao é cada vez menos metaférica. Os jogos eletrdnicos criaram uma nova realidade. Fala-se em
jogos de realidade aumentada, realidade virtual, realidade interativa.

Para termos uma ideia de como essa realidade “gamificada” integra o nosso cotidiano,
basta recordamo-nos de dois jogos que se popularizaram em escala mundial, isto €, viralizaram
nos ultimos anos. Estamos nos referindo ao jogo Pokémon GO e Desafio da Baleia Azul. Jogos
que, por muitas razdes, tomaram as paginas de muitos sites de noticias e foram matéria de di-
versos programas televisivos. Como afirmou McGonigal (2012):

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estao satisfazendo as genu-
inas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem
recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos
envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estao nos unin-
do de maneira pela qual a sociedade nao estd (MCGONIGAL, 2021, p. 14).

Contudo, nem sempre foi assim. N&o é estranho presenciarmos adultos e idosos recla-
mando do tempo que jovens, criangas e adolescentes passam nessa “realidade paralela”. Nes-
sas conversas, quase sempre ouvimos “em meu tempo, ndo era assim, brincavamos de ama-
relinha, pique-esconde etc.”. Tal conflito geracional pode ser utilizado para expressar, enquanto
metafora, a histéria e evolugédo dos jogos eletrénicos. O conflito ainda existe porque a histéria
dos jogos é recente. Embora constituam um fendmeno intensamente cotidiano e popularizado,
0s jogos eletrdnicos nédo se inseriram na memdria coletiva, de forma globalizada. Por isso, é tdo
comum presenciarmos cenas como aquela supracitada.

Levando em consideracéo tal imaginario sobre os jogos, este trabalho pretende revisar
criticamente a literatura sobre os efeitos psicoldgicos dos jogos em seus usuarios, de modo a
investigar o uso dos jogos de videogame como ferramenta para desenvolvimento cognitivo de
jovens adultos. Dessa forma, com base na pesquisa bibliografica, de cunho investigativo-quali-
tativo, pretendemos destacar a importancia dos jogos eletronicos para o desenvolvimento cogni-
tivo e emocional. Para tanto, abordaremos os jogos como instrumento auxiliar durante processo
psicoterapéutico.

Diante da problematica sobre a utilizagdo dos jogos eletrénicos como ferramentas para
desenvolvimento cognitivo, levantamos a seguinte questao de analise: De que forma, e até que
ponto, o uso de jogos eletronicos de videogame pode ser utilizado como estratégia auxiliadora
para o desenvolvimento cognitivo de jovens adultos?

O objetivo geral € examinar como o0s jogos eletrénicos e videogames podem ser utiliza-
dos como ferramentas e contribuir para o desenvolvimento cognitivo de jovens adultos. Os ob-
jetivos especificos sdo: Apresentar a origem e histdria e tipos de jogos eletrdnicos; identificar os
beneficios psicoldgicos do uso de jogos; constatar o uso de jogos eletronicos e videogame como
ferramenta inovadora no processo de desenvolvimento cognitivo.

Ainda hoje, para algumas pessoas, pode soar estranho associar jogos como um meio
auxiliador cognitivo para criangas e jovens, pois ha ainda muita gente que pensa que videoga-
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mes sao produtos que sequestram nossas criangas e adolescentes da vida real, desenvolven-
do cada vez mais pessoas viciadas, antissociais e violentas. Diante dessas concepgdes ainda
presentes, se faz necessario a ampliagao do estudo mediante uma perspectiva positiva acerca
do uso de jogos eletrénicos no desenvolvimento do jovem adulto, cuja faixa etaria compreende
entre 18 e 24 anos, de acordo com a OMS (Organizagdo Mundial da Saude).

Dentro deste contexto diversas perguntas surgem: videogame faz mal para as criangas?
Como os videogames podem auxiliar durante um processo terapéutico? Até que ponto os jogos
podem ser utilizados para esse fim? Que tipos de jogos sdo mais indicados para esse objetivo?

Ao fim, pretende-se, neste trabalho investigar e levantar questdes relacionadas a estas
ferramentas tecnoldgicas tdo pouco exploradas pelo meio da saude e da educagao. Verificando
assim a importancia de se abrir espaco para discutir possibilidades de aplicagao destas ferra-
mentas como meio de desenvolvimento, reabilitagdo cognitiva e motora, deixando claro que a
proposta desse trabalho n&o € descrever sobre o desenvolvimento cognitivo do jovem adulto e
sim apontar jogos que podem auxiliar o desenvolvimento cognitivo.

METODOLOGIA

Com foco na revisao critica de literatura, a metodologia do presente trabalho se expres-
sa, basicamente, pela utilizagdo da pesquisa bibliografica. Nesse sentido, fizemos uso da técnica
de pesquisa qualitativa como método de avaliagao critico das fontes levantadas. Isso consiste
numa revisao sistematica da literatura, por meio de investigagao cientifica visando a reunir os
estudos relevantes sobre a questao formulada.

A pesquisa investigativa se deu com a busca de artigos, livros, dissertagdes, teses e
capitulos de livros que abordassem tanto a tematica dos jogos eletrénicos, especificamente sua
origem, histéria e desenvolvimento, como a utilizagdo dos jogos como ferramentas para desen-
volvimento cognitivo e como auxiliar durante o processo terapéutico. Também consultamos e
revisamos a literatura sobre os efeitos psicologicos dos jogos eletrénicos nos jogadores, dando
especial atengdo para aquela sobre o desenvolvimento cognitivo e emocional. Ainda que nao
contemple diretamente nossos objetivos e problematizagdo, ndo deixamos de levantar e, igual-
mente revisar criticamente, as pesquisas sobre o comportamento agressivo de jogadores de
jogos considerados de violéncia.

Por fim, visando a descrigdo das etapas metodoldgicas mais significativa, destacamos
que utilizamos, na presente pesquisa, os seguinte descritores: jogos eletrénicos, gamificagao,
historia dos jogos eletrénicos, origem dos jogos eletrénicos, jogos e realidade virtual, jogos e
realidade aumentada, jogos eletronicos e bem-estar, jogos eletrénicos e saude mental, jogos ele-
trénicos e desenvolvimento cognitivo, jogos eletrénicos e psicologia, jogos eletrénicos e psicote-
rapia, violéncia e jogos eletrbnicos, dentre outros. Consultamo-los nas mais importantes bases
de dados cientificas em lingua portuguesa, a exemplo do Google Académico, Scielo e Capes.
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JOGOS ELETRONICOS E SUA TRAJETORIA

Apresentacao da histéria dos jogos eletronicos

Ha um consenso entre os historiadores que estudam o fendmeno da gamificagdo, como
também entre os historiadores das tecnologias virtuais de que o primeiro jogo eletrénico da his-
toéria surgiu em 1958, conforme Amorim (2006). Elaborado pelo fisico norte-americano Willy Hi-
ginbotham, em um laboratério militar em New York, o jogo recebeu o nome de Tennis Programing
ou Tennis for Two. Porém, como destacam Amorim (2006), o jogo nunca fora comercializado,
uma vez que seu desenvolvimento, pelo Laboratério Nacional de Brookhaven, visou a entreter o
publico de um festival. Esse jogo rodava em um osciloscépio, aparelho eletrénico analdgico que
permite a visualizagdo de sinais graficos.

Embora haja tal consenso, alguns historiadores, como Amorim (2006), consideram even-
tos anteriores como indispensaveis a historia dos jogos eletronicos. Cita, por exemplo, o desen-
volvimento do primeiro computador eletrénico programavel, em 1943, o Colossus, assim como
a primeira patente de jogo eletrénico, de 1947, de Thomas T. Goldsmith que, devido aos altos
custos, nunca comercializou o jogo. Em 1948, Alan Turing e David Champernowne planejaram
graficamente o jogo Turochamp, um simulador de xadrez, nunca implementado em um computa-
dor. Entre 1950 e 1951, houve as primeiras implanta¢des de jogos em computadores e o desen-
volvimento das primeiras maquinas customizadas para jogos.

Amorim (2006) destaca que, na histéria dos jogos, € impossivel ndo mencionar o papel
do engenheiro e inventor alem&o, Ralph Baer cujo pioneirismo e importancia para o desenvol-
vimento dos jogos eletronicos rendeu-lhe a alcunha de pai dos jogos. Baer teve, na década de
1950, a primeira ideia para um console de videogame. Apresentou sua ideia para alguns inves-
tidores. Rejeitada, sé foi desenvolvida em 1967 pelo préprio Baer, numa versdao domeéstica. O
console profissional so6 foi langado em 1972.

A partir de 1950, passa-se a ter o desenvolvimento de alguns jogos eletrénicos como
jogo da velha. Contudo, tais jogos nao visavam ao entretenimento, mas o treinamento de pesso-
al, a demonstragao tecnoldgica e o auxilio nas pesquisas graficas. Isso porque os computadores
da década de 1950 eram caros, escassos e limitados, ndo facilitando o desenvolvimento de
jogos para entretenimento. Conforme Leite (2006), foi s6 em 1957, com o surgimento do Transis-
tor, e com o consequente barateamento e reducdo do tamanho dos computadores, que houve o
ambiente propicio para o desenvolvimento de jogos eletrOnicos para entretenimento e diversao.

Segundo Leite (2006), em 1961, surge o primeiro jogo eletrénico que foi relativamente
popularizado: o Spacewar. Criado em um laboratério estudantil do MIT - Massachusetts Institute
of Technology, o jogo foi programado por Steve Russel, que decidiu n&o investir na ideia por
acreditar que nao haveria um mercado interessado. Embora ndo tenha sido comercializado em
larga escala, o jogo de Russel foi importante por incentivar e inspirar outros programadores a
desenvolverem novos jogos, como também é considerado um marco pioneiro na criagao de in-
terfaces graficas.

O sucesso do Spacewar fez Baer retomar sua ideia de console, criando, em 1967, a pri-
meira maquina capaz de rodar os jogos por meio da TV. Devido ao desenvolvimento tecnoldgico
crescente, € também nessa época que ocorre a popularizagao dos aparelhos de TV, ocasionado
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pelo barateamento das tecnologias analdgicas. Isso, atrelado ao surgimento de inumeros jo-
gos comerciais, fizeram a criagdo de Baer ganhar interesse de investidores, conforme Souza e
Rocha (2005). Em 1972, Baer langou o primeiro console comercial da histéria, o Odyssey 100,
compativel com as televisbes da marca Magnavox,

A histdria dos jogos eletrénicos sofreu um impacto profundo em 1971, com o surgimento
do Galaxy Game. Inspirado no Spacewar, o Galaxy Game é o primeiro videogame operado por
moeda, o arcade ou fliperama. Desenvolvida por Nolan Bushhell, o arcade recebeu o nome de
Computer Space. Com essa nova invencgao, que vinha com um monitor acoplado, era possivel
que dois jogadores se enfrentassem em partidas de diversos jogos. Fato que logo despertou o
interesse do publico, surgindo os primeiros campeonatos com plateia cativa. Exemplo disso foi o
campeonato patrocinado pela Revista Rolling Stone, em 1972, com cerca de 2 mil participantes
e com prémio de um ano de assinatura da revista. Embora tenha despertado interesse entre o
publico, os fliperamas ainda ndo estavam completamente desenvolvidos, logo as maquinas co-
mecaram a apresentar inumeros defeitos. Os primeiros jogos ndo conseguiram entreter tanto o
publico. Segundo Aranha (2004), isso ocorreu tanto por razado da jogabilidade n&o ser intuitiva,
como por instrugdes complicadas e pouco explicadas.

Aproveitando o sucesso do Computer Space, Nolan Bushhell decidiu abrir, em 1972,
com Ted Dabney uma empresa para desenvolvimento de jogos para fliperamas. Nascia, assim, a
Atari (Aranha, 2004). Nesse mesmo ano, a Atari langa seu primeiro jogo, o Pong, baseado numa
partida de ping-pong. O jogo torna-se um fendmeno mundial. Muito em raz&o da sua jogabilidade
intuitiva para todos os publicos. Aranha (2004 ) afirmou que o sucesso desse jogo foi tanto que as
pessoas iam aos bares apenas para joga-lo, formando até filas entre as poucas maquinas de fli-
peramas existentes nos principais bairros americanos. Algumas maquinas pararam de funcionar
devido a falta de espaco para as moedas.

Em 1978, é langado, por uma empresa japonesa, 0 Space Invaders, programado por
Tomohiro Nishikado. Considerado o primeiro jogo de videogame efetivamente comercial, foi o
primeiro jogo de arcade oficialmente licenciado. Quadruplicando as vendas da Atari, € o primeiro
jogo japonés a entrar no mercado americano de forma competitiva. A importancia desse jogo
pode ser expressa por ter sido ele quem criou os conceitos de vida, ganhar vida com pontuagéo,
apresentar musica de fundo, ter score e apresentar animacgao dos personagens. Por isso, é con-
siderado como o primeiro jogo a explorar a midia em vez de reproduzir ou emular jogos antigos
e cotidianos como o ping-pong, emulado pelo Pong.

Outros langamentos importantes ocorreram ao longo das décadas de 1980 e 1990. Em
1981, a Nitendo langou Donkey Kong, depois renomeado para Mario. Em 1991, o langamento,
pela Capcom, de Street Fighter Il € considerada um marco, visto que foi o primeiro a adotar o
modelo de animacgao por sprites, isto é, por um conjunto de fotos que promovem o movimento
dos personagens. Conforme Crudo (2001), isso fez com que o Street Fighter Il se tornasse o jogo
mais popular daquela década.

A partir da década de 1980, as empresas comegaram a investir na cultura de jogos, de-
senvolvendo os primeiros jogos com foco exclusivo em maratonas e competigdes. Surgem os jo-
gadores de elite. Algumas companhias davam prémios em dinheiro para os melhores jogadores
(score registrado nos cartuchos dos jogos), outras enviavam emblemas para os jogadores que
enviassem fotos dos seus scores, os emblemas eram costurados nas roupas, cada um sinali-
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zando um nivel e uma categoria alcangada pelos melhores jogadores. Os prémios fortaleceram
substancialmente a cultura dos jogos, atraindo novos consumidores (CRUDO, 2001).

Ainda conforme Crudo (2001), € também nessa década que a recente industria dos ga-
mes eletrénicos enfrenta uma grande crise. O chamado big crash dos games marca a histéria do
setor na América do Norte. Devido a popularidade e crescente consumo, surgem inumeras em-
presas, jogos, a industria comega a explorar a propaganda nos jogos, muitos desses nao apre-
sentaram novidade, sendo remake de jogos anteriores. Alguns eram desenvolvidos em apenas
6 semanas para serem logo langados, sendo que o tempo médio anterior era de 6 a 10 meses.
Tudo isso, além da forte concorréncia dos computadores de mesas que comecgaram a explorar
0s jogos eletrdnicos, repercutiu no interesse do publico. As vendas cairam, empresas faliram e
0s usuarios perderam a confianga nos jogos.

A década de 1990 é marcada pela migracao dos jogos de videogame para os computa-
dores. Atrelado ao desenvolvimento da internet, os jogos de computadores dominam o interesse
dos usuarios. Surge um novo mercado e uma nova cultura de game. Finalmente, dentro dos limi-
tes investigativos dessa pesquisa, devemos pontuar que no inicio dos anos 2000, desenvolve-se
uma nova modalidade de jogo eletronico.

Os jogos sérios ou serious games sao voltados para aprendizagem ou desenvolvimento
de alguma competéncia/habilidade dos jogadores. O foco principal ndo € o mero entretenimento,
mas a promog¢ao de uma experiéncia multifacetada diferenciada, servindo a diversos interesses
como treinamento, educagao, desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento emocional etc. Sua
programacao grafica n&do difere muito dos jogos convencionais e cotidianos. Sdo jogos que, as-
sim como os outros, entretém. Contudo, sua experiéncia abarca outras fungdes. Tém, portanto,
uma jogabilidade atrelada ao aprendizado. O jogador utiliza seus conhecimentos para resolver
problemas, de modo a treinar certas habilidades e aptiddes légicas. Seu desenvolvimento esta
associado ao surgimento e expanséo da realidade virtual, visto que, como destacam Machado
et al. (2011, p. 255), com esta tecnologia “[...] € possivel simular computacionalmente ambientes
reais, de modo a recriar cenarios e situagdes vivenciadas no cotidiano”.

Vantagens e desvantagens no uso dos jogos

Quando falamos na utilizagdo dos jogos eletrénicos como ferramentas para desenvol-
vimento cognitivo, logo somos levados a questionar sobre suas vantagens e desvantagens, de
modo a tencionar o imaginario social, amplamente difundido, de que os jogos representam um
maleficio para as criangas e para os jovens, uma vez que, supostamente, reduziria a atengao
e concentracdo dos jogadores, bem como potencializaria o desenvolvimento de caracteristicas
antissociais, levando ao isolamento daqueles.

Na imagem social hegeménica, o jogador € um ser sem relacionamento interpessoal,
que vive “preso” em ambientes fechados, jogando por dias consecutivos. Fato que resultaria em
maus cuidados com a higiene pessoal, relaxamento com afazeres domésticos e escolares, défi-
cit de atencao com tudo aquilo que escape a realidade gamificada (BATISTA et al., 1981).

Sem mencionar que, nesse imaginario, ainda é construido a atmosfera de que os joga-
dores, principalmente de jogos supostamente violentos, estariam vulneraveis a ma influéncia
desses jogos. Essa imagem é ativada quando acontece episédios traumaticos de massacres
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e se descobre que os envolvidos eram usuarios de jogos ditos violentos. Com isso, ha um pro-
cesso de redugdo retdrica: todo jogador seria, assim, um potencial assassino. Como é possivel
evidenciar no debate sobre o massacre em Suzano’:

Especialistas apontam semelhancas entre a tragédia de Suzano e a da Columbine High
School, nos Estados Unidos, ha 20 anos —nesta, os assassinos também jogavam video-
game. No caso do massacre americano, o favorito era ‘Doom’, um dos pioneiros do tipo de
tiro e em primeira pessoa. Segundo a policia, a dupla brasileira queria matar mais do que
0s americanos, 0 que soa como se buscassem uma espécie de pontuagéo tipica de jogos
(VARELLA, 2019, online).

Sem menosprezar os possiveis efeitos negativos de certos jogos em determinados usu-
arios, € preciso questionar o que dizem as pesquisas sobre as vantagens e desvantagens dos
jogos no desenvolvimento psicologico, de modo a escapar a representagao negativa, tao difun-
dida pela midia que, de forma sensacionalista, exploram esses acontecimentos, sem levar em

consideragao, normalmente, os estudos especificos sobre os jogos.

Em estudo sobre a exposigdo excessiva de adolescentes e jovens em idade escola aos
jogos eletronicos, Santos e Souza (2016) destacaram as influéncias negativas as quais tais
usuarios estariam submetidos. Nesse sentido, como pontuam, os efeitos negativos decorrem da
falta de organizag&o e descontrole pessoal, que resulta em uso dos jogos em excesso.

As autoras citam que, nessas circunstancias analisadas, as principais desvantagens dos
jogos em relagao ao desenvolvimento cognitivo sdo: desinteresse por novas experiéncia, perda
do foco de concentracao, desinteresse pelo relacionamento social, atraso no processo de apren-
dizagem, danos organicos na esfera do sono e qualidade de vida.

O excesso na utilizagdo dos jogos resultaria, menos de uma vontade individual conscien-
te, mas dos processos sociais, afetivos, pessoais, muitas vezes, explorados pelos fabricantes de
jogos. E de se considerar fatores externos e internos que mobilizam os afetos e emogdes dos jo-
gadores, de modo a produzirem uma vontade de sempre jogar. Sobre isso, descreve-nos Setzer:

A vontade do jogador esta ativa, mas de maneira bem parcial, porque os movimentos que
ele tem de executar sdo muito limitados, repetitivos e pré-determinados. Eles sao feitos
sem esforco e, portanto, ndo ha necessidade de exercitar a forgca de vontade. Também
nao ha esforco de concentragdo mental... O jogador fica tdo excitado que ndo tem de fazer
um esforgo de vontade para continuar jogando. Ao contrario, necessita de um vigoroso es-
forgo interior para parar de jogar, porque o jogo exerce uma tremenda atragao (SETZER,
2005, p. 64)

Santos e Souza (2015) ainda mencionam os efeitos negativos para além da dimensao
individual, isto €, como os jogos podem influenciar nas relagdes familiares e sociais. Levando-as
a questionarem a postura familiar diante de tal risco silencioso, mas iminente. Assim, consideram
que diante do excesso na utilizagao de jogos, cabe, inicialmente, um dialogo familiar para tentar
detectar os motivos que estéo reconfigurando a forga atrativa desempenhadas pelos jogos. Para
as autoras, os jogos tém a desvantagens de retirar os individuos da realidade fisica e langa-los
em outro mundo. O que resulta numa perda inestimavel de vivéncia. E como se houvesse uma

subtracido no tempo vivido e em sua qualidade.

Pensamos que, tal postura, defendida pelas autoras, decorrem de uma perspectiva con-
servadora que, distingue de forma muito radical entre realidade fisica e realidade virtual. Des-

1 Aqui, fago mencgédo ao incidente ocorrido em 13 de margo de 2019, na Escola Estadual Professor Raul Brasil na cidade
de Suzano (SP), no qual dois ex-alunos, Guilherme Taucci Monteiro e Luiz Henrique de Castro, assassinaram a tiros cinco
estudantes e duas funcionarias da escola.
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considerando, assim, a materialidade significante da experiéncia gamificada. Entendemos que
essa posicao, acaba por desconsiderar os estudos sobre a realidade virtual e ampliada, naquilo
que Pierre Lévy (2010) denominou de cibercultura. Segundo o qual, embora as relagbes sociais
vivenciadas nesse novo espaco digital sejam diferentes daquelas relagdes que temos no mundo
presente, ndo podemos desprezar as interagdes ali vivenciadas, em niveis muito diversos da-
queles possiveis em outros espacos.

Com isso, significa que a materialidade das relagdes virtuais ndo pode ser desconside-
rada quando pensamos na realidade gamificada. Espagcos marcados por relagdes interpessoais
com outros jogadores, espago de socializagdo, e, por isso mesmo, espago de construgcédo de
lacos afetivos, relacionamentos.

Em relagao as vantagens do uso dos jogos, cabe mencionar que ha inumeros trabalhos
sobre a aplicagao de jogos em contextos educativos. Ainda que esse nao seja nosso foco direto,
devemos pontuar que as pesquisas na area da Educacao, principalmente da matematica tém
postulado pela defesa do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, entendem que os jogos, para além de uma forma de lazer, revelam-se
como um espacgo de socializagao, de desenvolvimento pessoal, do individuo se perceber como
sujeito ativo no processo de aprendizagem. Assim, destaca Antunes (2012) que, em sua dimen-
sdo ludica, os jogos eletrénicos podem ser utilizados como ferramentas singulares no aprendi-
zado.

Embora fundamentadas na area da educacgao, tais pesquisam, como a de Antunes
(2012), levam em consideragéo os aspectos cognitivos potencializados pelos jogos. Nessa dire-
¢ao, Kishimoto (1996, p. 95) compreende que “O jogo com sua fungéo ludica de propiciar diver-
sdo, prazer e mesmo desprazer ao ser escolhido de forma voluntaria e o jogo com sua fungao
educativa [...], contempla o saber, o conhecimento e a descoberta”.

Desenvolvimento cognitivo de jovens adultos

As novas experiéncias podem evocar novos padrdes de pensamento, caracteristicamen-
te adultos, a medida que os jovens adultos questionam suposi¢coes e valores ha muito susten-
tado. Os universitarios e jovens adultos tendem a desenvolver o pensamento relativo, as ve-
zes, chamado de pensamento pés-formal, em contraste com o pensamento rigido (PAPALAIA &
OLDS, 2006).

Robert Sternberg propds trés aspectos da inteligéncia: componencial (analitica), expe-
riencial e contextual (pratica). Os aspectos experienciais e contextuais tornam-se particularmen-
te importantes durante a idade adulta. Os testes que medem o conhecimento tacito, um aspecto
da inteligéncia pratica, sdo complementos uteis para os testes de inteligéncia na previséo de
desempenho no emprego (PAPALAIA & OLDS, 2006).

A inteligéncia emocional inclui a prépria compreensao de si mesmo, a compreensao dos
outros e a capacidade de regular os sentimentos. Essas habilidades podem desempenhar papel
importante no éxito na vida (PAPALAIA & OLDS, 2006).

Medidas da habilidade cognitiva, assim como a habilidade fisica, mostram declinio com
a idade, embora esse declinio ocorra bastante mais tarde em habilidades como o vocabulario,
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problemas diarios de memdria e solugao normal de problemas (BEE, 1997).

Pode ainda ocorrer uma mudanga na estrutura cognitiva na vida adulta, com inumeras
variedades de estagios pds-formal operacional, sugeridas pelos teéricos. O exercicio de habi-
lidades fisicas ou cognitivas pode melhorar a performance em qualquer idade, embora o limite
maximo possa declinar ao longo do tempo (BEE, 1997).

Jogos como ferramentas para desenvolvimento cognitivo do jovem-adulto

Em importante pesquisa, Aguilera e Méndiz (2005) constataram que os jogos eletronicos
potencializam o desenvolvimento de uma série de habilidades e conhecimentos. Conforme rela-
tado pelos autores, os jogos podem auxiliar com a resolugéo de problemas, desenvolvimento de
caracteristicas estrategistas, podem auxiliar na organizagcado do tempo, na organizagao pessoal
e de elementos, bem como ha dados que determinados jogos desenvolvem a habilidade de
antecipar resultados logicos, de modo a estimular, com isso o pensamento Iégico-matematico e
algumas habilidades cognitivas.

Sobre a influéncia ao desenvolvimento de comportamento agressivo como o de Suza-
no, Aguilera e Méndiz (2005) apontam que nos casos analisados, os usuarios ja apresentavam
predisposi¢ao a violéncia e a agressividade, de modo que se pode concluir que os jogos contri-
buiram indiretamente no estimulo daquela predisposi¢cao. Nesse sentido, sustentam que o com-
portamento violento tem como fundamento desvios psicoldgicos ja existentes e ndo os jogos em
si. Assim, chamam atengao para os jogos como uma forma de expressao.

Os jogadores tém, nesses espagos, locais em que podem expressar seus desejos, von-
tades, quase sem consequéncia. Quando as fronteiras entre o virtual e a realidade sao borradas,
os sujeitos podem desenvolver carateristicas psicéticas, levando-o a interpretar a realidade em
que vive como uma extensdo do mundo virtual.

Como uma das caracteristicas mais forte dos jogos € a possibilidade de reset, isto é, rei-
nicia-lo apés algum acontecimento inesperado, quando acontece game over ou ainda diante de
um incidente resultante de uma situagao mal planejada, o jogador pode ser levado a expressar
seus desejos mais obscuros no mundo real, acreditando que sera possivel reiniciar ou minimi-
zando, como na realidade gamificada, as consequéncias do seu ato.

Por isso, Aguilera e Méndiz (2005) destacam a importancia do acompanhamento psico-
l6gico e educativo pela familia, pela escola e pela sociedade dos jogadores. Como pontuamos,
as pesquisas recentes destacam o papel ativo dos jogos, no desenvolvimento cognitivo dos
usuarios, desde que tal processo tenha acompanhamento familiar basico e esteja atento aos
individuos.

Como alertaram Aguilera e Méndiz (2005), embora os jogos nao sejam os responsaveis
diretos pelo comportamento agressivo, a imersao excessiva nessa realidade pode desencadear
torgbes psicoldgicas na distingdo entre realidade e virtualidade, de modo a potencializar o com-
portamento violento em individuos com pré-disposi¢ao, seja ela natural ou social.

Disso resulta que os jogos sao importantes ferramentas para o desenvolvimento cogni-
tivo do jovem-adulto. Embora a maioria das pesquisas académicas foquem em criangas e ado-
lescestes, é sabido que a faixa etaria de maior utilizagao de jogos eletrénicos na atualidade sao
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os jovens entre 18-30 anos, conforme os dados da pesquisa Game Brasil, 2017 — Sioux Group.

Para Aguilera e Méndiz (2005), os jogos interferem na ampliagcao de fungbes cognitivas
superiores, especialmente na motivagcao, na emocéao e na concentracio. Diferente do que circula
no senso comum de que os jogos promoveriam déficit de atencdo e concentragdo, os autores
apresentam resultados em que os jogos auxiliaram no desenvolvimento da concentragéo e aten-
¢ao. Isso porque, a maioria dos jogos exige que o jogador observe os diversos objetos apre-
sentados na tela, o que contribui, inclusive, com o desenvolvimento de habilidade localizag&o e
representagao espacial, visto que precisa guiar seu avatar no jogo.

A esse respeito, faz-se oportuno destacar que atrelado a uma metodologia educativa, os
jogos eletronicos podem ser utilizados como ferramenta no desenvolvimento cognitivo e emo-
cional, potencializando maior interesse dos usuarios por algumas tematicas. Nesse sentido, al-
gumas pesquisas ja apresentam dados sobre a melhora no desempenho de alunos quando da
utilizacdo de uma abordagem educativa gamificada (Kubiaki, 2015). Ou, ainda como os jogos
eletrbnicos podem potencializar a produgéo de emogdes positivas, neutralizando agentes emo-
cionais como a raiva e o medo (PAULIM, 2013).

E se tratando do publico mais jovem, os jogos podem auxiliar no desenvolvimento de ha-
bilidades relacionadas a empatia e a alteridade, visto que como o jogador pode assumir variados
papéis, desenvolve-se uma visdo mais ampla e geral das diversas dimensdes sociais (Paulim,
2013), de modo a facilitar que o individuo possa se colocar no lugar do outro em situagdes con-
flitivas ou emocionalmente problematicas.

Claro que nao é qualquer jogo que oferece tais beneficios aos individuos. Mas € eviden-
te que os jogos, todos eles, influenciam nas emogdes dos usuarios, podendo motiva-los para a
realizacdo de determinadas atividades. Nessa diregdo Rezende et al. (2013) apontam que:

Individuos com inibicdes de comportamento podem se desenvolver melhor ao utilizar jo-
gos como o RPG, trazendo para fora condutas reprimidas, e tornando agbes de mudancas
no mundo virtual para o real. Interagdes entre fatores pessoais e situacionais desenca-
deiam agdes, seus resultados sao efeitos de agdes que podem causar reforgo ou punigéao
(REZENDE et al., 2013, p. 17).

Por isso, ndo podemos deixar de considerar os efeitos dos jogos na afetividade dos usu-
arios. Contudo, é sabido que os processos afetivos gozam de um status menos prestigiado nas
pesquisas académicas. Desde de Descartes, pelo menos, a filosofia ocidental privilegiou os as-
pectos e processos cognitivos, desprezando as emogdes, de modo promover uma ficticia ciséo,
isto €, uma separabilidade aparente entre cognigdo e emogéo na construgdo do conhecimento.
Nesse sentido, experiéncia emocional desencadeada durante as partidas dos jogos deve ser
considerada na avaliagao da utilizacado dos jogos no desenvolvimento cognitivo (PAULIM, 2013).

A seguir apresentarei uma tabela de alguns jogos “serious games” (jogos sérios) popula-
res nesse segmento, categorizando-os por seu uso e por seu objetivo final:
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Tabela 1 - Jogos usados nas praticas psicoterapicas

Serious Games

Categoria de Uso

Objetivo do jogo

BrainGame Brian

Clean House

Guardian Angel

Junior Dectetive Training Pro-
gramme

MindLight

PlayAtention

Playmancer

Reach out central

The Journey to Wild Divine

Ensino de Habilidades

Remiss&o Sintomatica
Remisséo Sintomatica
Estabelecimento de Vinculo
Ensino de Habilidades

Estimulacdo Cognitiva
Ensino de Habilidades

Estimulacao cognitiva e ensino
de habilidades

Ensino de habilidades

Auxiliar no treino de habilidades e flexibi-
lidades cognitivas, controle de impulsos e
tarefas de memoria

Desenvolver recursos individuais de en-
frentamento

Reconhecer e remover riscos de recaida,
identificar situagbes de alto risco.

Aprimorar a compreensao emocional e
habilidades sociais

Modificar a tendéncia atencional, diminuir a
ansiedade ao longo do tempo

Melhora da atencéo, controle de impulsivi-
dade

Autocontrole

Desenvolver habilidades de enfrentamento
de estresse, melhorar humor e bem-estar
de jovens adultos

Diminuir o estresse, promover relaxamen-
to, aumentar a autoestima

Fonte: Autoria prépria

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, conclui-se que, para além do imaginario social que intensifica o es-
teredtipo negativo do jogador, as pesquisas académicas, tanto na area da educacéao, quanto na

psicologia, apontam para o potencial educativo e transformador dos jogos eletrénicos, o que tem

demonstrado suas vantagens como ferramenta de desenvolvimento cognitivo.

Dessa forma, tais pesquisas comprovam que, quando utilizados de forma adequada,

sem excesso, com necessario acompanhamento familiar e, em alguns casos, psicologicos, 0s
jogos eletrénicos tendem a auxiliar no desenvolvimento de inumeras habilidades, inclusive me-
Ihorando o desempenho escolar, académico, profissional, bem como potencializando a produgao
de emocgdes positivas e neutralizando agentes emocionais negativos como o medo e a raiva.

Para além dos mitos fabricados e dos esteredtipos amplamente difundidos, os jogos
demonstram-se como ferramentas importantes para a socializagcdo dos usuarios, por meio de

féruns, jogos online e as inumeras comunidades que surgem em torno de interesses comuns em

relacdo a determinados games.

Aquela velha imagem de que os jogos sequestram os individuos, apartando-os das rela-
¢Oes interpessoais ja ndo encontra respaldo nas atuais configuragdes dos jogos eletrénicos. Isso
porque, diferente dos jogos dos videogames tradicionais, nos quais era possivel apenas jogar
duas pessoas por vez, o formato atual dos jogos de computadores permite a interagdo com mi-
Ihares de jogares de forma simultanea. Ao adentra em um jogo online, imediatamente o usuario

tem contato com uma multiplicidade de pessoas, de varias localidades e de diferentes culturas.

As partidas ocorrem de forma online e, em muitos casos, sdo assistidas por milhares de teles-
pectadores que podem acompanhar além dos jogos, as interagdes entre os jogadores que, com
auxilio de tecnologia de comunicagao, transmitem sua imagem e voz enquanto jogam.
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E muito comum acontecerem lives de partidas com jogadores mais experientes, acompa-
nhadas por jogadores iniciantes e intermediarios. Nesses eventos, ha intensa interagéo por meio
de chat, video-chamadas. Citamos, por exemplo, os diversos canais no Youtube especificos para
transmissao de videos de usuarios jogando que constam com milhares de visualizagbes. Como
destacou Lévy (2010), ndo é possivel afirmar que nesses espacgos virtuais inexistam relagcdes
sociais. Sao espagos outros de socializagao.

Ainda cabe destacar que, como citamos, desde sua origem, 0s jogos eletronicos apre-
sentaram uma forte dindmica social, anteriormente marcada pelos torneios de fliperamas, bem
como pela constituicdo de lagos sociais e emocionais entre aqueles que partilhavam do interesse
por determinados jogos, formando aquilo que o sociélogo francés Maffesoli (2007) chamou de
tribalismo p6s-moderno. Claro que a chamada revolugéao digital impulsionou uma transformagao
estrutural nessas interagdes, criando um espacgo socio digital de dimensdes inimaginaveis. Con-
tudo, aquela imagem do jogador antissocial e violento nunca se confirmou como hegemaonica.

Por isso, esta pesquisa visou a tencionar o imaginario, quase que exclusivamente negati-
Vo, que produz a imagem do jogador como alguém jovem, antissocial e com interesses limitados,
propenso a agressividade devido a exposi¢cao excessiva aos jogos. Para tanto, buscou-se agre-
gar estudos sobre as vantagens dos jogos no desenvolvimento emocional e cognitivo dos joga-
dores, bem como evidenciou-se as desvantagens do excesso de utilizagdo dos jogos, os efeitos
familiares e sociais dessa situagdo. Demonstrou-se as singularidades do ambiente virtual, tendo
por base a filosofia digital desenvolvida por Pierre Lévy, de modo a considerar o espago virtual
como ambiente propenso ao desenvolvimento e ampliagao de interagdes sociais mediadas pelos
jogos.

Nesse sentido, esta pesquisa buscou investigar e levantar a problematica dos jogos
como ferramenta do desenvolvimento cognitivo, de modo a verificar a importancia da discussao
aventada, reunindo informagdes sobre os aspectos negativos e positivo vivenciados pelos usua-
rios de jogos eletrénicos. Nisso, considerou-se o papel ativo dos jogos na produgédo de emogdes
e sua poténcia em constituir-se como forma de expressédo. Dessa forma, considerou-se que
embora ndo sejam os responsaveis diretos pela agressividade, devido seu papel na produgéo e
mobilizac&o de afetos, os jogos podem desencadear a produgédo de imagens pessoais torcidas a
respeito do mundo, de modo a borrar os limites entre virtualidade e mundo real.

REFERENCIAS

AGUILERA, M. de; MENDIZ, Alfonso. Un balance de la investigacién sobre videojuegos: anélisis de
efectos y valoracién de su capacidad educativa. Revista Texto Abierto, v. 6, p. 9-52, 2005. Disponivel
em: https://www.researchgate.net/publication/315772282_Un_balance_de_la_investigacion_sobre__
videojuegos_analisis_de_efectos_y valoracion_de_su_capacidad_educativa Acesso em: 05 maio 2021.

AMORIM, A. A origem dos jogos eletronicos. S&o Paulo: EDUSP, 2006.

ANTUNES, C. Trabalhando a alfabetizagdo emocional com qualidade. Sao Paulo: Paulus, 2012.
(Colecéo Didatica).

ARANHA, G. O processo de consolidagao dos jogos eletrénicos como instrumento de comunicagéo e de
construcao de conhecimento. 2004. Ciéncias e Cogni¢ao, Ano 01, v. 03, pp. 21-62. Disponivel em: www.
cienciasecognicao.org. Acesso em: abril 2021.

| Capitulo 02 | 30



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

BATISTA, Ménica de Lourdes Souza et al. Um estudo sobre a histéria dos jogos eletrdnicos. Revista
Eletrdnica da Faculdade Metodista Granbery, p. 0377, 1981. Disponivel em: http://re.granbery.edu.br/
artigos/MjQ4.pdf Acesso em: 15 margo 2021.

CRUDQO, R. L. Advanced lessons & dragons: Aspectos benéficos do RPG, MUD e jogos computacionais.
Cuiaba: EDUFMT, 2001. Disponivel em: https://docplayer.com.br/8857931-Ricardo-de-lucca-crudo-
advanced-lessons-dragons-aspectos-beneficos-do-rpg-mud-e-jogos-computacionais.html Acesso em: 7
abri 2021.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagéo. Sao Paulo: Cortez, 1996.

KUBIAKI, C. S. O Uso de Jogos Eletrénicos no Ensino da Matematica na transicdo do Ensino
Fundamental | e Il. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2015. Disponivel em:https://www.lume.
ufrgs.br/bitstream/handle/10183/134019/000979596.pdf? sequence =1 Acesso em: 8 abri 2021.

MACHADO, Liliane dos Santos et al. Serious games baseados em realidade virtual para educagao
médica. Rev. bras. educ. méd, p. 254-262, 2011.

MAFFESOLI, Michel. Tribalismo pds-moderno: da identidade as identificagdes. Ciéncias Sociais
Unisinos, v. 43, n. 1, p. 97-102, 2007.

MCGONIGAL, J. Realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar
o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

Papalia, D. E., Olds, S. W., & Feldman, R. D. (2006). Desenvolvimento humano (8. ed., D. Bueno,
Trad.). Porto Alegre, RS: Artmed.

PAULIM, Rafael Eduardo. Mapeamento das relagdes entre perfis de jogadores, tipos psicoldgicos,
emocodes e componentes de jogos eletronicos. Dissertacdo de Mestrado (Programa de pos-graduacao
em Psicologia). Universidade Federal do Parana (UFPR), 2013. Disponivel em: https://hdl.handle.
net/1884/35646 Acesso em: 05 maio 2021.

PIERRE, Lévy. Cibercultura. Tradugao: Lisboa: Editora 34, 2010. Titulo original: Cybercultur

REZENDE, F. G. et al. JOGO ELETRONICO E SUA INFLUENCIA NAS EMOCOES DO USUARIO:

UMA ANALISE SOBRE COMO OS JOGOS PODEM ESTIMULAR EMOCOES RELACIONADAS A
APRENDIZAGEM, 1., 2013, Sao Paulo. Anais SBIE [...]. S&o Paulo: [s. n.], 2013. 265 p. v. 1. Tema: Jogo
eletrénico e sua influéncia nas emogdes do usuario: Uma analise sobre como os jogos podem estimular
emocoes relacionadas a aprendizagem. Disponivel em: https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/index.
Acesso em: 5 maio 2021.

SANTOS, Nadia Maria Gomes; SOUZA, Gleicione Aparecida Dias Bagne. Influéncia negativa dos jogos
eletrénicos no desenvolvimento cognitivo. Revista da Universidade Vale do Rio Verde, v. 14, n. 1, p.
458-463, 2016. Disponivel em: http://periodicos.unincor.br/index.php/revistaunincor/article/view/2918
Acesso em: 05 maio 2021.

SETZER, Valdemar W. Meios eletrénicos e educacgio: uma visao alternativa. 3. ed. Sao Paulo:
Escrituras, 2005.

SOUZA, M. V. O; ROCHA, V. M. Um estudo sobre o desenvolvimento de jogos eletrdnicos. Jodo
Pessoa: Unipé, 2005.

VARELLA, Jodo. Massacre de Suzano reacende debate sobre ma influéncia de games violentos. Folha,
uol, 2019. Disponivel em: https://folha.com/i9jectuv. Acesso em: maio. 2021.

| Capitulo 02 | 31



Capitulo

Recursos tecnologicos e a prétiga
tlocente: uma reflexao

Maria Clementina de Oliveira

Licenciada em Matematica/Ciéncias Fisicas e Biolégicas, Especialista em Educagdo Especial, em
Lingua de Sinais Brasileira, em docéncia do Ensino Superior, em docéncia do Ensino Superior de
Lingua de Sinais Brasileira, em Matematica, suas Tecnologias e o Mundo do Trabalho e em Ciéncias da
Natureza, suas Tecnologias e o Mundo do Trabalho. Mestre e doutora em Ciéncias da Educacéo.

DOI: 10.47573/aya.5379.2.133.3

| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

RESUMO

Este estudo consiste em uma reflexdo sobre o tema recursos tecnoldgicos aplicados na educa-
cao visando um debate sobre a pratica docente diante das demandas sociais para uma educa-
¢ao pautada na tecnologia. A sociedade do século XXI demanda que a educagao se apodere de
novas propostas metodologicas de forma que os docentes da atualidade se sintam capacitados
para reordenarem conhecimentos, alargarem suas estratégias e repensarem sua pratica. Sen-
do assim, iniciou-se com uma pesquisa bibliografica de autores estudiosos da tematica como:
Bacich e Moran (2018), Moran (2015), Kenski (2007), Santo, Moura e Silva (2020), Silva (2011),
Stumpf (2010), entre outros. Ao longo do estudo € realizado uma discussao entre as ideias dos
diversos autores de modo a se reflexionar sobre a importancia das tecnologias para uma pra-
tica docente que atenda as necessidades dos aprendizes nativos da era digital, analisando os
aspectos dificultadores, os entraves encontrados pelos docentes para a aplicagao dos recursos
digitais em sua pratica cotidiana, a falta de recursos disponibilizados nos espacos escolares e a
auséncia de politicas publicas que tornem a formacao continuada eficiente na qualificacdo dos
profissionais. E como aspecto final dessa reflexdo sugestiona-se a importancia de investimentos
na esfera educacional se o alvo é alcancar uma educacéao equitativa e de qualidade para todos
os aprendizes.

Palavras-chave: educacgao. tecnologia. pratica docente.

ABSTRACT

This study consists of a reflection on the subject of technological resources applied in education,
aiming at a debate on teaching practice in the face of social demands for an education based on
technology. The society of the 21st century demands that education take hold of new methodo-
logical proposals so that today’s teachers feel able to reorder knowledge, expand their strategies
and rethink their practice. Therefore, it began with a bibliographic research of authors who studied
the subject, such as: Bacich e Moran (2018), Moran (2015), Kenski (2007), Santo, Moura e Silva
(2020), Silva (2011), Stumpf (2010), among others. Throughout the study, a discussion is carried
out between the ideas of the different authors in order to reflect on the importance of technologies
for a teaching practice that meets the needs of native learners of the digital age, analyzing the
hindering aspects, the obstacles found by teachers to the application of digital resources in their
daily practice, the lack of resources available in school spaces and the absence of public policies
that make continuing education efficient in the qualification of professionals. And as a final aspect
of this reflection, the importance of investments in the educational sphere is suggested if one wa-
nts to achieve an equitable and quality education for all learners.

Keywords: education. technology. teaching practice.

INTRODUCAO

A evolucgao tecnoldgica revolucionou os modos de percepgéo, de interagcao, de compre-
ensao e de transmissao das informagdes em ambito global, provocando mudangas significativas
e transformadoras nas relagdes humanas no século XXI. Cenarios mudam em questdo de ins-
tantes, o mundo parece girar muito mais rapidamente.
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A velocidade com que as informacgbes vao e vem na atualidade remetem a uma im-
pressdo de que os limites espaciais deixaram de existir. Novos conhecimentos se aglomeram,
se alternam quase que de modo instantaneo. Vive-se uma democratizagdo dos saberes com a
conectividade tecnoldgica, permitindo uma sociedade mais informada e mais consciente.

Diante deste quadro a escola nao ficou de fora e ndo pode presenciar essas mudancgas
sem compreender que seu meio também vem sendo transformado. A educagéo e seu universo
pedagogico, que tem como agente principal, o professor, precisa estar atenta para o que acon-
tece hoje, para os recursos tecnoldgicos que se tornam cada vez mais acessiveis, para assim,
potencializar a pratica docente propondo uma perspectiva de ensino que atenda a real necessi-
dade de seus educandos.

E com esta concepgado, de que os avangos tecnolégicos trouxeram mudangas sociais
irreversiveis que interferem diretamente no processo de ensino e de aprendizagem que surge
este estudo, considerando a relevancia de se refletir acerca das a¢des adotadas pelo professor
na utilizagdo dos recursos tecnologicos de forma critica e criativa.

OS RECURSOS TECNOLOGICOS E AEDUCAGAO CONTEMPORANEA

O contexto contemporaneo apresenta-se com a democratizacao e a liberdade de aces-
so aos mais diferentes recursos de comunicagao e informagao. As tecnologias de informacéo e
comunicacao, as tao faladas (TICs), além de ampliarem o acesso ao conhecimento contribuem
para novas formas de se pensar o ensino e a aprendizagem no ambito educacional. In SANTO,
MOURA e SILVA (2020).

Portanto a necessidade de se utilizar os recursos tecnologicos na pratica docente visan-
do construir um processo de ensino aprendizagem intencional, critico, dinamico, moderno, criati-
vo e motivador que proporcione ao professor ressignificar sua pratica docente, € fator inadiavel,
que ja vem ocorrendo, mas carece de conhecimento e dominio das ferramentas e de um olhar
critico sobre as vantagens e desvantagens que qualquer recurso apresenta. In SANTO, MOURA
e SILVA (2020).

O foco desta reflexdo séo as TICs na area educacional, portanto serdo aqui compreen-
didas dentro do que ensinam Santo, Moura e Silva (2020) como o agregado de quaisquer fer-
ramentas tecnologicas interligadas entre si e que possuem como designio uma pratica docente
que direcione o emprego de softwares e das telecomunicagbes para ensino e aprendizagem,
atendendo as demandas sociais contemporaneas.

As ferramentas tecnoldgicas com a finalidade educacional sdo denominadas de Recur-
sos Educacionais Digitais (RED), entretanto é sabido que nem todos os recursos, permitem o
acesso livre, aberto e gratuito, os recursos que possibilitam essa acessibilidade foram denomi-
nados pela Organizagado das Nagdes Unidas para a Educagéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)
como Recursos Educacionais Abertos (REA) abrangendo todo e qualquer material com confi-
guracao de midia, oferecido de forma gratuita e que pode ser utilizado e adaptado por qualquer
usuario de acordo como suas necessidades.

Esta concepcédo engloba todas as ferramentas, arquivos de midias especificas, que
possibilitam metodologias digitais, que diversificam a pratica docente de forma que as aulas
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contemplem os anseios e as necessidades dos aprendizes digitais, ou a chamada Geracéao Z,
sendo recursos que dinamizam, motivam e despertam os processos interativos de ensino e de
aprendizagem. Os exemplos mais usados sao: tablets, smartphones, notebooks, computadores,
cameras digitais, televisao, radio.

OS RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS (RED’S)

Os RED’s chegam com o intuito de ampliarem o leque metodolégico da area educacio-
nal, enriquecendo e dinamizando as varias estratégias e etapas para uma aprendizagem ativa
e significativa, mas como percebido o professor continua sendo a figura essencial em todo esse
processo. Santo, Moura e Silva (2020) alertam que ele precisa estar consciente que é seu o pa-
pel de mediador e ressignificador dos conhecimentos.

Silva (2011) destaca a importancia de uma pratica pedagdgica, que faga uso dos RED’s
de forma intencional, planejada, pensada e arquitetada para a construgdo de um conhecimento
que seja significativo e transformador, ja que os RED’s desconectados de uma proposta educa-
cional podem proporcionar resultados contrarios aos esperados, provocando e aprofundando
ainda mais as desigualdades entre os grupos de escolares.

Percebe-se assim que a simples insergdo das tecnologias na esfera educacional sem
a devida apropriacao e dominio por parte de professores e também dos alunos, sem a efetiva
aprendizagem ativa podem aparentar uma alternativa de transformacao falseada pelas condutas
tradicionais, construidas historicamente, que se pautam apenas na transmissdo e memorizagao
dos conhecimentos.

Bacich e Moran (2018) ensinam que esta sob a responsabilidade do professor pensar
em estratégias, metodologias e recursos que tenham como meta facilitar e otimizar a qualidade
do processo de ensino e de aprendizagem do aluno, direcionando o educando para a reflexao, a
reconstrugao dos saberes, utilizando a tecnologia e os recursos para seu aprendizado.

E essencial uma educagdo que ofereca condicdes de aprendizagem em contextos de
incertezas, desenvolvimento de multiplos letramentos, questionamento da informacéo, au-
tonomia para resolugao de problemas complexos, convivéncia com a diversidade, trabalho
em grupo, participagao ativa nas redes e compartilhamento de tarefas. (BACICH, MORAN,
2018, p.16)
Ao construir o planejamento das suas aulas, o docente necessita personificar sua pratica
em decorréncia dos sujeitos, publico de sua agao, pois o uso dos RED’s deve pressupor o atendi-
mento igualitario, equitativo e flexivel a todos os aprendizes. Os professores devem ofertar uma

pratica pedagogica que permita ao educando se apropriar do conhecimento tecnoldgico.

[...] a formagédo do professor também deve se pautar pela atividade criadora, reflexiva,
critica, compartilhada e de convivéncia com as diferencas, usando as midias e as tecnolo-
gias como linguagem e instrumento da cultura, estruturantes do pensamento, do curriculo,
das metodologias e das relagbes pedagdgicas. (BACICH, MORAN, 2018, p.16)

Como ressaltam os autores um ensino de qualidade perpassa pelo dominio dos conhe-
cimentos, pelo dominio de metodologias e claro pela apropriagao e disponibilidade de recursos
gue proporcionem a uma aula planejada e pensada para a diversidade um alcance igualitario em
que as diferentes formas e necessidades de aprender sejam contempladas.
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Para o alcance dessa pratica a formagao continuada representa fator essencial, pois as
inovagbes séo constantes e o acompanhamento do avango tecnoldgico precisa fazer parte do
cotidiano da vida profissional do educador, visto que, o professor atuante ndo pode mais ignorar
os RED’s na medida em que é preciso oferecer ao aprendiz uma educagao que o qualifique para
o mundo informatizado.

As novas tecnologias passam a fazer parte do cotidiano dos professores que se utilizam
dela para dinamizar suas aulas com ricos exemplos que complementam as informagodes
dos livros didaticos e que contribuem para o entendimento dos alunos, com base na in-
sercao da tecnologia como instrumento de mediagéo qualitativa no ensino-aprendizagem

(SANDRE, 2018, p.1).
Todavia é preciso ressaltar o que educadores como Gilberto Lacerda’, citado por Santo,
Moura e Silva (2020), alertam que em cursos voltado para a formagao académica de docentes,
praticamente 90% dos cursos, segundo o educador, ndo possuem em sua grade formagéao cur-
ricular voltada para o uso de recursos digitais e tecnoldgicos aplicados para a educagao. Sendo
assim os futuros professores, mesmo recém concluintes de suas licenciaturas continuam com

déficits que incidirdo sobre suas praticas.

A IMPORTANCIA DA FORMAGAO CONTINUADA PARA O
DESENVOLVIMENTO DE UMA PRATICA DOCENTE EFICAZ

Esta realidade ocorre mesmo apdés as recomendacgdes do Conselho Nacional de Educa-
¢ao (CNE) indicar nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a Formagéo de Professores
da Educacao Basica em nivel superior que deveria ser ofertado aos professores formagao que
ampliassem, aprimorassem e qualificassem a pratica docente de modo que estes profissionais
ao terminarem seus cursos de licenciaturas estivessem preparados para aplicarem metodologias
compativeis com as aspiragdes da sociedade globalizada. (BRASIL, 2015).

Diante da relevancia deste assunto e diante das demandas sociais o tema é reiterado
nas diretrizes aprovadas em 2019, que destacam novamente e de forma incisiva a importancia
de formar educadores capacitados em manusear os recursos tecnologicos de forma critica, re-
flexiva e ética visando a produgao de uma pratica docente dinamica, versatil, diversa e acessivel
que atenda a demanda dos educandos. (BRASIL, 2019).

Destarte a auséncia de compromissos e de investimentos na esfera educacional visando
uma educacgao de qualidade, que proporcione ao docente uma pratica eficaz, continuam sendo
um dos grandes entraves. E evidente que assegurar garantias apenas nos documentos nio
afiangam que politicas sejam desenvolvidas no sentido de endossar a efetiva execugao do que
se sugestionam nas diretrizes.

A proposta educacional brasileira vigente tem como axioma primordial a Educagao de
Qualidade Inclusiva e Equitativa para Todos, UNESCO (2015), o que impde mudangas politicas,
sociais, culturais e que chegam a escola exigindo respostas educacionais humanisticas, que
entendem o discente como individuo Unico que precisa ser mais do que respeitado, precisa ser
valorizado e estimulado em suas peculiaridades e potencialidades presentes em qualquer um.

Os recursos educacionais digitais além de proporcionarem novas possibilidades de in-

teracdo e de dinamicidade na busca pelo conhecimento, introduzem a necessidade de incluir o
1 Professor da Universidade de Brasilia (UnB).
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educando no mundo digital, exigindo dele uma imersao. Essa imergéncia instiga a resiliéncia, a
aspiragao por novos saberes, provocando o desenvolvimento de habilidades e competéncias de
multiletramentos, atributos exigidos pela sociedade atual. In Vidal e Miguel (2020).

Fica evidente, diante do exposto, a relevancia de politicas educacionais que de fato pro-
movam uma educagao de qualidade, acessivel e democratica, que alcance todos os segmentos
da sociedade em todos os niveis, modalidades e especificidades. Visto que o professor por mais
que se esforce ndo ira alcancar a almejada eficiéncia, se a formagao continuada nao lhe for as-
segurada e em consonancia os recursos digitais minimos para o desenvolvimento de sua pratica.

Vidal e Miguel (2020) destacam a importancia de um acesso equivalente ao conhecimen-
to com o uso de praticas pedagogicas centradas nas tecnologias de informagao e comunicagao,
ofertando ao aprendiz uma aprendizagem significativa, ativa, critica, transformadora, que ressig-
nifique os saberes, pois s6 assim ele estara preparado para fazer frente aos desafios impostos
pela sociedade do século XXI, excessivamente tecnoldgica, conectada e informacional.

Kenski (2007) ressalta que os recursos educacionais digitais sao aliados que enrique-
cem a pratica na sala de aula, a pratica pedagdgica, pois:

[...] passam a ser os novos aliados no processo de aprendizagem, permitindo a educado-
res e educandos desenvolver seu pensamento, de forma légica e critica, sua criatividade
por intermédio do despertar da curiosidade, ampliando a capacidade de observacéo de
relacionamento com grupos de trabalho na elaboragéo de projetos, senso de responsabili-
dade e coparticipacéo, atitudes essas que devem ser projetadas desde cedo, inclusive no
espago escolar (KENSKI, 2007, p.45).

Estudos retratam que os aparatos tecnoldgicos possibilitam experiéncias diversas que
vao além do entretenimento, que ampliam o acesso e consequentemente facilitam a incluséo de
aprendizes com diferentes necessidades, tanto ao mundo digital, quanto a construgcdo de novas
aprendizagens. Porém é preciso estar atento para grupos que estiveram excluidos e que diante
dos déficits que a educacgao brasileira vive, continuam, mesmo com os recursos tecnoldgicos em

pauta. STUMPF (2010).

A possibilidade de reutilizagdo, de adaptacéo, de reconfiguracéo e de flexibilidade que
os recursos digitais possuem fazem deles ferramentas ainda mais importantes e acessiveis,
sendo um primissimo contributo para discentes que possuem alguma dificuldade ou problemas
de aprendizagem, ou mesmo alguma deficiéncia que demandam adaptag¢des/recursos mais sig-
nificativos. STUMPF (2010).

Contudo as dificuldades continuam e ndo sdo sanadas com s6 com as metodologias e
estratégias tecnoldégicas, mesmo que personalizadas, exigem, portanto, um olhar sempre atento
dos educadores pois apesar das novas tecnologias serem grandes aliadas pois visam facilitar o
trabalho docente, elas exigem dominios linguisticos com multiletramentos.

A auséncia ou a precariedade desta competéncia constitui-se em uma barreira de signifi-
cativa grandeza visto que, como retratam muitos estudos, a sociedade brasileira € composta por
varios grupos considerados analfabetos funcionais o que dificulta a real acessibilidade a esses
recursos, por essa parcela ja excluida, por ndo terem desenvolvido de forma plena uma compe-
téncia que lhes permitam exercerem sua cidadania, o que assevera ainda mais a distancia entre
os grupos. STUMPF (2010).
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Sendo assim, mais uma vez, destaca-se aqui que as tecnologias apesar de modificarem,
dinamizarem e tornarem a pratica pedagdgica mais democratica, de permitir uma maior partici-
pacgao e interacao das partes envolvidas no processo de ensino e de aprendizagens consentindo
que metodologias ativas e aprendizagens significativas sejam colocadas em praticas, elas nao
garantem uma real acessibilidade ao conhecimento e o papel do professor € essencial em todo
o processo. Moran (2015).

Entretanto um outro aspecto enfatizado por Nogueira (2018), ndo pode passar desperce-
bido por essa reflexdo: a importancia da autorreflexdo do professor em relagao a sua pratica, em
relagdo ao que deseja com suas agdes diante do seu alunado. Pois inovar na sala de aula ndo
consiste apenas no dominio de ferramentas tecnoldgicas, que ja consiste, sim, em um desafio,
diante inclusive do exposto ao longo deste estudo, mas, o desafio maior estd em compreender o
real significado e contribuicdo destas ferramentas para uma aprendizagem ativa.

E aqui entra outro elemento que também nao pode ser ignorado: os sentimentos de an-
siedade, inquietacdo, desanimo, e até de incompeténcia profissional provocados pela imposi¢cao
por mudangas em suas metodologias, emogdes que o docente € exposto cotidianamente em seu
ambiente de trabalho. Esses desconfortos precisam ser acompanhados, autorrefletidos e com-
preendidos, pois eles explicam, muitas vezes, as causas de reagdes de resisténcia ao inovador.
In Nogueira (2018).

A discussao aqui levantada é longa e perpassa por varios elementos que néo se es-
gotam em uma pequena analise como esta, finaliza-se aqui a reflexdo, mas fica a sugestéo da
necessidade de um continuo estudo, debate e pesquisa cientifica nas duas grandes areas, pre-
ferencialmente de forma concatenada: educacgao e tecnologia.

CONSIDERACOES FINAIS

Como se pode observar ao longo dessa reflexdo, o manuseio dos recursos digitais apli-
cados na educacao de forma intencional, construida de forma consciente e critica proporcio-
nam uma atividade educacional contextualizada, atrativa, interessante desencadeando em uma
aprendizagem ativa, criativa para os aprendizes.

Pois é inegavel que as ferramentas digitais sdo recursos benéficos e efetivos para a
pratica pedagodgica nas escolas, tanto para docentes como para os discentes e se faz presente
no dia a dia de toda a sociedade de forma, mais ou menos, intensa e o0 seu uso representa um
caminho sem volta.

Os elementos apresentados dimensionam a importancia do tema, ressaltam a relevancia
de debates e de pesquisas que desmistifiquem e cerceiem o educador de conhecimentos que o
fagcam sentir-se seguro, abalizado, capaz e preparado para usar e usufruir juntamente com seus
escolares das facilidades, acessibilidades e dinamicidade que estes recursos oferecem.

Diante de todos os beneficios € preciso investimento na esfera educacional com:
- Capacitacao continuada para os professores;

- Equipar os espacos escolares com recursos e conectividade; e claro
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-Aumentar os investimentos, incentivando o uso e novos estudos que investiguem, des-
cubram e barateiem os recursos digitais tecnoldgicos para a educacéo.

REFERENCIAS

BACICH, L.; MORAN J. Metodologias ativas para uma educag¢ao inovadora: uma abordagem téorico-
pratica [recurso eletronico] / Organizadores, Lilian Bacich, José Moran. — Porto Alegre: Penso, 2018.

BRASIL. Ministério da Educagéo. Conselho Nacional de Educagao. Conselho Pleno. Resolugao CNE/
CP n° 02, de 1° de julho de 2015. Define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formagéo inicial
em nivel superior (cursos de licenciatura, cursos de formacgao pedagdgica para graduados e cursos de
segunda licenciatura) e para a formagéo continuada. Diario Oficial da Unido: Segéo 1, Brasilia, DF, p.
8-12, 2 jul. 2015.

. Ministério da Educagao. Conselho Nacional de Educacao. Conselho Pleno. Resolugado CNE/CP
n°® 02, de 20 de dezembro de 2019. Define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacéo Inicial
de Professores para a Educacao Basica e institui a Base Nacional Comum para a Formacgéo Inicial de
Professores da Educacédo Basica (BNC-Formagao). Diario Oficial da Unidao: Secao 1, Brasilia, DF, p.
87-90. 10 fev. 2020.

KENSKI. Educacéo e tecnologias. 2° ed. Campinas, SP: Papirus, 2007.

MORAN, J. M. Educacao Hibrida: um conceito-chave para a educagao, hoje. In: BACICH, Lilian; TANZI
NETO, Adolfo; TREVISANI, Fernando de Mello (orgs.). Ensino hibrido: personaliza¢do e tecnologia na
educacao. Porto Alegre: Penso, 2015.

NOGUEIRA, N. Metodologia x tecnologia: rupturas para uma nova escola. 2018. Disponivel em: http://
nilbonogueira.com.br/metodologia-x-tecnologia/. Acesso em: 13 nov. 2022.

SANTO, S. A. C. E.; MOURA, G.C.; SILVA, J. T. O uso da tecnologia na educacéao: Perspectivas e
entraves. Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento. Ano 05, Ed. 01, Vol. 04, pp. 31-
45. Janeiro de 2020. ISSN: 2448-0959, Link de acesso: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
educacao/uso-da-tecnologia. Acesso em: 12 nov 2022.

STUMPF, M. R. Educacao de Surdos e Novas Tecnologias. Centro de Comunicagao e Expressao.
Floriandpolis. UFSC, 2010. p 34.

SILVA, A. C. da. Educacao e tecnologia: entre o discurso e a pratica. Ensaio: aval. pol. publ. Educ., v.
19, n. 72, p. 527-554, 2011.

SANDRE, L. P. Novas tecnologias no curso de histdria: uma didatica possivel. Faculdade Quirindpolis,
Goias, 2018. Disponivel em: https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/113/0/27_Novas_Tecnologias_no__
Curso_de_Hist%C3%B3ria.pdf http://pos.historia.ufg.br/up/113/0/27. Acesso em 12 nov 2022.

UNESCO.Declaragao de Incheon: Educagao 2030: Rumo a uma Educagao de Qualidade Inclusiva e
Equitativa e a Educagao ao Longo da Vida para Todos. 2015. Disponivel em: <https://unesdoc.unesco.
org/ark:/48223/pf0000233137>. Acesso em 06 jan. 2019.

VIDAL, A. S.; MIGUEL, J. R. As Tecnologias Digitais na Educagao Contemporanea. Id on Line Rev.
Mult. Psic. V.14, N. 50 p. 366-379, Maio/2020 - ISSN 1981-1179. Edicao eletronica disponivel em: http://
idonline.emnuvens.com.br/id. Acesso em: 12 nov 2022.

| Capitulo 03 | 39



Capitulo

04

0 uso de ferramentas digitais
colahorativas na area de lingua
portuguesa

Margarete Aparecida Ligeiro

DOI: 10.47573/aya.5379.2.133.4

| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

RESUMO

Muitas sdo as contribui¢des das TDICs para o processo de ensino e aprendizagem, uma vez em
que estamos em um momento de revolugao tecnoldogica em todos os setores, e inclusive nos
espacos escolares. Dessa forma, ha uma urgéncia na reorganizagao dos curriculos educacio-
nais, para que sejam feitas mais rapidamente o processo de inclusdo digital, para professores
e alunos. Nesse viés, a escola pode, certamente, apropriar-se das ferramentas das tecnologias
colaborativas para ofertar aos educandos as mais variadas formas de ensino e aprendizagem,
ampliando assim, o conhecimento dos mesmos. Podendo dessa maneira, transformar o ensino
meramente mecanico em um ensino significativo e eficiente. E ainda se faz necessario ressaltar
aqui, o papel do docente junto aos alunos, que devera corresponder a nova modalidade de ensi-
no tecnoldgico, recebendo formagao adequada, para que o mesmo possa de fato a partir de sua
especialidade tornar a aula um produto desafiador e problematizador, que leve seus alunos em
busca de resolugdes, que os instiguem a querer aprender mais.

Palavras-chave: ferramentas digitais. colaborativas. lingua portuguesa.

INTRODUCAO

Tornar individuos competentes da lingua materna portuguesa € uma tarefa dificil, que
demanda trabalho colaborativo. E as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacéo (TDI-
Cs) complementam o sentido do ensino e aprendizagem em espagos escolares e ndo apenas
auxiliam, mas também transpdem as ideias de como transformaram tais situagdes de ensino em
Lingua Portuguesa. Esta apresentacdo tem como objetivo mostrar exemplos de uso de diferen-
tes ferramentas digitais - em especial nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura, com foco no
Ensino Médio.

Nesse sentido, o artigo deseja compartilhar ideias sobre a abordagem das ferramentas
digitais colaborativas, pois as mesmas vém atendendo as expectativas na area da educacgéo,
como principio ativo entre professores e alunos. Sendo as mesmas utilizadas como recursos
metodoldgicos, das quais se tornam grandes aliadas para que o ensino seja significativo aos es-
tudantes, despertando-os para o uso e apropriagao das ferramentas digitais de forma a promover
a inovagao dos conceitos, de uma educacéao voltada para uma cultura digital, onde os mesmos
sejam os protagonistas do seu préoprio aprendizado.

Ainda dentro desse tema, é importante ressaltar, que as ferramentas colaborativas pro-
duzem um nivel de satisfagcdo e engajamento entre professores, alunos, equipe pedagdgica,
familia e comunidade. E assim, a partir da tecnologia, a informacéo constitui-se como base "para
0 conhecimento em um espago criativo de multiplos recursos metodologicos, que despertem nos
estudantes o pensamento critico e a capacidade de inovar e aprender continuamente, diante de
um cenario com diferentes recursos digitais e acesso a informagao.

Ferramentas Colaborativas Aplicadas ao Ensino de Lingua Portuguesa e Literatura para
o Ensino Médio.

A linguagem, seja ela qual for, tem como objetivo a comunicagéo verbal e n&o verbal,
onde o ser humano vai ao longo de sua vida estabelecendo uma relagdo de conhecimento e
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apropriacdo da mesma. Assim, ao nos comunicarmos expressamos nossos desejos, sentimen-
tos e conhecimento sobre determinado assunto.

Dessa forma, muito antes de ingressar em uma escola para ter os primeiros contatos
linguisticos, ja se tem uma linguagem usual cotidiana, que torna os falantes sociaveis, onde
aprendem com a voz do outro. E nesse sentido, contata-se a partir da fala de Bakhtin, 2003:

A lingua materna - sua composi¢gao vocabular e sua estrutura gramatical - ndo chega ao
nosso conhecimento a partir de dicionarios e gramaticas, mas de enunciagbes concretas
que nés mesmos ouvimos e ndés mesmos reproduzimos na comunicagao discursiva viva
com as pessoas que rodeiam. (Bakhtin, 2003 [1952-53/1979], p. 283).

Mediante estudos, Bakhtin (2003), deixa claro que ha uma dialogicidade entre os falan-
tes, pois os mesmos nao sao apaticos e agem em um enfrentamento, sendo reflexivo diante
de cada situagao. Assim, o uso de ferramentas colaborativas nos espagos escolares, tendem a
melhorar o processo de aprendizagem, pois os estudantes experienciam na pratica os saberes,
dos quais a interposicdo do outro € importantissimo, uma vez que se abre espago para uma
aprendizagem reflexiva e critica.

Isso acontece, porque a forma estrutural das praticas pedagogicas, devem mesclar ex-
periéncias varias, oportunizando ao aluno, ser o sujeito do seu proprio conhecimento, participan-
do efetivamente em seu desempenho escolar, medindo assim, sua aprendizagem, que passa a
ser um termdmetro para o mesmo, que buscara novas formas de aprender significativamente.

E assim, cabe ainda contemplar o uso das ferramentas digitais colaborativas na area da
educacao, focando o ensino de Lingua Portuguesa para o Ensino Médio. E mediante contexto de
aprendizagem, se tem um grande desafio que é transformador para professores e alunos.

Uma vez que, com o advento da tecnologia temos a integragdo com as praticas em sala
de aula, e que elas sao relevantes para que o ensino e aprendizagem acontegam, as mesmas
devem ser mediadas por uma evolugao tecnoldgica, que possam auxiliar o alunado, o qual se
encontra cada vez mais plugados as tecnologias Digitais.

[...] € muito dificil pensar que as atividades de ensino-aprendizagem possam ocorrer ex-
clusivamente em ambientes presenciais. Na realidade, o processo educacional € predo-
minantemente uma relagéo semipresencial. E impossivel pensar que todas as atividades
educativas previstas ocorram exclusivamente no espago da escola, na sala de aula, diante
de um professor. (KENSKI, 2015).
Diante desse contexto, descortina-se as chamadas metodologias ativas que ajudam a
transportar a teoria para a pratica em Lingua Portuguesa e Literatura, para alunos do Ensino
Médio, que participam efetivamente do processo cognitivo na elaboragdo de seu conhecimento

critico e reflexivo.

Ainda nessa linha de pensamento, as TDICs, os contextos sociais de interagao, incor-
poram na elaboragao de textos, o que se denomina de cddigos, novas linguagens, que vao
formando novas estruturas linguisticas, que sdo conhecidas como multimodalidade ou multiplos
significados, exigindo assim, novas compreensodes textuais orais ou escritos.

Para Moran (2018, p. 17), o ensino hibrido permite, a professores e alunos é “ensinar e
aprender de inumeras formas, em todos os momentos, em multiplos espacos”. Essa ideia per-
meia 0s espacos escolares, que em uma acao prudente, reflete e discute a inser¢cao da tecnolo-
gia nas salas de aula, de forma que tanto o professor quanto o aluno possam, de fato exercerem
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a compreensao e o uso adequado das metodologias ativas em seu favor.

Tais mecanismos metodoldgicos centralizam no protagonismo do estudante fica claro, e
estabelece assim, uma conexao direta do mesmo, tornando-o um sujeito que participa e reflete
sobre suas agdes no quesito ensino e aprendizagem. Podendo assim, mediante contexto educa-
cional, inovar-se por meio de atitudes colaborativas e reflexivas.

Assim, o protagonismo vai além das metodologias colaborativas, pois com elas o aluno
pode ter o enfrentamento de novos papéis, que |he sao atribuidos durante o percurso de ensino
e aprendizagem.

[...] convidam o aluno a abandonar sua posigao receptiva e a participar do processo de
aprendizagem por novas e diferentes perspectivas, como decisor, criador, jogador, pro-
fessor, ator, pesquisador e assim por diante; de alguma maneira, ele deixa de ser aluno.
(MATTAR, 2017).

Nesse contexto, as metodologias colaborativas contribuem para o ensino de Lingua Por-
tuguesa e Literaturas, pois os alunos podem junto aos professores desenvolverem atividades de
gamificagdo, por exemplo, que estdo atreladas as resolug¢des de situagdes-problemas, os quais
se tornam desafiadoras para os mesmos. E dessa maneira, estudos comprovam que a aprendi-
zagem se da de forma significativa para os alunos.

Seguindo a mesma linha de estudo, Weiler (2006) acrescenta: “Os avangos tecnoldgicos
estao presentes em toda a parte. Nao ha como ficar indiferente a isto. Pois esta presente no dia
a dia de todos os individuos, trazendo novas informag¢des como uma nova forma de comunica-
¢ao [...]". Assim, para o autor as estruturas cognitivas como estruturas hierarquicas de conceitos
séo representagdes de experiéncias sensoriais do individuo, onde novas aprendizagens podem
ser retidas de maneira eficazes, quando estdo previamente contextualizadas, podendo assim,
permitir novas assimilagdes conceituais, a partir do conhecimento prévio do aluno sobre o tema
em estudo.

Isto posto, quando o aluno se sente motivado por uma situagcao-problema, da qual ele
tem que buscar uma resposta assertiva, ele passa da teoria a pratica com intuito focado em bus-
car compreender a proposta que Ihe foi atribuida. E assim, constréi um novo direcionamento a
sua aprendizagem, que vem com o sentir-se desafiado a resolver tal problematizagéo. E dessa
forma, acontece a aprendizagem significativa.

Entende-se entdo, que a aprendizagem significativa se da pelo processo, onde uma
nova informagao cerca-se por uma atribuigdo importante na estruturagdo da aprendizagem do
sujeito, e que essa estrutura chamada cognigao € uma rede estrutural hierarquica, que advém de
conceitos abstraidos de conhecimentos prévios, experimentados anteriormente pelo individuo.

Compreende-se a estrutura da aprendizagem como diferenciagao cognitiva, ideias ge-
rais, amplas e inclusivas, informacgdes especificas e integrativas. As mesmas se interligam possi-
bilitando aos aprendizes desenvolverem suas proprias autorias, bem como a criacdo de videos,
imagens, albuns entre outros.

Mediante imagem, constata-se que a aprendizagem demanda modificagdes na estrutura
mental de aprendizagem e n&o se caracteriza por apenas acréscimo, e sim, por ancoramento a
partir dos registros anteriormente organizados no processo de ensino e aprendizagem do sujeito
aprendiz.
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E ainda se completa na fala de Freire (1991, p. 35), “sempre ha tempo para aquisicao e
producao de conhecimento, a formagao permanente dos educadores, o estimulo a uma pratica
educativa critica, provocadora da curiosidade, da pergunta, do risco intelectual”

Metodologias ativas no ensino de lingua portuguesa com foco no ensino
médio

Em plena expansao das tecnologias, se faz necessario pensar sobre as metodologias
ativas e ou colaborativas aplicaveis aplicadas ao contexto do ensino da Lingua Portuguesa,
voltadas para o Ensino Médio. Assim, o estudo buscou na revisao de literatura, componentes
metodoldgicos, que estdo sendo utilizados pelos professores nos espagos escolares.

Nesse sentido, ha uma urgéncia na reformulagdo do curriculo e planejamento escolar,
uma vez que os alunos se encontram cada vez mais interconectados nas midias sociais. Refle-
tindo sobre o processo de inclusao digital na escola, ha muito ainda o que se pensar. Uma vez
gue nem todos os contextos escolares estdo adaptados, para que professor e aluno possam
fazer uso das mais variadas ferramentas digitais.

Assim, o processo de ensino e aprendizagem, muitas vezes fica deficitario, pois o nao
acesso das TICs nas escolas, torna-se um dificultador para a aplicabilidade das novas metodo-
logias de ensino. Ademais, tendo como base o uso das metodologias ativas, afinal, como pontua
Kenski (2012), “novas tecnologias e velhos habitos de ensino ndo combinam”.

Nesse viés, o artigo buscou as mais variadas formas metodoldgicas de uso tecnoldgico
para que as aulas de Lingua Portuguesa tenham uma nova forma e que possa atrair os estu-
dantes, desafiando-os em busca de solugdes para as mais variadas situagdes de aprendizagem.

Assim, 0 uso das midias para o ensino médio, permite a inclusdo de ferramentas do
cotidiano nas escolas e com isso, abre-se espacos onde os estudantes podem contextualizar,
despertar emocgdes, entre outros, de forma a promover o ensino e aprendizagem nos mais diver-
SOS espacgos sociais.

Segundo Moran (2007, p. 90) “O dominio pedagdgico das tecnologias na escola é com-
plexo e demorado. [...] Hd um tempo grande entre conhecer, utilizar e modificar processos”. De-
preende-se que ainda ha muito que os professores precisam desbravarem para a aplicabilidade
das metodologias ativas em suas praticas, para que assim, 0s mesmos possam se sentirem
seguros e dominarem, didaticamente, tais ferramentas.

Ainda, de acordo com Torres, Alcantara e Irala (2004, p. 141), “A aprendizagem colabo-
rativa resulta num conhecimento que provém de uma discussao grupal consensual, construida
pelo didlogo, num pequeno grupo, onde ha um trabalho conjunto de colaboragao entre os alunos
e o professor”. Nota-se que a aprendizagem colaborativa deve vir vinculada ao curriculo, ao pla-
nejamento e estratégias mediados pelo professor, e que as mesmas devem ocasionar mudan-
¢as, e que essas mudangas devem provocar no aluno um senso desafiador e ao mesmo tempo,
uma condugédo ao ensino e aprendizagem.

Ainda cabe ressaltar, o quanto as tecnologias digitais acrescentam as novas experién-
cias metodoldgicas educacionais. E é nesse sentido, que se faz necessario inserir aqui, 0 quao
importante sdo os recursos ofertados pelas mesmas, e o quanto ajudam na composigdo de
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praticas pedagogicas mais estimulantes bem como, os simuladores, videos interativos, livres
convencionais, féruns on-line e as mais variadas plataformas de estudo, que se apresentam nos
contextos educacionais e que sao envolventes tanto para o professor como para o estudante.

Nesse contexto, € provavel que educadores e educandos sejam engajados em um pro-
cesso desafiador do conhecimento, e que ambos passam a ser elementos importantissimos no
processo de construgao coletiva, aproximando o conhecimento aos mesmos, de forma mais
eficaz e significativa.

A competéncia especifica da BNCC em Lingua Portuguesa deixa claro que:

Depreende-se, que as metodologias de aprendizagens ativas estdo cada vez mais in-
seridas como estratégias metodologicas, que se destinam ao saber e ao desenvolvimento das
competéncias e habilidades dos alunos, desmitificando o conceito de uma aprendizagem nos
moldes tradicionais de ensino.

Pode-se também, optar pela aprendizagem baseada em projetos, que exige dos alunos
um envolvimento com os trabalhos e desafios na resolugao dos problemas propostos
como ensino e aprendizagem, onde o mesmo devera ligar-se ao trabalho colaborativo e
coletivo, o qual devera buscar externamente a realidade dos mesmos, com intuito de solu-
cionar a situagao-problema proposta em aula. (MORAN, 2014, p. 17).
Sendo assim, a educacgao pode ainda, contar com a aprendizagem baseada em proble-
mas, a qual nasceu na Holanda em 1960, e € bem aceita na atualidade, onde o aluno esta sob
orientagdo do professor. E os mesmos deverao fazer levantamento de questionamentos e pro-

blematizacao, buscando assim, interpretagcdes que resultem em solugdes possiveis.

Em suma, sdo muitas as metodologias, que podem ser agregadas ao curriculo de Lingua
Portuguesa e Literatura para Ensino Médio, e as mesmas vem de encontro com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), a qual esta presente na competéncia cinco, e que pressupde que se
deva compreender, utilizar e criar tecnologias de forma ética, responsavel, significativa, critica e
reflexiva.

Cabe aqui ilustrar o estudo, trazendo a luz do conhecimento a area de Linguagens e
suas Tecnologias no Ensino Médio. Competéncias especificas e habilidades, a qual se declara
na Competéncia Especifica 1:

Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e praticas culturais (artisticas,
corporais e verbais) e mobilizar esses conhecimentos na recepgao e produgao de discursos nos
diferentes campos de atuacao social e nas diversas midias, para ampliar as formas de participa-
¢éo social, o entendimento e as possibilidades de explicagéo e interpretagao critica da realidade
e para continuar aprendendo.

A competéncia deixa claro que o jovem durante a sua passagem pelo ensino meédio,
0s mesmos deverdo desenvolver uma compreensao global e sistematica no que se refere as
multiplas modalidades linguisticas. E ainda deseja que os jovens estudantes possam explorar e
perceber, como essas linguagens se entrecruzam hibridamente em textos semioticos e multis-
semiéticos de complexidade e profundidade, onde os mesmos possam se colocar socialmente,
fazendo interpretagdes criticas construtivas a partir da leitura de mundo.

Em vista disso, os mesmos possam perceber a importancia dos recursos aliados as

tecnologias para o uso das diversas linguagens em beneficio proprio, e que assim, eles possam
_______________________________________________________________________
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interagir midiaticamente em suas relagdes sociais e profissionais.

E assim, a partir da pesquisa, tem-se a plena consciéncia de que o foco das aulas de Lin-
gua Portuguesa e Literatura, ndo estdo mais centradas no ensino apenas expositivo, realizado
pelo professor, mas a elas somam-se as novas metodologias colaborativas, que torna o aluno o
protagonista de seu préprio conhecimento.

E para que isso acontega nos contextos escolares, o professor precisa despir-se da rou-
pagem velha, tirando a poeira e a foligem dos velhos habitos, quebrando paradigmas e acres-
centando-se a ele uma nova roupagem, a do conhecimento tecnologico de que tanto se tem
falado na atualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, o artigo trouxe algumas contribuigdes importantes para a comunidade académi-
ca sobre o0 uso das metodologias colaborativas, e assim, percebeu que as mesmas podem levar
aluno e professor, para muito além do conteudo programatico, ofertando-lhes a possibilidade
de ampliarem e desenvolverem o pensamento criativo, possibilitando assim, uma autonomia no
trabalho colaborativo.

Ainda nesse caminhar tecnolégico na educacgao, tem-se um longo percurso a ser des-
bravado, pois as metodologias ativas, ainda merecem maior compreensdo e formagao tanto
para o educador, quanto para o educando. E a Instituicdo chamada “escola”, precisa cercar-se,
primeiramente, com os aparatos tecnoldgicos, que em muitos espagos escolares ainda nao fa-
zem parte desse cenario educacional. Causando assim, um atraso no uso e aprendizagem das
ferramentas digitais efetivamente e de forma uniforme para todos.

E importante ressaltar, porém, que que ha uma movimentagdo muito grande para que a
educacao seja incluida na tecnologia o mais rapido possivel, pois com o cenario atual, onde os
palcos escolares tiveram suas cenas gravadas pelas aulas on-line, ndo da mais para longas e de-
moradas esperas, para o0 acesso a informagéao tecnoldgica, que todos educadores e educandos
tem o direito. Em suma, o uso das metodologias colaborativas nas aulas de Lingua Portuguesa
e Literatura, deixaram o velho cenario das aulas expositivas, que estdo gradativamente sendo
adaptadas com as mais variadas ferramentas digitais, que deixam as aulas mais interessantes e
alunos mais desejosos em saberes e participagao.

Tudo isso, se deve aos métodos colaborativos, que ofertam a alunos e professores as
mais variadas formas de criacdo de situagdes de aprendizagem, onde as trocas sao significati-
vas entre o grupo. Promovendo assim, a autonomia, pensamento critico, ampliagdo do conhe-
cimento por meio de rodas de conversas, trocas de ideias, reflexdo sobre o conteudo estudado,
entre outros beneficios.
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RESUMO

O estudo procura discutir as novas inovagdes pedagodgicas para o século XXI, os desafios edu-
cacionais enfrentados, suas causas, finalidades e contribui¢des na formagéo do jovem, obtendo-
-se de uma investigacao exploratéria, desenvolvida pela analise bibliografica de autores espe-
cialistas neste assunto. Ao voltar o olhar para esse contexto educacional, o artigo percebeu que
€ preciso uma educagao que nao se restrinja apenas a um conhecimento engessado, pronto e
tecnicista, mas uma educagao que abrange os processos que se desenvolvem na vida familiar,
na convivéncia humana, nas instituicdes de ensino, pesquisa e nas manifestagdes culturais, bem
como maneiras diferentes de ensinar, de forma que o conhecimento faga parte da felicidade, as-
sim, metodologias as quais possam despertar o novo interesse pela educagao.

Palavras-chave: formacgao integral. inovagdes pedagdgicas. metodologias.

ABSTRACT

The article seeks to discuss the new pedagogical innovations for the 21st century, the educatio-
nal challenges faced, their causes, purposes and contributions in the formation of young people,
resulting from an exploratory investigation, developed by the bibliographic analysis of authors
specialized in this subject. When looking back at this educational context, the article realized that
an education is needed that is not restricted to a plastered, ready and technical knowledge, but an
education that encompasses the processes that develop in family life, in human coexistence, in
teaching institutions, research and cultural manifestations, as well as different ways of teaching,
so that knowledge is part of happiness, thus, methodologies which can arouse a new interest in
education.

Keywords: comprehensive training. pedagogical innovations. methodologies.

INTRODUCAO

A metodologia aplicada no ambito educacional tem uma vis&o igualitaria no que diz res-
peito a formacéao. Diante de tantas incertezas, os principios pedagdgicos sdo os mesmos € nao
visam contribuir com a formacgao integral do jovem, e sim, apenas em sua preparagao para a
insercao social, por meio de metodologias e instrumentos pedagogicos desenvolvidos por uma
legislacdo, vivenciados por outras geragdes e atualmente codificados pelos estudantes, por meio
de memorizacgao e formagéao de habitos. Esses instrumentos pedagdgicos e metodologias aplica-
das nas escolas tradicionais estao pautados em um processo de aprendizagem engessado, por
intermédio de repetigao, formulas e conceitos previamente estabelecidos.

As reflexdes sao feitas com visao no processo de aprendizado, na metodologia de estu-
do, na forma como o aprendizado é pensado, nos conteudos desenvolvidos no processo educa-
tivo mediante ao cenario pandémico, a fim de problematizar, refletir, entender e, posteriormente,
instigar uma projegcao de uma nova realidade educacional.

Tais metodologias e instrumentos pedagdgicos apresentados e refletidos por este artigo
visam o desenvolvimento e a realizagédo humana, uma projecao de conteudos por meio do dese-
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jo, da curiosidade, da importancia pessoal, a fim da educagao ser mais significativa e comtemplar
a realizacdo enquanto seres humanos.

O objetivo desse estudo é apresentar as propostas metodoldgicas discutidas pelos edu-
cadores, suas aplicabilidades, finalidades e contribuicbes para a educacédo, bem como a im-
portancia do ser educador e nao somente professor, buscando novas formas de alfabetizar, de
animacao pedagogica, capaz de experimentar metodologias diferentes para resgatar o desejo,
vontade e o prazer em aprender, e assim, leva-los a investigagado, problematizacao, reflexao,
transformacao e a realizacdo humana.

MATERIAIS E METODOS

Para nortear a construgdo dese artigo foi necessario trilhar um caminho metodoldgico
que, por sua vez aproximou-se do descrito em: Gil (2002) quando explica que uma pesquisa é
de natureza basica, quando a intencdo do pesquisador é apenas aprofundar os estudos cienti-
ficos sobre a questdo da pesquisa, sem nenhuma preocupacao com a aplicacdo imediata dos
resultados da investigagao.

Gil (2002) quanto aos objetivos o artigo apropria-se do modelo da pesquisa exploratério.
Quanto as caracteristicas da pesquisa exploratéria, Gil (2002) explica que elas permitem:

(...) proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a constituir hipéteses. Na maioria dos casos, essas pesquisas envolvem: (a) levanta-
mento bibliografico, (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com
o problema pesquisado e (c) analise de exemplos que estimulem a compreenséo. (GIL,
2002, p.41)

Mediante essa linha de raciocinio, a investigagdo conduzida na elaboragéo deste artigo
foi exploratéria, ou seja, trouxe mais familiaridade com o assunto pesquisado, apropriando-se da
pesquisa bibliografica, pois como defende Gil (2002) “ela é indispensavel nos estudos histéricos.
Em muitas situagdes, ndo ha outra maneira de conhecer os fatos passados se ndo com base em

dados bibliograficos”.

Inovagoes pedagdgicas e os desafios educacionais

Dentre tantos questionamentos que levam pensar em educagao, um deles é refletir as
inovagbes pedagogicas para o século XXI, seus desafios e os caminhos pedagdgicos da educa-
¢ao, discuti-la no ambito geral, em todas as suas dimensdes: ético, espiritual, ecologico, intelectu-
al, técnico, cientifico, profissional, artistico e filoséfico. Como pensar a educagao pds-pandemia?
Como resgatar as vontades, desejos e prazer pela aprendizagem? Como agugar a curiosidade
em aprender dos estudantes?

Ao vislumbrar esse cenario o estudo foi ao encontro de educadores que tratam deste as-
sunto em meio a uma roda de conversa sobre dialogos pertinentes a educagao. Em um primeiro
momento Tido Rocha (2021) apresenta diferengas entre o ser “Professor” e o ser “Educador”.
Para tanto afirma que “Professor € aquele que ensina e educador € aquele que aprende”. Portan-
to, a discusséo se faz se existe a possibilidade de se fazer boa educagao. Varios sao os questio-
namentos, dentre eles a impossibilidade de uma boa educagao caso nao haja bons educadores,
ou seja, bons educadores s&o aqueles que se preocupam em ensinar e que abrem espacgo para
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a construcéo do conhecimento. E preciso refletir onde estdo, quem estdo os formando, como
estao sendo formados. Dai volta-se o olhar para a formacéo académica dos profissionais de edu-
cacdo, uma vez que a educacao Brasileira esta centrada em uma tendéncia Liberal tradicional,
que segundo Libaneo (1994):

(...) A atuagao da escola consiste na preparagéao intelectual e moral dos alunos para assu-
mir sua posi¢do na sociedade. O compromisso da escola € com a cultura, os problemas
sociais pertencem a sociedade. O caminho cultural em diregdo ao saber € 0 mesmo para
todos os alunos, desde que se esforcem. Assim, os menos capazes devem lutar para
superar suas dificuldades e conquistar seu lugar junto aos mais capazes. (...) (LIBANEO,
1994, p.)

Compreende-se que o papel da escola mediante a tendéncia liberal tradicional é prepa-
rar os alunos para assumir uma posi¢ao social e que a direcdo ao saber € igualitaria, portanto
esquece que cada aluno tem seu ritmo, tempo e jeito de aprender. Para tanto, Libaneo (1994)
afirma que a tendéncia progressista libertadora, que tem como inspirador e divulgador Paulo

Freire, denomina o papel da escola:

(...) quando se fala da educacao em geral, diz-se que ela € uma atividade onde professo-
res e alunos, mediatizados pela realidade que aprendem e da qual extraem o conteudo
de aprendizagem, atingem um nivel de consciéncia dessa mesma realidade, a fim de nela
atuarem, num sentido de transformacéo social. [...] A educacgao libertadora, ao contrario,
questiona concretamente a realidade das relages do homem com a natureza e com os
outros homens, visando a uma transformagao — dai ser uma educacéo critica. (LIBAEO,
1994, p.)
Diante dessa concepgao de educacgao é possivel perceber conforme comenta Tido Ro-
cha (2021), ao confirmar que a educacio se faz em “aprender a fazer” e “aprender fazendo”. E
dessa maneira que deveria caminhar a educagao, a partir de uma realidade concreta, da expe-

rimentagcdo, da observacéao, da pratica, da transformacao e da projecédo de uma nova realidade.

Vale ressaltar os conteudos abordados pela escola mediante a essa tendéncia educacio-
nal. Libaneo (1994) define como conteudos de ensino ofertados na Tendéncia Liberal Tradicional:

Sao os conhecimentos e valores sociais acumulados pelas geracdes adultas e repas-
sados ao aluno como verdades. As matérias de estudo visam preparar o aluno para a vida, sao
determinadas pela sociedade e ordenadas na legislagdo. Os conteudos sdo separados da ex-
periéncia do aluno e das realidades sociais, valendo pelo valor intelectual, raz&o pela qual a pe-
dagogia tradicional é criticada como intelectualista e, as vezes, como enciclopédica. (LIBANEO,
1994, p.)

Dessa forma, a educagao que esta presente nas grandes maiorias de instituigdes de
ensino nao esta voltada na experiéncia e saberes do aluno e de sua realidade vivida e vivencia-
da, e sim, pautada em experiéncias vividas por outras pessoas e outras geragoes, tidas como
verdades absolutas. Esse modelo educacional baseia-se de métodos, apresentados por Libaneo
(1994):

(...) exposicao verbal da matéria e/ou demonstracao. Tanto a exposi¢do quanto a analise
sdo feitas pelo professor, observados os seguintes passos: a) preparag¢ao do aluno (defi-
nicdo do trabalho, recordacdo da matéria anterior, despertar interesse); b) apresentacéo
(realce de pontos-chave, demonstragéo); c) associagdo (combinagdo do conhecimento
novo com o ja conhecido por comparagao e abstragao); d) generalizagdo (dos aspectos
particulares chega-se ao conceito geral, é a exposicdo sistematizada); e) aplicagéo (ex-
plicacado de fatos adicionais e/ou resolu¢des de exercicios). A énfase nos exercicios, na
repeticdo de conceitos ou férmulas na memorizagéo visa disciplinar a mente e formar
habitos. (LIBANEO, 1994, p.)
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Partindo desse pressuposto, as metodologias aplicadas em sala de aula, em sua maioria,
dao énfase a conceitos, férmulas, repeticbes que visam formar habitos. No entanto, tais metodo-
logias e conteudos aplicados foram vivenciados por geragdes mais velhas, ordenados por uma
legislacéo e apresentados em livros didaticos oferecidos pelo MEC (Ministério da Educacéo).

Tidao Rocha (2013), em uma entrevista, declara que “As escolas tém grades, tém curricu-
lo. E uma cadeia, uma prisdo. Em vez de ela ser um espaco gerador de conhecimento, ela apri-
siona conteudos e determina que tipos de conteudo os meninos precisam aprender — uma visao
absolutamente equivocada.” Também nos leva a refletir o motivo pelo qual os alunos precisam
aprender essa série de conteudos, talvez o famoso dizer “vencer na vida”, que para a sociedade
€ ganhar dinheiro, virar classe média alta. Portanto, “se € para ser feliz, eles tinham que ter mais
musica, mais poesia, mais solidariedade, e menos matematica, menos quimica”, conclui (TIAO
ROCHA, 2013).

Nesse sentido, a curiosidade e a ousadia ndo movem nossos estudantes, pois estes
nao podem opinar sobre o que querem aprender e muito menos emergidos por meio de uma
realidade vivenciada. Libaneo (1994), afirma quanto aos conteudos de ensino na tendéncia pro-
gressista libertadora:

(...) Denominados “temas geradores”, sdo extraidos da problematizagao da pratica de vida
dos educandos. [...] O importante ndo é a transmissao de conteudos especificos, mas
despertar uma nova forma da relagdo com a experiéncia vivida. A transmissao de conte-
Udos extruturados a partir de fora & considerada como ‘invasé&o cultural” ou “deposito” de
informacao, porque ndo emerge do saber popular. (LIBANEO, 1994, p. )

A essa concepcéao, dar-se-a a importancia da educacéao voltada para os saberes previa-
mente adquiridos no seio comunitario, das experiéncias vividas, da cultura e do saber popular.
Tido Rocha (2013) sustenta a ideia de que n&o visualiza a cultura popular como pratica ampla
nas escolas. Por iniciativa muito pessoal, alguns professores e escolas ddo importancia para a
cultura popular, porém nao acontece como parte integrante de um sistema educacional. Destaca
a importancia da cultura popular na formagéo do individuo, o sentir parte integrante do territério,
que pertencem a algum lugar e a ligacao existente entre eles. E assim complementa:

A cultura popular e tradigbes trazem a identidade das pessoas para transformar individuos
em pessoas. Esse afastamento das pessoas, da sua realidade, do seu mundo, do seu
universo de tradi¢cbes familiares e culturais € um problema sério de falta de fixagdo do
individuo com sua identidade. (TIAO ROCHA, 2013)

Mediante esta concepgao, Porto (2021) afirma que é preciso ensinar a criangada a ana-
lisar, criticar, criar e principalmente a se importar. Tais habilidades s6 sdo possiveis mediante
uma educagdo que emerge do desejo, da curiosidade, da experiéncia vivida, do saber popular e
do despertar de algo que realmente faga sentido na vida das pessoas. No entanto, Tido Rocha
(2021) declara e defende que, se o sistema educacional brasileiro n&o fosse baseado em leis,
as escolas deveriam construir todos os seus processos de ensino-aprendizagem baseados nos
dezesseis principios da Carta da Terra, o qual define como “o maior consenso que a humanidade
ja produziu”. Este documento foi caracterizado por um pacto com 16 artigos, de 185 paises. Mais
de 5.000 instituicbes passaram anos discutindo para chegar ao resultado final. E ela, nada mais
€, que mais um papel.

Libaneo (1994) apresenta os métodos de ensino aplicados na tendéncia progressista
libertadora:
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(...) a forma de trabalho educativo € um “grupo de discussao”, a quem cabe autogerir a
aprendizagem, definindo o conteudo e a dindmica das atividades. [...] Deve caminhar “jun-
to”, intervir o minimo indispensavel, embora néo se furte, quando necessario, a fornecer
uma informacao mais sistematizada. (LIBANEO, 1994, p. )

Partindo desse pressuposto, o professor, agora tido como educador, esta em constante
exercicio de aprendizagem, “quem ensina aprende ao ensinar. E quem aprende ensina ao apren-
der” (Paulo Freire). Pacheco (2021) afirma que a escola precisa deixar de acreditar que o centro
€ o aluno e que, o centro sdo as relagdes, porque aprendemos uns com os outros, enquanto Tido
Rocha (2021) ao defender a Pedagogia da Roda afirma que “Na roda vocé produz concenso e
construir concenso € a sabedoria do grupo. Nao tem diferenga, ninguém esta no centro, o cen-
tro sdo as ideias”, por isso diz que na roda ha o respeito pelas diversidades, é a Pedagogia do
Encontro, é olhar olho no olho, dessa forma, Porto (2021) complementa que “sao as relagdes
que constroem o conhecimento”. Nesse mesmo sentido, Pacheco (2021) também afirma que “A
educacao brasileira tem que concretizar exatamente a heranga africana que diz que é preciso
uma tribo para educar uma crianga.” De fato, o que educa uma crianga, ndo sao os conteudos
prontos, ditados e colocados em cartilhas para serem seguidos como por muitos professores,
mas sim o0 seu meio social, familiar, suas vivéncias, suas relagdes, suas praticas cotidianas,
problematizadas e colocadas em comum e o dispertar das novas formas de relagdes entre a
realidade vivida e vivenciada. Sdo dessas relagées que o conhecimento emerge.

Libaneo (1994) afirma que quanto aos métodos de ensino aplicados na tendéncia pro-
gressista libertadora que “o professor € um animador que, por principio deve “descer” ao nivel
dos alunos, adaptando-se as suas caracteristicas e ao desenvolvimento proprio de cada grupo”,
enquanto Gimonet (2018) declara que “animar uma aula é permitir que todos e cada um do grupo
aprendam”, dessa forma séo classificados como guias, conselheiros, facilitadores, reguladores,
enfim, educadores. Dentre essa relagao entre professor-aluno, Libaneo (1994) destaca que na
Tendéncia Liberal Tradicional é predominante a autoridade do professor que exige atitude recep-
tiva dos alunos impedindo qualquer comunicacao entre eles durante a aula, a qual ha uma trans-
missao de conteudos em forma de verdade a ser absorvida. Enquanto na Tendéncia Progressista
Libertadora, essa relagao se constroi no dialogo, de formas horizontais onde educadores e edu-
candos posicionam-se como sujeitos do ato do conhecimento.

Diante de tais fatos, Tido Rocha (2021) ao questionar onde e como esses educadores
estdo sendo formados, leva a todos a uma reflexao profunda sobre os rumos da educacao bra-
sileira. De fato, a formacao é academicista informativa, uma formacdo de dados e memorias,
que esta presente a pratica de decorar férmulas, dados, conceitos, talvez nunca utilizados pelos
sujeitos em seu cotidiano, mas que infelizmente se encontra viva e atuante em nossas escolas.

Inovagoes pedagodgicas para o século XXI através da animagao pedagodgica e
das diferentes formas de ensinar

Um dos grandes desafios debatidos e apresentados foi a garantia que todos nossos alu-
nos se realizem como seres humanos e o resgate ao desejo, a vontade e o prazer em aprender.
Em um primeiro momento, a vontade em aprender se da mediante a algo que seja convidativo
e que lhe desperte o interesse. Com a educagao nao seria diferente. Dai se da as discussdes
sobre uma nova educagdo. Porto (2021) alerta e faz uma reflexdo sobre quais aprendizados
tiramos da pandemia e sobre o que € importante ensinar aos nossos alunos. Tido Rocha (2021)
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complementa que o modelo educacional continua o mesmo e que, portanto, ndo se aprendeu
nada durante esse periodo pandémico. Ainda afirma que “a escola tem que acabar com esses
conteudos que sao inadequados para uma educagao pos-pandemia” e, Pacheco (2021) comen-
ta que “nessa pandemia nada mudou porque o remoto e o presencial se contemplam”. De fato,
nada mudou, os conteudos foram e sdo os mesmos, as praticas educativas sdo as mesmas, o
ambiente mesmo que virtual ou presencial foram e sdo os mesmos, porém os estudantes nao
s&0 os mesmos, as familias ndo sdo as mesmas. E preciso um novo olhar sobre fazer educagéo,
novas praticas, inovagodes, criatividades e animacéo pedagdgica. Nao existe uma féormula pronta
para educar, existem diferentes maneiras de se fazer educagao. Porto (2021) afirma que “é pre-
ciso fertilizar o solo da sala de aula”, mesmo que, para Tido Rocha (2013) “dentro da escola entre
quatro paredes é o0 espago que menos se aprende”. E ainda, Tido Rocha (2013) complementa
que:

N&o precisamos de sala, precisamos de gente. Nao precisamos de prédio, precisamos de
espacgos de aprendizado. Nao precisamos de livros, precisamos ter todos os instrumentos
possiveis que levem o menino a aprender. Ndo podemos ter um modelo como a escola,
que deixa a maioria para tras, aproveita o minimo e vai “informando” gente que n&o é criti-
ca, que nao pensa, que nao age, que nao € bom cidadao. (TIAO ROCHA, 2013)
No entanto, inovar a educagéao € disponibilizar de meios e quaisquer instrumentos que
levem os estudantes a aprender, disponibilizando de diferentes maneiras de ensinar, usando da

criatividade e da animagao pedagogica para o interesse e o desejo voltar a emergir.

Inovagoes pedagodgicas para o século XXl através das tecnologias e seu uso
consciente

O homem €& um sujeito que vive em evolugao e traz consigo uma série de questionamen-
tos, principalmente no que se refere a “informacgéao x desenvolvimento”. As tecnologias passaram
a ser parte integrante de qualquer atividade humana, seja ela no meio rural ou urbano, individual
ou coletiva permitindo a imperacao sobre a informacao. Para Silveira e Bazzo (2009) “A tecnolo-
gia tem se apresentado como o principal fator de progresso e de desenvolvimento.”

Mesmo diante de tantas tecnologias, os educadores em pleno século XXI encontram difi-
culdades ao inovar, isso porque ficam presos aos sistemas educacionais tradicionais. Para Silva
e Correa (2014) “pensar no processo de ensino e aprendizagem em pleno século XXI sem o0 uso
constante dos diversos instrumentos tecnoldgicos € deixar de acompanhar a evolugao que esta
na esséncia da humanidade”. Partindo dessa premissa, é notavel que em muitas instituicdes de
ensino os professores ainda aplicam metodologias arcaicas, mesmo com as tecnologias disponi-
veis e oferecidas pela escola. Isso porque os educadores entendem como educar o ato apenas
com quadro-negro, xérox e livros didaticos ofertados pelo MEC, ou porque ainda nao se adequa-
ram ao mundo digital e assim, a educagao se torna desgastada e com resultados minimos.

O educador precisa aceitar que a escola também mudou e que precisa de pessoas ca-
pacitadas para introduzir novos paradigmas e metodologias no seu processo formador. Segundo
relatos de professores, os celulares em sala de aula mais atrapalham que contribuem, porém é
preciso uma compreensao mais detalhada sobre a utilizagcdo desses recursos tecnoldgicos, pois
0 educador em seu papel de ensino aprendizagem devera se ver como mediador de tecnologias,
bem como motivar o uso consciente da internet, midias e o objetivo das mesmas, ndo devendo
ser usadas de forma alienada e sem aprofundamento. E preciso conduzi-los a leituras, informa-
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coes, reflexdes sobre as descobertas cientificas, e acima de tudo agugar o senso critico. Portan-
to, fica evidente que as novas tecnologias oferecem ferramentas que deveréo ser utilizadas com
criatividade e critério, num contexto educativo cada vez mais exigente, onde € necessaria uma
constante atualizagao tecnoldgica por parte dos docentes (Vieira e Restivo 2014). Vale ressaltar
qgue ha tanto tempo afastados e isolados em quarentena, a maior distracao e aproximagao entre
as pessoas foram os recursos tecnoldgicos, portanto estes estarao ainda mais presentes e agora
cada vez mais fortes no cotidiano de nossos estudantes.

Nessa perspectiva, € preciso adquirir estratégias inovadoras através da criatividade,
considerando que as tecnologias fazem parte do cotidiano das criangas e adolescentes, e que
€ preciso responsabilidade por parte dos gestores e professores para que estas ferramentas
tecnologicas, através de um uso correto, possam contribuir para o processo de ensino aprendi-
zagem. Sendo assim, é preciso novas agdes pedagodgicas para agregar o conhecimento. E, em
se tratando desse assunto, Porto (2021), contagiado por Morin, afirma que € preciso mediar a
era da informacéao a era do conhecimento, pois a informagao € composta por dados simples, € a
ferramenta. O conhecimento € a habilidade. Dai comega a emergir a sabedoria, e esta é elevada.
No entanto, no que diz respeito as tecnologias e inovagdes que estdo chegando as salas de aula
e quanto a forma que estdo sendo usadas. Tido Rocha (2013) afirma que:

Ha um avanco tdo amplo nas tecnologias de informagao e comunicagédo, os chamados
TICs. E para mim esses TICs s6 fazem sentido quando se transformam num “TAC”. Para
cada Tecnologia de Informagéo e Comunicacao, deveria haver uma Tecnologia de Apren-
dizado e Convivéncia. A grande questao € como transformar isso em um instrumento de

aproximar e produzir solidariedade e compreensdo nas pessoas. (TIAO ROCHA, 2013)
No que diz respeito a essa concepgéo, tdo amplo € o avango tecnoldgico, porém se for
transformado em aprendizado e convivéncia. Tido Rocha (2013) também alerta sobre a desigual-
dade de acesso as informagdes quando diz “Vai demorar 50 anos para chegar um tablet na zona
rural, e a zona urbana estara 50 anos na frente em termos de tecnologia, ou seja, nds estamos
fazendo desigualdade de acesso as tecnologias de informagao e comunicagao”, € preciso tam-

bém produzir equidade na educacgao, bem como dentro dos espacos educativos.

Usar os meios tecnoldgicos é facil, dificil € transforma-los em aprendizagem sem substi-
tuir a cultura popular que conforme assegura Tido Rocha (2013):

(...) esta sendo cada vez mais substituida e, de certa forma, denegrida em fungéo de outro
conceito que é a internet, as novas midias, a tecnologia. Ha uma supervalorizagao dessa
modernidade em detrimento das tradi¢des. Quando os meninos vao para a escola, de
onde eles vém, o que eles aprenderam, a heranga que eles trazem tém importancia zero.
. (TIAO ROCHA, 2013)

Partindo dessa premissa, vale ressaltar a importancia do uso das tecnologias e suas
aplicabilidades em sala de aula, porém de forma criteriosa em um contexto educativo que nao
substitua as tradigdes, as histérias e sua identidade. Portanto, para Vieira e Restivo (2014) “a
atividade de ensino continua a depender do professor criativo e ambicioso na sua vontade de
proporcionar aos estudantes um ambiente de aprendizagem que os cative e os faga querer a
continuar a aprender”. Dessa forma, € preciso ter ousadia. Vale ressaltar a importancia de meto-
dologias inovadoras, com ou sem instrumentos tecnoldgicos, aulas dinamicas, ambientes praze-

rosos, conteudos que agugam o interesse, bem como uma boa relagéao entre professor e aluno.

Muitas sao as cobrancgas sobre os professores e as instituicdes de ensino no que se re-

fere aos dados para medir a aprendizagem. De acordo com Scheibe (2010):
_______________________________________________________________________
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Observa-se, hoje, grande pressao para que os professores apresentem melhor desempe-
nho, principalmente no sentido de os estudantes obterem melhores resultados nos exa-
mes nacionais e internacionais. As criticas ressaltam, sobretudo, os professores como mal
formados e pouco imbuidos de sua responsabilidade pelo desempenho dos estudantes
(SCHEIBE, 2010, P. 985).

Nessa perspectiva, uma vez que a educacgao € ofertada de forma que os alunos recebam
conteudos determinados pela sociedade e ordenados em uma legislagao, obviamente a forma
como sao cobrados seguira a mesma metodologia tradicional, perguntas depositadas em uma
folha de papel em que eles devem responder exatamente ao que o professor e o sistema querem
que eles respondam (TIAO ROCHA 2021). E esse processo avaliativo equivalia a um exame do
que havia sido absorvido através de provas tradicionais e de notas classificatorias (MASSETTO,
2003). No entanto, para Tido Rocha (2021), o sistema educacional deveria medir a felicidade.
Nessa perspectiva, faz-se necessario uma compreenséo sistematizada desse assunto. O que se
entende sobre felicidade? De acordo com Cortella (2019):

(...) felicidade nao € um lugar aonde vocé chega; felicidade € um horizonte e, obviamente,
inatingivel como uma circunstancia de permanéncia. Felicidade n&o é algo em que vocé,
ao desejar, ao atingir, senta, repousa, relaxa e pode se deleitar. Ha pessoas que dizem:
“Um dia eu vou ser feliz”, e eu digo: nunca o sera. Afinal de contas, a felicidade ndo é um
ponto futuro. A felicidade € um desejo permanente, mas € uma circunstancia provisoria.
Nenhum e nenhuma de nds é feliz o tempo todo. Alias, uma pessoa que é feliz o tempo
todo nao é feliz, é tonta.
Nessa concepcao, a felicidade € um desejo permanente, e fazendo relagdo aos conteu-
dos aplicados nas escolas, sera que esses conteudos fazem parte do objeto desejado em apren-
der? Estes fazem parte dos desejos dos estudantes? No entanto, a felicidade também podera

esta associada a uma visdo da sociedade, assim definida por Pondé (2019):

(...) para ser feliz de acordo com a norma da civilizagdo, vocé deve ser, no minimo, mo-
noétono. Vocé deve ser alguém que esta inserido em uma regra sob a qual o desejo esta
completamente contido a partir de certas obrigagbes. Essas obrigagbes estao relaciona-
das a sua familia, a familia que vocé vai construir, aos filhos, ao marido, a mulher, a todo
mundo que esta a sua volta, os amigos, a sociedade, ou seja, tudo.

Diante do exposto, a sociedade além de ditar conteudos a serem aprendidos e ofertados
na escola, também dita maneiras do que ¢é ser feliz. Mais uma vez através de normas, regras
e obrigag¢des. Complementa que a criagdo nao planejou a felicidade humana. Isso porque ela
esta associada ao desejo, tropegamos no desejo e acabamos perdendo o controle sobre o que
queremos. Portanto, esse desejo pode nos levar a momentos de enorme felicidade, como tam-
bém levar-nos a momentos de enorme tristeza. Mas o fato € que para conseguir conviver em
sociedade é preciso reprimir certos desejos que nascem dentro de cada um e iSso causa um
certo mal-estar, porque somos seres desejantes (PONDE 2019). E assim relacionando com os
conteudos ofertados na educacgéo, é preciso parar para refletir. Estes partem do desejo para que
a educacéo significativa realmente ocorra.

Outra definicao apresentada € a relagao da felicidade com a experiéncia da autenticida-
de, a capacidade de viver aquilo que sente o desejo de viver (PONDE 2019). Da mesma forma
em que a experiéncia da autenticidade podera esta relacionada a capacidade de aprender aquilo
que se deseja aprender. Dentre desse mesmo raciocinio, somos seres de caréncia e, portanto,
em busca de algo que nos da animo, nos da impulso, nos leva (CORTELLA 2019).

No entanto, convido a voltar o olhar aos conteudos de ensino ofertados pela tendéncia
progressista libertadora, estes despertam uma nova forma da relagdo com a experiéncia vivida.
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Entdo para Pondé “ndo haveria a possibilidade de experimentar a felicidade fora da autenticida-
de’.

De acordo com Karnal (2019):

(...) fica mais uma vez a ideia faustiana, a ideia de que a felicidade esta na transformacao
do mundo, que a gente chama de mundo faustico, a ideia de que eu posso transformar o
meio no qual vivo, hoje traduzida como empreendedorismo ou refor¢o ao ideal de Libera-
lismo. Ou seja: vocé tem que encarnar a capacidade de transformagdo do mundo. Se for
empenhado no processo seletivo, vocé chegara ao paraiso; tudo depende de vocé, vocé é
0 pai da sua qualidade e do seu esforgo. Essa internalizagdo da culpa que a Igreja tentou
por séculos o capitalismo enfim conseguiu: a culpa esta em vocé.

Apresenta-se entdo, uma critica relacionada a felicidade enquanto transformacgéo do
mundo e na capacidade dessa transformacéo. O capitalismo remete aos seres humanos o senti-
mento de culpa, visto que, se nao se empenhar e se esforgar ndo consegue atingir o que espera
que consiga. E assim é o ambito da avaliagdo. O aluno estuda o que possivelmente nao faga
parte de um desejo. Nessa perspectiva, ndo é feliz. Também é levado a responder o que o siste-
ma quer que ele responda, sendo assim, se o resultado esperado por ele e pela escola ndo é o
suficiente para uma promocao, entéo é visto de forma que Ihe faltou esforco, dessa maneira tam-
bém é visto como nao possa contribuir para uma transformacao de mundo e, por fim, de quem
€ a culpa? Dele. Porque nao teve esforgo o suficiente. Essa € a forma que o capitalismo imbutiu

na cabeca das pessoas.

Outra concepcéo de felicidade exposta por Karnal (2019) “ reconhecer que consciéncia
e conhecimento aumentam a felicidade, aumentam a capacidade de ser receptivo a felicidade”.
De fato o conhecimento aumenta a felicidade, porém é preciso a capacidade de produzir e sele-
cionar o conhecimento de forma significativa. E assim que a sabedoria comega a emergir.

Vale ressaltar outra concepcéo apresentada por Pondé “a felicidade para mim esta in-
timamente associada a vocé poder viver paixdes, logo ela esta ligada a coragem”. A coragem,
dentro do assunto proposto, esta relacionada com a ousadia, com as mudangas. Conforme afir-
ma Tido Rocha (2021) “Enquanto a escola continuar assim, n&o tera espago para pensar o novo”,
€ preciso atitudes e mudangas, no que diz respeito a tendéncia educacional, junto a ela seus
conteudos, metodologias, inovagdes pedagogicas e avaliacdo. Esta, dentro de uma perspectiva
diferente, proposta por Tido Rocha (2021) ao citar a felicidade. Propbe que para este alcance é
preciso parar de construir politicas publicas que mede o IDH (indice de Desenvolvimento Huma-
no), ou seja, os lados carentes e vazios, e construir politicas publicas olhando o IPDH (indice de
Desenvolvimento Humano Municipal), ou seja, o lado cheio, o potencial, a capacidade, a convi-
véncia, a oportunidade e o acolhimento (TIAO ROCHA 2021).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os desafios e questdes investigadas revelam um horizonte de reflexdes complexas e
que precisam ser inseridas em amplos debates, envolvendo pesquisadores e profissionais que
se dedicam a educacgéo, principalmente, no que se refere as inovagdes pedagogicas.

A aplicacédo de conteudos inadequados sem amplo sentido para a vida bem como pra-
ticas pedagdgicas arcaicas s6 contribui para a falta de estimulo da busca do conhecimento e o
desinteresse pela aprendizagem.
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A educacao de qualidade é desafiadora. Nada adianta uma educacao pautada em sabe-
res tedricos sem que haja a pratica que a consolida, em conteudos organizados em uma legisla-
¢ao sem o desejo em aprendé-los, em metodologias arcaicas que nao seja convidativa e resgate
o interesse no aprendizado, aulas mondtonas sem que haja a animagao pedagogica. Enfim, é
necessario aplicagdo de praticas, metodologias e instrumentos inovadores que garantam esta
relagdo. Para isso, torna-se necessario o envolvimento dos educadores, 0 comprometimento e a
busca pelo novo, pelo atraente e por tais metodologias.

Trata-se, portanto, da busca, do criar e recriar novas formas educacionais, da ousadia,
da coragem, da motivagédo e animacgao pedagdgica em busca da felicidade educacional.
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ABSTRACT

The psychopedagogue has a fundamental role in the school because he is responsible for ad-
vising the teaching-learning process and has a preventive role in it. At school, he contributes by
clarifying the learning difficulties that are not only caused by the student’s deficiencies but also
the consequences of school or psychological problems. The article shows, from bibliographic
research, how important it is to have a psychopedagogue in the school environment, thus ena-
bling the educator to have a more differentiated follow-up for the student with learning difficulties.
Furthermore, it addresses the importance of the bond between educator and student in the tea-
ching-learning process because we know that if there is no bond between the two, there will be
no significant learning for the student.

Keywords: teaching. learning. difficulties. psychopedagogue. educating.

INTRODUCTION

Learning disabilities are increasingly present in the lives of students in the school space,
which is considered a great challenge for the educator because many are not yet prepared to
work with these children who need a differentiated service from others.

Thus, it is understood that the school has a fundamental role in the construction of auto-
nomy, as well as in the literacy of the students. | consider literacy a particularly important phase in
the life of the child, and it happens at school, so the school should be the facilitator of this learning,
and not think of it as just another stage of the student’s school life. Thus, as an educator, | feel
uneasy about the literacy process and the importance of having a psychopedagogue in the school
space to facilitate the teaching-learning process.

The problem of this research is around how important the role of the psychopedagogue
is inside the school, that is, how he helps the educator to work with the several learning difficulty
situations of his students.

From this study, we seek a reflection on the importance of the bond between teacher and
student, because we believe that if there is no bond the student cannot learn. In this way, we
also consider it important to reflect on the importance of having a psychopedagogue in the school
space.

THE IMPORTANCE OF THE BOND BETWEEN TEACHER AND STUDENT IN
THE TEACHING-LEARNING PROCESS

Learning takes place through the process of behavioral changes brought about by emo-
tional, neurological, relational, and environmental factors, resulting from the interaction between
mental structures and the environment in which one lives.

The individual’s need for learning begins at birth, so it must be wisely stimulated, both in
the family environment and in the school environment. In the school environment, the educator is
the main element for the success or failure of learning in the child, because the educator has the
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power not only to work with theoretical knowledge but also the affectivity of the students. When
the educator teaches the child to deal with emotional problems, the child will learn to overcome
different difficulties, both in school and in professional life.

According to Assungao (2004, apud Alexandre, 2010), due to the impossibility of direct
observation, learning is verified and studied indirectly. It is studied through the effects it causes
on behavior. To conceptualize learning, therefore, it is necessary to analyze its consequences on
behavior.

Learning in this way is seen as a change in behavior obtained through emotional expe-
riences, but this process can be pleasant or painful, because not everyone learns in the same
way, and the teaching-learning process is related to countless factors, both emotional and phy-
sical, as mentioned before. It is always an individual and subjective process since it involves
aspects of each person’s personality.

For learning to happen, several aspects are connected and one of them, and the most
important, is the issue of affection between educator and student. This issue goes through un-
derstanding affection, love, affection, a state that allows us to transmit or show feelings or a bond
with the child. According to Mello and Rubio (2013), affection is affection, love, and is oriented
to the inner state, feeling, that is, affection is governed by all manifestations and can thus add or
subtract in a way of acting.

For him, learning goes far beyond the act of teaching, the child needs to feel loved, and
important within that space, because affection is crucial for learning. Sensitivity must be inside
the classroom, present in a look, gesture, and dialog with the educator. Therefore, a sensitive
educator is the one who questions his actions based on the child’s approach.

Siqueira et al. (2011) brings that the student sees in the teacher the chances of a more
consistent path in the search for cognitive achievement if he represents the positive affection, and
the necessary support, constituting a protective factor in the school environment. It is important to
highlight that the affective aspects and a positive teacher-student interaction play a predominant
role in the affinities that develop between student-teacher in “liking the teacher”.

According to the author, if the student likes the teacher and the methodology used, he or
she will learn more easily; this also happens if there is an exchange of affection, and attention,
that is, an affective relationship between the child and the teacher.

According to Chalita (2001), education cannot be seen as a deposit of information. There
are many ways to transmit knowledge, but the act of educating can only be done with affection,
this action can only be realized with love. One realizes that there is a significant difference betwe-
en transmitting knowledge and educating. The difference between educating human beings who
are in the early stages of life is a task for teachers who are concerned with the full education of
the student and not just the partial education obtained in the classroom. The demonstrations of
affection, as well as the affection in the words spoken by the mentor, will result in help and comfort
for the student when he or she needs to accommodate the information received, without repulsion
or aversion to the content presented, or even to the very act of learning something new.

Many teachers work in schools and do not realize the importance of their role in the lives
of students. Many of them believe that being a teacher is to appropriate the content and present
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it to the students in the classroom and nothing else. It is necessary to understand that the teacher
has an irreplaceable social and political role, although many factors do not contribute to this un-
derstanding. The teacher needs to assume a critical posture about his or her performance becau-
se there is no way that an education that meets the needs of the students can take place without
the active commitment of the teacher to the educational process.

To educate is to provide the student to know himself, to make him aware that he can be
more, recognizing that he is called to find himself in the world with the others and no longer alone
in his “world”. Therefore, the teacher as a mediator to teach the student to be reflective needs to
be aware of all the necessary information for the student to learn and develop fully because the
child is a unique being and has his way of thinking and acting, so the teacher-student relationship
must be pleasant, so that more satisfactory learning occurs. This will happen if affection is inclu-
ded in this relationship.

Therefore, the teacher will no longer be the “owner of knowledge” and will become a men-
tor, someone trustworthy who will monitor and participate in the process of construction and new
learning of the student in his training process. Thus, it can be said that teaching methods are the
actions of the teacher through which teaching activities and students are organized to achieve the
objectives of the teaching work about specific content. They regulate the forms of interaction be-
tween teaching and learning, between teacher and students, the result of which is the conscious
assimilation of knowledge.

Affectivity plays an essential role in the process of personality development of the child,
which manifests itself first in behavior and later in expression. The development is a continuous
process because the human being is never ready and finished, this development refers to mental
and organic growth, knowing the common characteristics of an age group, and recognizing the in-
dividualities. It is also important to emphasize that the child needs to be recognized, to be praised,
this nurtures the child’s affectivity, as it shows the teacher’s interest in the child, making him/her
feel important. Affectivity is like a motivational resource in the student’s learning, thus contributing
to the development of emotions that are evidenced within the classroom.

It is necessary that the teacher arouses the students’ curiosity, accompanying their ac-
tions in the course of classroom activities. Freire (1996) emphasizes that the characteristics of the
teacher who involves his students effectively state that the good teacher is the one who manages,
while speaking, to bring the student into the intimacy of the movement of his thought. His class
is thus a challenge, not a lullaby. His students tire, they don'’t sleep, they tire because they follow
the comings and goings of his thinking, they surprise his pauses, his doubts, his uncertainties.

The teacher not only transmits knowledge but also listens to the students and establishes
an exchange relationship. Thus, giving attention and taking care so that they learn to express
themselves, express opinions, give answers and make personal choices. The strengthening of af-
fective relationships between teacher and student contributes to better school performance, thus
highlighting that affectivity is not only given by physical contact, discussing the student’s ability,
praising his work, recognizing his effort, and always motivating him, thus constituting cognitive
forms of affective connection, not to mention that body contact is also a manifestation of affection.
The student learns what respect is from the moment he sees the educator as a friend who has
and expects respect, as someone who cares about him and shows him the way. For this, the te-
acher must be aware of his or her responsibility.
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It can be said, then, that teaching methods are the actions of the teacher through which
teaching and student activities are organized to achieve the objectives of the teaching work about
specific content. These methods mediate the forms of interaction between teaching and learning,
between teacher and students, resulting in the conscious assimilation of knowledge and the de-
velopment of students’ cognitive and operational skills.

SITUATIONS OF PSYCHOPEDAGOGY AND THE ROLE OF THE
PSYCHOPEDAGOGUE

Psychopedagogy is a new area of professional activity that seeks an identity and requi-
res an interdisciplinary level of training (which is already suggested by the term psychopedagogy
itself). Psychopedagogy emerged in Argentina and is defined through its practices, having emer-
ged inserted in a particular way in the intervention in the field of learning. It had its main highlight
in Argentina, since it appeared more than fifty years ago, as an undergraduate course created at
the University of Buenos Aires.

Psychopedagogy arrived in Brazil in the mid-1970, at a time when learning difficulties
were associated with a neurological dysfunction called minimal brain dysfunction, serving to ca-
mouflage the students’ socio-pedagogical problems. It appears together with the creation of the
Guatemala School in Rio de Janeiro, a school that sought, together with the educator, possibilities
for quality teaching. There were many years of struggles because even then education was still
focused on children with disabilities that generated learning problems more than any other factor.
The professionals involved with education acted in the attendance of children and teenagers with
learning difficulties, and their interventions corresponded to the measurement and evaluation of
the cognitive deficiency of the child with learning problems, by psychological tests.

According to Bossa (1994), around 1960, in the last century, a period began which resul-
ted in a series of transformations in the way psychopedagogues understood school learning diffi-
culties. The possibilities of the problems being related to cultural deficiency were discussed. The
organic aspect of the student was not ignored but added to others, the learning problem came
to be understood as a difficulty resulting from inadequate institutional management, unresolved
conflicts, or still others.

According to Rubinstein (2004 ), psychopedagogy is no longer limited to preventing scho-
ol failure and started seeking to optimize the teaching and learning processes, thus enabling
the production of knowledge. The subject of learning came to be understood within a context,
where the psychopedagogue’s view considers the issue of the learner from the understanding of
its multiple dimensions: organic aspect, aspect related to subjectivity, added to the sociocultural
scenario.

In 1980, in Sdo Paulo, the Brazilian Association of Psychopedagogy (ABP) was created
and the first regulated course in Brazil, in 1985, at the Sdo Marcos College - Improvement and
Specialization Course for Higher Education. The creation of the ABP was an initial milestone
towards the institutionalization of the profession of psychopedagogue.

In the path of the search for the legalization of the psychopedagogy profession, the Fe-
deral Law Project, n°. 3124 of 1997, the federal deputy Barbosa Neto from Goias, creates the
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Regional Councils of Psychopedagogy. Hopes continue, to this day, for the approval to become
effective, to be consolidated and legitimated as a profession, and for psychopedagogy to take its
place as a discipline.

In 2001, in Sdo Paulo, Law Project 128/2000, authored by Representative Claury Santos
Alves da Silva, was approved, establishing psycho-pedagogical assistance in all the institutions
of Basic Education of the public network of the State of Sdo Paulo. Professional education is
currently provided in Brazil in undergraduate and postgraduate courses in Higher Education ins-
titutions.

THE IMPORTANCE OF THE PSYCHOPEDAGOGUE WITHIN THE SCHOOL
SPACE

Faced with low levels of performance in all areas of education, schools are increasingly
concerned about their students who have learning difficulties, and who are unable to learn, for
various reasons that teachers are often unable to discover.

We wonder why so many children fail to learn, especially in the literacy period; the pro-
blem of school failure has kept many teachers awake at night. It is common to think that a lack
of interest, lack of investment in learning, or even the existence of some deficiency that prevents
the learner from learning normally, or that the problem is attributed to family background, social
conditions, or cultural deprivation. All these factors can certainly represent causes for the failure
to learn.

We need to be very careful not to “blame” the student for his/her school failure because
the problem is not always located in the subject itself. In this case, the educator should reflect on
his pedagogical practice, and try to redo his planning so that none of his students are “damaged”;
the teacher, the moment he notices that for some reason his students are not interacting as ex-
pected, should stop, rethink, and look for a way that everyone can learn. All of us, children and
adults alike, have our learning models and, in this way, learning becomes a very unique process.

We cannot point the blame for school failure, nor blame the teachers, but try to find alter-
natives that are within our reach; after all, we can work together with the families of our students,
but we cannot promote great changes within this context, we can offer opportunities for cultural
enrichment at school, but not solve the social problems and cultural deprivation of our students.

Psychopedagogy began through pedagogy. But it is in philosophy, neurology, sociology,
linguistics, and psychoanalysis that it finds the understanding of this process. These areas provi-
de the means to reflect scientifically and operate in the psycho-pedagogical field. It is characteri-
zed as an area of confluence of the psychological and the educational.

In the work of teaching how to learn, the psychopedagogue uses diagnoses to unders-
tand the failure in learning. For this reason, psychopedagogy has a clinical character and its field
of action refers to the physical and epistemological space. The way to approach the object of stu-
dy assumes its characteristics, depending on the clinical, preventive, and theoretical modalities,
interacting with each other.

The work of the psycho-pedagogist in the school has a preventive character as he/she
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tries to create competencies and skills to solve problems. With this purpose and due to a large
number of children with learning difficulties and other challenges that involve the family and the
school, psycho-pedagogical intervention is currently gaining space in educational institutions.

The role of the school psychopedagogue is very important and must be thought of from
the point of view of the institution, which has an important social function, which is to socialize the
knowledge available, to promote cognitive development, that is, through learning, the subject is
inserted in a more organized way in the cultural and symbolic world that incorporates society. To
this end, priorities must be established, among them: diagnosis and search for the identity of the
school, the definition of roles in the relational dynamics in search of functions and identities in the
face of learning, content analysis, and conceptual reconstruction, and the role of the school in the
dialogue with the Family.

For psychopedagogue, learning is a process that involves putting into action different sys-
tems that intervene throughout the subject: the network of relationships and cultural and language
codes that, before birth, take place in every human being as he incorporates the society (BOSSA,
1994). Every day is happening more cases of children with learning disabilities within the school
space, educators in turn, often do not know how to act or what to do with this student to remedy
this difficulty, since they are not yet prepared and many still do not have an intervention policy
capable of solving this learning difficulty that persists in his student.

It is then necessary for the intervention of the psychopedagogue, who with his ability can
prevent the learning difficulty in the student, as well as work and help the teacher, so that the
teacher improves his methodology and reaches the expected result, which is the approval of his
student, as well as solving his difficulty.

The psychopedagogue, therefore, must guide and interact with all those involved in the
teaching-learning process at school, to offer incentives to the educators, develop in their students
the desire to reason, help them to learn to think, as well as to establish a link between the various
contents worked on.

FINAL CONSIDERATIONS

From the studies carried out on the history of psychopedagogy in Brazil, as well as on the
importance of the psychopedagogue within the school environment, and the importance of affec-
tion between educator and student for the success of learning, it was evident the great process of
construction of the formation of the psychopedagogue as a profession.

As the studies deepened, it became evident the importance of the psychopedagogue wi-
thin the school space, because we notice a great difference in the environments where he works,
both the educator and the student in the teaching-learning process, and the work teams. Besides
helping the educator in the process with the child, he also helps the managers to encourage and
work with the group as a whole. After all, many times educators get discouraged for not knowing
what to do with their students with learning difficulties.

From this study, it was clear that if there is a psychopedagogue within the school, helping
the student and especially the educator, seeing if this student has learning difficulties due to a
psychological problem or not, thus helping the educator to know how to work with this child, it is
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much easier, because if the educator knows how to perform the activities, as well as apply them
in a way that the student understands, consequently the difficulties that persist will be solved.
Furthermore, it is evident the importance of establishing a link with the student, because if there
is no link, there will be no significant learning.

In conclusion, the role of the psychopedagogue is of great importance as a mediator of
the bond between teacher and student, as well as the work team in the school environment, hel-
ping all those involved in the teaching-learning process of the child.
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RESUMO

O rendimento escolar € uma avaliacdo da qualidade do ensino e do sistema educacional. Den-
tro do contexto da pandemia de Covid-19 que fechou as escolas e colocou em evidéncia as
dificuldades enfrentadas pelos estudantes e docentes a pesquisa sobre a sindrome de Burnout
em docentes de Manaus permitiu fazer uma analise da saude dos profissionais da educacgao.
Objetivo: Este estudo se propOs a realizar uma analise comparativa entre os dados da avalia-
¢ao da sindrome de Burnout e estilo de vida dos docentes com os dados do rendimento escolar
apresentados pelo indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica de Manaus compreendendo
o periodo de 2019 a 2021. Resultados: Os dados mostraram que houve redug¢ao no crescimen-
to exponencial que o rendimento escolar vinha apresentando até entdo. Foi observado que os
docentes apresentaram alto nivel de Burnout e que isto ndo reduziu com o afastamento fisico
das atividades escolares. Conclusdes: Os resultados podem ajudar a compreender o impacto da
presenca no ambiente escolar enquanto fomenta a melhoria da qualidade de ensino e a estru-
turagdo do ambiente de trabalho que possibilita a referéncia da casa enquanto local de refugio
para o trabalhador. Mais pesquisas sao necessarias para compreender melhor o impacto da
pandemia na educacgao e na saude dos professores.

Palavras-chave: rendimento escolar. Covid-19. Burnout.

ABSTRACT

The school perfermance is an evaluation of schooling and the educational system. Within the
context of the Covid-19 pandemic scenery that closed the schools and put in evidence the diffi-
culties faced by the students and teachers, the research about the burnout syndrom allowed an
analysis of the health of professionals of education. The objective is to make an analysis compa-
ring the data of the evaluation of the burnout syndrom and lyfestyle of teachers and the school
performance showed at the Basic Education Development Index of Manaus from 2019 to 2021.
Results: The data showed that there was a reduction of the exponential growth presented until
then. The teachers presented a high level of burnout syndrom that was not reduced with the phy-
sical distance os the school activities. Conclusion: The results may help the comprehension os
the impact of the presence in the school space that contributes to the improvement of the quality
of education and the structure of the work environment at the same tima that keeps the house as
a refuge from work. More research is necessary to understand better the impact of the pandemic
in education and the teachers health.

Keywords: school performance. Covid-19. Burnout.

RENDIMENTO ESCOLAR

O rendimento é a avaliacdo do conhecimento e quando indica obtengao das qualificacdes
é classificado como alto rendimento, mas quando ndo mostra aptiddo minima necessaria é cha-
mado de baixo rendimento. De modo simplificado alto rendimento que se traduz na aprovagéao e
deve refletir aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades, habitos, interesses, ou
seja, as caracteristicas do individuo que foram aperfeicoadas pelo aprendizado apresentado em
forma quantitativa por meio de critérios que apontem o nivel de aproveitamento dos conteudos
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se foi ou ndo satisfatorio tendo em vista as expectativas da sociedade.

Avaliagdo do rendimento precisa ser contextualizada, uma vez que, também serve como
parametro de analise para o trabalho da escola e reflete na qualidade do ensino oferecido pela
rede como um todo e a elaboracéo de politicas publicas. A aquisigao inadequada ou insuficiente
de conhecimento é o que Marcondes e Sigolo (2007 p.2) chamam de baixo rendimento, o qual
nao alcancga o referencial considerado ideal para a série, ano, nivel ou turma. O rendimento ndo
implica necessariamente em fracasso ou sucesso, ainda que esteja atrelado a aprovagao e re-
provacgao, o baixo rendimento nao é fator determinante da desisténcia.

O rendimento escolar € composto pelos dados coletados pelo Censo Escolar e pelo
Sistema de Avaliacdo da Educagéao Basica - SAEB. O censo € um levantamento estatistico de
informagdes educacionais que abrange diferentes niveis sendo coordenado em escala nacional
pelo INEP em parceria com as secretarias estaduais e municipais e todas as escolas da rede
particular e publica que participam ativamente atualizando sempre os dados conforme o artigo 4°
do decreto n° 6.425, de 4 de abril de 2008 que dispde sobre a realizagado anual de censos edu-
cacionais. Foi regulamentado pelo mesmo sendo considerado o mais importante instrumento de
pesquisa quanto a educagao basica brasileira por ser amplo, completo, abrangente indo desde
a educacao rural, educagao especial, educagao de jovens e adultos (EJA) e educagéao regular.
Ele também é utilizado para realizar analise diagndstica do sistema educacional que serve de
apoio para as politicas publicas e verificagdo de como esta sendo a implementacéo de projetos
e alteragdes. Além de dados sobre aprovagao, reprovagéo e abandono escolar, o censo recolhe
dados sobre numero de escolas e suas divisdes setoriais que variam conforme a organizagao
municipal ou estadual de acordo com zonas, areas geograficas, departamentos, etc.

Informacgdes sobre cada escola vao além do numero de alunos matriculados em cada
turno, em cada ano ou série, numero de salas de aula, distribuicdo de turmas por nivel em cada
horario que tem impacto no numero total de vagas oferecidas aos alunos, numero de docentes
também distribuidos por cada turno, dados sobre a equipe escolar e pedagogica (merendeiras
(os), agente de portaria, segurancga, zeladores, manutengao, equipe da secretaria e pedagogia).
Outras informagdes significativas sao relacionadas aos recursos destinados a manutengao e
compra de novos materiais para a escola, equipamentos, manutencao predial.

A coleta de dados ocorre em dois momentos distintos, o primeiro é realizado no més de
maio quando se inicia a coleta de informacoes, logo apds o fim do primeiro bimestre quando é
possivel confirmar as matriculas e participagao ativa dos discentes na escola. Para marcar este
momento existe o Dia Nacional do Censo Escolar, que acontece na ultima quarta-feira de maio.
A segunda etapa da coleta de dados ocorre no ano seguinte quando é possivel ter informagdes
sobre os alunos que concluiram grau, mudaram de nivel, os resultados que obtiveram no ano
letivo anterior e € um momento apropriado para assegurar a continuidade do trabalho, se o aluno
continua no mesmo ano, esta transferido, remanejado, foi aprovado ou desistente. Este crono-
grama de atividades explica o motivo pelo qual as informag¢des do Censo e IDEB do ano anterior
costumam ser divulgadas no ano seguinte.

A criacdo de um sistema de avaliagao proprio € algo natural considerando que o Mi-
nistério da Educacao (MEC) é também um érgao regulador que precisa verificar a utilizagao
dos recursos destinados a educacao, infraestrutura das escolas, entre muitas outras coisas. As
discussbes comegaram entre 1985 e 1986 quando o Projeto Edurural financiado pelo Banco

| Capitulo 07 | 69



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

Mundial precisou mensurar os resultados comparando com os alunos nao beneficiados pelo pro-
grama (Brasil, 2008 p. 11). Por este motivo surgiu o Sistema de Avaliagdo da Educacgao Primaria
(SAEP) que segundo Paiva (2021, p.1) passou a ser chamado de SAEB (Sistema de Avaliagao
da Educacgao Basica) em 1990 quando houve a primeira avaliacdo. Desde 1992 ficou por conta
do INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacional Anisio Teixeira), este sistema
de avaliacado se utiliza de exames de larga escala que servem para monitorar os processos edu-
cacionais através dos resultados, assim como para aprimorar politicas publicas.

Embora seja de conhecimento geral que pessoas diferentes aprendem de formas, ritmos
e jeitos distintos foi preciso chegar a uma medida que proporcionasse o direito a educagao con-
forme assegurado na Constituicdo Federal e que isto va além da matricula. As competéncias de
leitura e matematica foram escolhidas pela complexidade, amplo repertério e possibilidades de
servir como verificador junto a outros paises acerca do nivel de qualidade da educacao brasileira.
Evidente que ndo se pode esperar o mesmo grau de proficiéncia de alunos avangados em alunos
iniciantes, mas é possivel acompanhar e medir a melhora que apresentam no desenvolvimento
de suas habilidades com o passar do tempo. O acerto de itens reflete o quanto os estudantes
conhecem a respeito de determinado assunto e compreender as dificuldades que precisam ser
superadas e a interpretagao pedagodgica é necessaria para isso.

O indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica é uma ferramenta que indica a quali-
dade da educacao brasileira e para isso estabelece a relagao entre o desempenho dos estudan-
tes, em especial em lingua portuguesa e matematica, com as taxas de aprovagao. Apesar disso,
Paiva (2021) explica que nao se deve perceber de maneira rasa as informagdes obtidas, ja que o
conhecimento aprofundado da realidade das escolas justifica o esfor¢o ao permitir intervencdes
pontuais, observar a evolugcao ao longo do tempo, perceber as diferengas entre escolas dentro
de um mesmo municipio, a evolugao de grupos sociais diversos e regionalismos.

O IDEB é responsabilidade do INEP, e, portanto, um érgéo regulatério do préprio Minis-
tério da Educacéo (MEC). Que a partir do ano de 2005 tem sido empregado na elaboragéo de
metas para todo o sistema educacional, desde a pré-escola até a pés-graduagéo /ato sensu em
esfera nacional. (OECD, 2021 P.107) Ele concentra informag¢des multifatoriais de fluxo escolar,
aprovacgao, reprovagao, abandono, matriculas e médias das avaliagcdes relevantes. Esta sub-
dividido em seis categorias distintas de indicadores que sao o rendimento escolar e eficiéncia,
desempenho, condi¢des de oferta, acesso e participacdo na educacio, contexto, financiamento
e gastos.

O indice é composto pela avaliagdo do rendimento escolar, que é a média das taxas
de aprovacgao do ciclo estudado conforme o Censo Escolar, multiplicada pelo desempenho ou
proficiéncia nos exames aplicados pelo INEP, SAEB, Prova Brasil, padronizada para obtengéo
de resultados de 0 a 10. O ideal, do ponto de vista do Governo Federal, é alcangar o valor 6,0
no IDEB que significa dizer que foi alcangado o nivel de qualidade de educagao média dos pai-
ses membros da Organizacéo para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OECD). Esta
média foi obtida apoés a compatibilizacdo das proficiéncias do PISA (Programa Internacional de
Avaliacao Estudantil).
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A PANDEMIA DE COVID-19

Em dezembro de 2019 houve uma grave crise sanitaria que comegou na China e se
expandiu para o mundo. O novo coronavirus (SARS-CoV-2) foi responsavel pela pandemia de
COVID-19 causando o grave adoecimento e inumeras mortes ao redor do mundo. A Organizagao
Mundial de Saude (OMS) decretou Estado de Emergéncia de Saude Publica Internacional devi-
do a transmissao ser muito rapida e descontrolada. Como a pessoa contaminada em geral ndo
apresenta sintomas nos primeiros dias pode estar transmitindo a doenga sem saber e embora a
maioria dos casos apresente infec¢des respiratorias leves formas mais graves atingem pessoas
idosas, criangas, imunocomprometidos e portadores de doencas crénicas. Essa populagdo em
geral necessita de algum cuidado e acompanhamento médico intensivo e com o rapido aumento
do numero de pessoas que necessitavam deste tipo de assisténcia houve o colapso do sistema
de saude na maioria dos paises do mundo e com o expressivo aumento no numero de mortes
houve também o esgotamento dos servigos funerarios.

A situacao foi agravada pela falta de conhecimento sobre a transmisséo, nao existiam
vacinas nem procedimentos de tratamento que tiveram que ser adaptados a partir de outras do-
engas para as quais eram utilizados e que foram testados desafiando governos, pesquisadores
e a sociedade em geral. Foi necessaria a adogao de medidas de higiene, distanciamento social
progressivo até a proibigdo de circulagao, isolamento em casa, incentivo ao trabalho remoto, uso
de mascaras, restricao na circulagcdo de pessoas para evitar aglomeracao e isso teve impacto em
todas as esferas ja que a restricdo de atividades econdmicas aumentou as desigualdades sociais
tendo impacto severo na qualidade de vida dos cidadaos.

Durante o periodo critico da pandemia houve o fechamento das escolas e universidades
como medida de isolamento social que evidenciou a diferenca entre as pessoas com amparo
financeiro que tiveram amplo acesso a internet enquanto pessoas em vulnerabilidade social e
exclusao digital que tiveram mais dificuldade de acompanhar a educagéo on-line que nao esta
acessivel a todos. A educacgao publica enfrentou desafios de criar ambientes virtuais de aprendi-
zagem usando diferentes plataformas digitais, programas televisivos, de radio e internet, aposti-
las impressas distribuidas, a falta de internet de qualidade e até mesmo de equipamentos onde o
estudante pudesse acessar as redes sociais, interagir e enviar suas atividades. Foram desafios
imensos que evidenciaram os desafios enfrentados pela educagédo e que ainda precisam ser
superados.

Apesar de que a Educacao a Distancia (EaD) ja existia antes da pandemia foi um desafio
a ampliar sua aplicagao para cursos antes totalmente presenciais, conectar profissionais da edu-
cacao que tiveram que rapidamente se especializar e dispor de seus proprios meios para atender
as novas necessidades do seu trabalho com producido de conteudo, distribuicdo, atendimento
ao publico que invadiu sua privacidade sem limite de horario, orientagao, avaliagcido, acompanha-
mento e estimulagdo dos seus alunos para a continuidade dos estudos enquanto atravessa o
que Couto (2020) chamou de isolamento criativo.
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A SINDROME DE BURNOUT

Burn out é um termo em inglés que indica o ponto a partir do qual algo se acabou por
absoluta falta de energia, um termo coloquial que indica que algo esta destruido, exaurido ou
inutilizado. Levy& Sobrinho (2010, p. 11) explicam que para a psicologia o termo é utilizado como
uma forma de expressar “o esgotamento fisico, mental e emocional do trabalhador em fungao
do labor”. Had um consenso de que a sindrome se da como resposta ao estresse ocupacional
cronico, de que ela é decorrente do mundo do trabalho, algo que pode ser observado conforme
afirma Levy pela volta dos sintomas psicossomaticos com o retorno a exposigao aos eventos
estressores como por exemplo apds o retorno das férias e acompanha o reinicio da exposi¢cao
ao estresse.

O Burnout é reconhecido como uma sindrome por abranger um agrupamento de sinto-
mas recorrentes, os quais podem indicar uma patologia (Quiceno & Alpi, 2007, p 118). Na lingua-
gem meédica Meldau (2017, p.1) explica que a palavra sindrome indica morbidade e representa
um conjunto de diferentes sintomas que podem resultar em mais de uma causa e onde ocorre
a sobreposicido de condicdes que afetam aspectos fisicos, psiquicos e sociais. Todas estas ca-
racteristicas estao presentes na sindrome de Burnout que é ocasionada pelo estado cronico de
stress ocupacional devido a um esforgo que faz com que o trabalhador se sinta exaurido para
atender as demandas sécio profissionais que sente como excessivas e como consequéncia do
desgaste e sobrecarga cognitiva tem sua qualidade de vida diminuida que leva a redugao do
desempenho profissional e dificuldades no campo pessoal. Tendo em vista que se trata de uma
ampla gama de profissionais, Benevides-Pereira (2002, p.129) e Moreno-Jiménez, Gonzalez &
Garrosa (1999, p. 160) chegaram a conclusao de que este sofrimento tem potencial para se pro-
pagar como insatisfacdo devido a diminuicdo da qualidade de atendimento. E importante enten-
der que os sintomas de Burnout costumam ser detectados em profissées de cunho assistencial
nas quais a interacao fica altamente prejudicada passando a “objetificar” as pessoas (clientes,
alunos, pacientes, etc.) e eventualmente isso dificulta o contato social mesmo a ponto de prejudi-
car o lazer dos profissionais até mesmo quando estédo longe do trabalho sabendo que em breve
retornarao a ter contato com as circunstancias que os afligem. Dentre as principais situacdes
estressoras estdo a falta de condicbes de trabalho e materiais, associadas ao baixo poder de
decisdo sobre questdes importantes, assim como a sobrecarga fisica e mental em face do baixo
reconhecimento profissional com potencial de evoluir para questdes fisicas e psicossomaticas.

Colocando em perspectiva, o Burnout € um processo de desisténcia de alguém que len-
tamente esgota seu repertério de estratégias defensivas enquanto tenta lidar com as limitagdes,
contradigbes e cobrangas enquanto exige muito de si mesmo, em especial quando se refere ao
trabalho. Vasques-Menezes & Codo (2000 p.23) coloca de forma mais contundente o autor que o
Burnout é uma desisténcia de alguém que fisicamente ainda se encontra ali, ou seja, sob o ponto
de vista organizacional podemos dizer que a atividade foi realizada ao mesmo tempo que nao
foi mais que um vazio numa tentativa inconsciente de fuga do trabalho que |he aflige. Quiceno
& Alpi (2007, P.119) e Gil-Monte, Carlotto e Camara (2010, p. 142) explicam que a Sindrome de
Burnout € multidimensional constituida por:

1. Esgotamento ou Desgaste Emocional e Psiquico — na qual o sujeito sente que n&o
possui energias suficientes para continuar a trabalhar e é sobrepujado pela sensacao
de exaustdo emocional e fisica.
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2. Despersonalizagao, Indoléncia ou Cinismo — que se refere a atitudes de distancia-
mento emocional e atua dentro do contexto interpessoal sendo direcionada aqueles
a quem o sujeito deve oferecer servigos e assisténcia, comprometendo também a
interacao familiar e todo o circulo social.

3. Reduzida Eficacia Profissional ou llusdo pelo Trabalho — que corresponde a auto
avaliagao negativa e reflete sentimentos de baixa produtividade, incompeténcia, des-
contentamento pessoal e profissional.

O Desgaste Emocional implica na sensagédo de ter dado o maximo de suas energias,
sentir-se mental e psiquicamente esgotado e apesar de ter chegado ao limite, de nao ter sido
o suficiente e ja ndo dispondo mais de recursos adaptativos que possam levar adiante as ativi-
dades. Esta dimensao € a que mais apresenta sintomas psicossomaticos pois hem sempre 0s
agentes estressores precisam estar presentes para que o estado de tensdo se apresente e ja
seja suficiente para reavivar as memoarias e o sofrimento psiquico e fisico.

Ja a Indoléncia ou o Cinismo implica nas alteracdes da personalidade que levam o pro-
fissional a um contato impessoal, indiferente em relacdo ao que possa acontecer aos outros e
que pode evidenciar comportamentos irbnicos, também por este motivo ficou conhecida como
despersonalizagdo e em todo caso implica em uma desumanizagao. Benevides-Pereira (2009,
p.25) percebe como uma defesa em face das situagdes agressoras, mas que n&o adquire neces-
sariamente uma conotacéo psicopatoldgica. E preciso uma analise critica quanto ao modo como
influencia o comportamento do profissional de quem dependem outras pessoas e que muito
embora tenha o direito de se proteger, tem também o dever de prestar servigos de qualidade e
para isso precisa se expor ao sofrimento do outro. A alta qualidade no atendimento € improvavel
pelo cinismo na forma de tratamento quando deixa de ver o outro como um ser humano e passa
a tratar com dissimulacéo. (Silva, 2011 p.3)

A Reduzida Eficacia Profissional ou llusdo pelo Trabalho mostra a fragilizagdo pessoal
através de uma insatisfagdo com o trabalho e consigo mesmo evidenciados pela baixa autoesti-
ma e pela desisténcia. Esta € uma caracteristica que indica auto avaliagdo negativa e segundo
Gouveia (2010, p. 73) pode indicar sentimentos de incompeténcia, produtividade abaixo do que
€ considerado ideal segundo o proéprio individuo, sentimento de que poderia fazer mais ou se
sair melhor em comparacao com os resultados obtidos e em todos os niveis demonstra um des-
contentamento muito pessoal e perfeccionismo levado ao extremo com desprezo pelo valor do
esforgo e tempo empregado em tudo que faz.

Nem todos desenvolvem todos os sintomas da sindrome de Burnout. Benevides-Pereira
(2002, p.12) fala que os efeitos da sindrome vao além das esferas pessoal, profissional e afetiva
e podem causar prejuizos ndo apenas organizacionais, na imagem da instituicao, produtivida-
de, absenteismo, qualidade dos servigos prestados, gastos em treinamento e desligamento. Na
esfera pessoal € que se configuram as maiores perdas ndo apenas no investimento de tempo,
dinheiro, esforco para alcancgar a posic¢ao profissional pela qual sofre posteriormente, o desgaste
de relagbes afetivas familiares, com colegas e amigos até mesmo pelo tempo que se priorizou
em preparacao e depois trabalhando.

Do ponto de vista profissional, Benevides-Pereira (2002, p. 32) acredita que os profes-
sores estdo mais propensos a sindrome de Burnout devido ao permanente estado de tensao no
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seu trabalho, aumento das dificuldades com necessidade de atualizagdao continua, avaliagbes
sistematicas e consequente exposi¢cao dos resultados que tem relevancia até mesmo financeira
nos incentivos recebidos pela instituicao, fragmentagao das atividades e responsabilidades sem
garantias de contrapartidas sociais e econémicas, muitas vezes sem condi¢cdes de atender ade-
gquadamente a demanda. A falta de perspectivas de que seus esforgcos serdao proporcionais as
recompensas permeia todos os niveis profissionais da educagéo.

Silva (2011, p.1) diz que o professor sendo responsavel pelo desenvolvimento intelectual
do outro cujo objetivo € a aprendizagem e sabendo que isso s pode ocorrer dentro do relacio-
namento com o ser humano dentro de uma dimensao afetiva através da qual ocorre a transmis-
sao do conhecimento e do desejo de aprender. As mesmas caracteristicas marcantes das quais
depende o trabalho do professor sdo aquelas que tem o potencial para o comprometimento da
saude mental e dependem da qualidade do relacionamento entre as pessoas que vai sendo cor-
rompido por criticas, atitudes negativas e pela incompreensao.

Pereira (2008, p.22) fala que embora o estresse e o Burnout ocorram ha muito tempo so-
mente nos ultimos 20 anos tem sido estudado com seriedade entre os professores. Sendo uma
categoria com pouca prioridade nas pesquisas e que fica muito exposta aos riscos psicossociais
devido a convivéncia com a prépria comunidade escolar, que sao constantemente confrontados
com estressores caracteristicos da organizacdo académica e escolar e se deparam com situa-
¢des que desequilibram as expectativas individuais e profissionais. Dentre os principais fatores
descritos encontram-se as discrepancias entre o preparo recebido durante a formagao que se
choca com a realidade onde acaba sendo inviavel de ser colocado em pratica da maneira como
foi originalmente concebido o planejamento educacional, bem como a formagéo do profissional.
Isso corrobora com o que dizem Quiceno & Alpi (2007, p.120) sobre o aprofundamento dos es-
tudos sobre Burnout os quais identificaram os dois periodos mais comuns de ocorréncia desta
sindrome que s&o no inicio da carreira e nos ultimos anos de profissdo. Alguns dos motivos sao
apresentados por Levy & Sobrinho, (2010, p 30) quando citam um estudo feito em Minnesota
que indicava que os professores com sindrome de Burnout estavam mais suscetiveis a violéncia
fisica no trabalho e provou que a violéncia contra o professor compde um circulo vicioso com o
desgaste fisico, emocional e cognitivo. Docentes perfeccionistas tendem a ser mais exigentes e
tem maior propensao devido as suas caracteristicas pessoais subjetivas a desenvolver sintomas
da sindrome de burnout como intolerancia, impaciéncia e comportamento hostil.

Sobre isso Souza (2008, p. 130) revela que um dos problemas mais sérios esta na
forma de tratamento dos alunos para com os professores e vice-versa, uma vez que todos os
tipos de violéncia tém consequéncias e interferem na qualidade do relacionamento, no ensino e
formagao. Levy& Sobrinho (2010, p. 35) falam que entre os diversos estressores potencialmente
desencadeantes da sindrome de Burnout estao situacdes conflitantes que sao relacionadas as
expectativas. Altas expectativas do professor levam ao sofrimento pelo baixo padrao de respos-
tas dos alunos, da estrutura escolar, suporte pedagodgico e até mesmo da comunidade escolar,
enquanto que baixas expectativas do professor levam a desumanizagao, diminuigdo no desen-
volvimento das habilidades dos estudantes e maior agressividade na gestdao do comportamento
em sala de aula. Aliado a isso esta o baixo suporte social recebido pelo professor que € inversa-
mente proporcional ao aumento no numero de casos de Burnout.
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METODOLOGIA

A pesquisa sobre a Avaliagao da Sindrome de Burnout e estilo de vida foi realizada com
304 docentes de escolas publicas estaduais de Manaus com o uso de entrevistas estruturadas
por meio de questionarios de anamnese, avaliagao da alimentagao, qualidade de sono e ativida-
de fisica e sindrome de Burnout. A pesquisa foi realizada mediante autorizagao junto a Secretaria
de Educacgao que forneceu dados qualitativos e quantitativos referentes ao IDEB, rendimento
escolar, quantitativo de escolas e docentes de Manaus.

Durante a pesquisa houve a paralisacdo das atividades presenciais devido a pande-
mia de Covid-19 que possibilitou a pesquisa a distancia por meio do uso do aplicativo ABS que
possibilitou uma adaptacédo ao cenario educacional diferenciado, a busca pela compreensao do
impacto que a pandemia teve na educacgao e na saude dos profissionais. Apds o retorno das ati-
vidades presenciais foi possivel continuar as entrevistas presenciais e teve inicio a comparacéao
entre os dados apresentados antes e depois do retorno presencial.

O aplicativo para avaliagdo da Sindrome de Burnout (ASB) foi criado a partir dos ques-
tionarios de anamnese, Questionario de Avaliacdo da Sindrome de Burnout, indice de Qualidade
de Sono de Pittsburgh e Questionario de Frequéncia Alimentar. Todos estes instrumentos de
pesquisa foram validados e adaptados para a populagdo em estudo e mostraram-se eficientes
para a avaliagdo do assunto a que se propde estabelecendo uma relagdo passivel de analise
entre o estilo de vida e a presencga ou auséncia da SB nos docentes.

A coleta de dados foi feita por meio de uma entrevista estruturada individual e privativa,
durante a qual foram preenchidas as informacdes pessoais diretamente no aplicativo, possibili-
tando o uso racional e operacao diretamente na presenca do entrevistado que pdde acompanhar
com rapidez e eficiéncia o procedimento de entrevista, o armazenamento de informacgdes e a
analise automatica dos dados.

O questionario de avaliagdo da SB em docentes possui vinte perguntas com cinco alter-
nativas dentro da escala de Likert variando desde Nunca a Muito Frequentemente/Todos os Dias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar do afastamento social e fechamento das escolas o trabalho remoto feito pelo mo-
nitoramento ativo através de redes sociais significou um aumento da carga de trabalho percebida
pela maioria dos docentes entrevistados. Nado apenas nao havia um plano de aulas remoto a
disposicado, como também toda uma estrutura teve que ser criada e ndo somente no que se refe-
re ao uso da tecnologia para monitoramento de frequéncia, aulas online, atividades de ensino a
distancia, acompanhamento de atividades e alunos com esclarecimento de duvidas.

Houve ainda uma invasdo a privacidade dos profissionais que precisaram abrir suas
redes sociais e buscar o contato mais préximo com a comunidade escolar indo por vezes além
dos horarios de trabalho prescritos e encontrando maneiras diferentes de engajar os estudantes
na jornada pelo conhecimento que envolveu a todos. Em especial devemos considerar que nem
todos os profissionais se sentiam perfeitamente a vontade para abrir suas redes sociais aos es-
tudantes num regime de trabalho extensivo que invadiu momentos particulares, fins de semana,
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feriados e madrugadas. A disponibilidade dos docentes foi um agravante no Burnout pois os do-
centes se viram numa situagao em que precisaram ir além do trabalho prescrito e sabemos como
este esforgo predispde ao esgotamento caracteristico do Burnout.

Nem todos os professores estavam preparados para o trabalho em modalidade EAD (en-
sino a distancia) e mesmo as alteragdes progressivas na legislacdo foram acompanhadas com
ansiedade. Matérias exatas que representam maior grau de engajamento entre os estudantes ti-
veram mais dificuldade para motivar os estudantes e esclarecer duvidas. Alguns professores nao
sabiam lidar com as redes sociais e equipamentos sendo forgados a aprender e isto representou
um desgaste e sobrecarga em busca de aprimoramento no que se refere a busca de cursos de
aprimoramento de ferramentas educacionais online. A maior parte dos equipamentos utilizados
como smartphones, internet e televisao teve que ser disponibilizada pelos proprios individuos da
mesma forma que nem todos os alunos tiveram acesso irrestrito ao ensino de qualidade superior
pela falta de equipamento e até de sinal de internet. Tudo isso dificultou o trabalho docente e
contribuiu para o aumento no nivel de estresse percebido.

Ap0Os o retorno das atividades presenciais nao € possivel dizer que tudo voltou ao normal
uma vez que houve a implantagdo do Novo Ensino Médio que prevé aumento progressivo da
carga horaria letiva de 800 horas anuais para 1.400 horas. Sendo de inicio imediato cinco horas
diarias e até 2024 deverao ser sete horas de atividades letivas diarias que devem ser compostas
por um sistema hibrido onde parte das atividades devera ser realizada virtualmente, enquanto
que as horas letivas presenciais deverao ser na escola. Teoricamente isso deveria significar a
implementagao de um sistema de aulas em tempo integral, mas a infraestrutura escolar ndo per-
mite que seja deste modo, pois muitos jovens ficariam sem poder frequentar a escola devido a
falta de vagas.

Quanto maior a carga horaria de trabalho semanal, maiores as chances de o profissio-
nal desenvolver sintomas de desgaste fisico, psiquico e emocional. Devemos considerar que a
utilizacdo majoritaria do tempo dedicado ao trabalho compromete a atencédo dedicada a outras
facetas da vida pessoal e social e como consequéncia ocorre um acumulo de tarefas no tempo
limitado ao periodo longe do trabalho, com potencial de reduzir tempo total de descanso por ser
considerado dispensavel. Contudo, deve-se considerar que sao decisbes que a médio-longo
prazo trazem consequéncias nocivas para a saude do profissional.

Grafico 3 - Nivel de Burnout
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Verificou-se que 32% dos docentes apresentou um alto nivel de Burnout, 64% nivel mé-
dio e 4% nivel baixo. Nao foram verificadas diferengas significativas em relagdo ao género quan-
to a presenca da SB que foi mais presente entre profissionais de mais idade, com maior carga
horaria de trabalho semanal. Quanto ao tempo de profisséo foi percebida com maior intensidade
entre os profissionais no inicio de carreira e aqueles com mais de 12 anos de profissao.

Houve a presenca de SB mesmo entre os profissionais que estavam em isolamento
social conhecido como home office. Uma possibilidade € a dificuldade em disciplinar o tempo
destinado ao trabalho em detrimento das atividades em casa que aumentam a tendéncia de pro-
crastinacdo em detrimento de atividades consideradas de maior importancia ou mais prazerosas
e levando a ansiedade para tentar cumprir os prazos.

Somente a aprovagao dos anos iniciais foi considerada proficiente durante o periodo de
2019 a 2021 e que outros dados relativos a educagéo sao adequados nos melhores casos e nao
passa disto sendo incapazes de alcancar ou superar as expectativas no que se refere a qualida-
de de aprendizado. Quanto ao rendimento escolar apenas 40% das escolas estaduais participa-
ram do SAEB em 2019 e 2021, por isso nao foi possivel coletar dados sobre a aprendizagem dos
alunos no periodo de 2019 a 2021 até o momento destas escolas. Isto significa que apesar de
o0 exame ter ocorrido na escola e de ter sido aplicado por pesquisadores externos a escola néo
houve quantitativo de alunos minimo para que fosse considerada uma amostra representativa da
escola, ou seja, menos de metade dos alunos de cada turma participou do exame SAEB.

Figura 2 - Fluxo do IDEB
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Como consequéncia da auséncia dos alunos na realizagado da prova nao foi possivel
comparar os dados de rendimento da aprendizagem com aprovagéao, reprovagao e abandono
e embora estes tenham sido fornecidos pela escola ndo podem compor sozinhos o IDEB pelo
habito de manipular as informacgdes relativas a desisténcia e reprovacdes. Exatamente para nao
deixar a escola parecer mal é que estes dados costumam ser alterados, seja aprovando com-
pulsoriamente até os alunos que ndo aprenderam o minimo, seja remanejando ou transferindo
alunos desistentes. E € por isso que os dados do SAEB sao tdo importantes em contraposigao.

Figura 3 - Evolugao do IDEB
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Segundo os dados das escolas que realizaram os exames foi possivel chegar a algumas
conclusdes que sao pertinentes inclusive em comparagao com o momento anterior e ao longo
da pandemia. Dentre as escolas que participaram todas alcancaram a meta que havia sido es-
tabelecida, embora 74 apresentem dados incompletos devido a baixa participagdo dos alunos.
Somente 1/3 conseguiu superar as metas estabelecidas para o IDEB. Houve equivaléncia entre
os dados de 2017 e os de 2019, sem melhoria consideravel comparativamente. De modo geral
este é um resultado positivo considerando todas as dificuldades técnicas que alunos e professo-
res tiveram que lidar para continuar o ano letivo em meio as restrigdes da pandemia que contou
com a adaptacgao de todos. A figura seguinte mostra de que forma é realizado o calculo do IDEB
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Figura 4 - Calculo e Nota do SAEB 1
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O INEP s6 disponibiliza dados quando a taxa de participagédo € maior ou igual a 50%.
Isso é feito porque resultados com baixa participagao ndo podem ser considerados como repre-
sentativos da escola. Quanto ao ENEM sé 20% das escolas teve participacdo de pelo menos
metade dos alunos no certame, isto dignifica que nao foi possivel coletar dados significativos
sobre a maioria das escolas, dificuldades e qualidades.

Nenhuma escola estadual de ensino médio alcangou o nivel avancado de aprendiza-
gem, dentre as escolas que tiveram os melhores indices no IDEB alcangaram somente o nivel
proficiente de aprendizagem, que representa o adequado apenas e nao o ideal. Esta informagao
€ importante, pois representa os alunos egressos do sistema educacional e todo o arcabougo
de conhecimento que estes conseguiram constituir ao longo de todos os doze anos estudando
desde as séries iniciais.

A primeira hipotese se revelou verdadeira. Os docentes das escolas publicas estaduais
de Manaus apresentam a sindrome de Burnout e em conjunto com as informag¢des da anam-
nese foi possivel perceber que a carga horaria de trabalho semanal teve importancia maior que
idade ou tempo na profissao. Foi possivel perceber que a pandemia de Covid colocou pressao
nas relagdes interpessoais e aumentou o sofrimento dos profissionais com Burnout e houveram
alguns que so6 perceberam os sintomas apds o aumento percebido de trabalho virtual agregado
ao trabalho presencial.

A segunda hipotese foi considerada verdadeira, considerando que os professores de
fato apresentaram a sindrome de Burnout e houve significativa redugdo no crescimento até o
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ponto de se aproximar a uma estagnacgao dos indices de performance escolar que deveriam ter
se mostrado crescentes conforme estava acontecendo progressivamente ao longo dos anos an-
teriores. Desta forma pudemos observar que o rendimento escolar foi afetado pelo adoecimento
dos docentes que tiveram dificuldades em cumprir com suas atividades com o sofrimento fisico
e psiquico. Outro aspecto interessante de se observar foi a inabilidade de reunir os estudantes e
convencé-los da importancia que cada um tém para representar a escola ao fazer as avaliagbes
da Prova Brasil. E possivel perceber que a dimens&o afetiva do processo de ensino-aprendi-
zagem foi comprometida com o desgaste e como o sujeito ndo se sente mais em condi¢des de
continuar a trabalhar o componente emocional da educagéo nao houve engajamento na relagéo
com os alunos e o ato de inspirar a autoconfianga nos alunos em fazer o melhor nas avaliacées
externas. A falta de comunicagao também explica a baixa quantidade de alunos que realizou o
ENEM, onde poucas escolas puderam afirmar que ao menos a metade de seus alunos fizeram a
prova e estavam interessados em ingressar em universidades prosseguindo com seus estudos
em nivel superior.

O cinismo ou indoléncia nas relagdes com o outro comprometeram os servicos oferecidos
a comunidade escolar e em retorno foi observado que apenas a interagao minima e essencial foi
executada e isso nao pode ser considerada como uma educacao de qualidade enquanto que nao
houve envolvimento de todos em realizar todo o seu potencial dentro do trabalho académico e
com isso os resultados apresentados foram meramente adequados ou alcangaram o nivel basi-
co, mesmo sendo o nivel mais inferior dentro do aceitavel. Quase podemos classificar como nivel
funcional de aprendizagem, onde mesmo o estudante ndo tem muita certeza do que sabe e o
professor ndo tem certeza de ter alcangado o objetivo de ensino. Dentro deste contexto podemos
verificar que a reduzida eficacia profissional foi percebida com sentimento de descontentamento
pessoal e profissional com os resultados alcangados dentro do periodo em comparagdo com o
que ja havia sido realizado.
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INTRODUCAO

Os(as) estudantes da geracgao atual séo nativos digitais, isso quer dizer que o uso da tec-
nologia e de produtos audiovisuais fazem parte do seu processo de aprendizagem. Sendo assim,
no que diz respeito ao uso pedagogico de Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicagao
(TIDC), Almeida (2013, p.11) afirma que sao “ferramentas tdo obrigatorias quanto a caneta e o
caderno e que, por isso, precisam ser considerados como itens 6bvios no planejamento escolar”.
Saber lidar com elas, se torna cada vez mais necessario, sobretudo em um momento que, por
causa da pandemia da COVID-19 (SARS-CoV-2), foi necessario um isolamento social global e a
elaboracéo e instauragédo de um Ensino Remoto Emergencial (ERE).

O isolamento social, ocorrido entre o fim de 2019 e ao longo de 2020 e 2021, trouxe dois
problemas principais a tona. Em primeiro, a necessidade de se ficar em casa, colocou as pes-
soas em um contexto que para muitos era novidade: o ensino e o trabalho remoto. A inabilidade
digital, incluindo de professores(as) e gestores(as), mostrou a necessidade urgente de poten-
cializar a alfabetizacao digital-tecnolégica de profissionais e estudantes da educagao publica e
privada, sobretudo durante o periodo em que as aulas funcionaram em forma de Ensino Remoto
Emergencial (ERE). Em segundo, a falta de conhecimento cientifico e tecnolégico foi vetor de
desinformacéao, algumas de alto potencial nocivo, como o estimulo a automedicagao, o uso de
substancias sem comprovagao cientifica, movimentos contra a vacina, a nega¢ao da doenca e
do uso da mascara. Em decorréncia disso, professores(as) e estudantes se viram obrigados(as)
a se adaptarem a uma realidade muito distante da que estavam acostumados(as): aulas remotas
através de encontros virtuais, sem o auxilio de todos os suportes oferecidos pelo ambiente pre-
sencial na instituicdo de ensino. A videoaula passou a ser utilizada em todas as redes de ensino
basico, seja no modo ao vivo, aulas gravadas, complementos didaticos ou atividades avaliativas.

Isso posto, podemos perceber uma necessidade ainda maior de propor estudos que
investiguem o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao (TIDC) nas escolas.
Atualmente, aprender a usar e produzir ferramentas audiovisuais agrega muito a formacao cida-
da dos(as) estudantes. Além disso, ha a necessidade de estimular abordagens que preconizem
o(a) estudante-pesquisador(a), atuantes na busca e aquisigdo de conhecimentos, formando uma
sociedade mais ligada a consciéncia cientifica, capaz de reconhecer informacodes falsas e buscar
conhecimentos reais. Movimentos cada vez mais necessarios quando se leva em conta a adap-
tacdo aos ensinos realizados remotamente, em que € exigida uma autonomia nos estudos muito
maior. Nesse sentido, Ferrés (1996) considera o uso do audiovisual uma forma de otimizar os
processos de ensino e de aprendizagem, pois prevé um envolvimento dos (as) estudantes que
parte das emogdes, chega as ideias e transforma-se em reflexdes.

O USO DIDATICO DOS VIDEOS

No que diz respeito ao uso didatico de videos, Ferrés (1996) considera que deve ser
feito sem reducionismos e considerando todas as suas potencialidades. Para ele, “o futuro esta
em um nova interagao aluno, maquina, professor” (p.34), exigindo a substituicdo do(a) estudante
que é apenas ouvinte pelo que age ativamente, estimulado por um(a) professor(a) que incita e
orienta a aprendizagem. No caso dessa pesquisa, o fator motivador para agao seria o audiovisu-
al utilizado didaticamente, ja que, segundo o autor:
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A experiéncia baseada no audiovisual permite ver desde o infinitamente pequeno até o
imensamente grande, introduzir modificagdes no tempo, esquematizar ou simplificar a re-
alidade para uma melhor compreensao, multiplicar os pontos de vista sobre uma mesma
realidade, realizar uma aproximagéao dirigida, ampliar visualmente e amplificar sonora-
mente, suprimir tempos inertes, repetir quantas vezes seja necessario, organizar siste-
maticamente a percepg¢ao, eliminar elementos parasitas ou de distragao, dar-lhe um ritmo
adequado a apresentagao, exemplificar conceitos abstratos, imprimir movimentos a seres
estaticos, estimular a receptividade mediante a focalizagéo da atengéo e um adequado
ambiente de exibicdo. (FERRES, 1996, p.39)

Ferrés (1996) considera que, apesar dessas caracteristicas trazerem consigo algumas
desvantagens, seus pontos positivos superam os negativos. Assim, ele sistematiza seis mo-
dalidades de utilizagdo didatica do audiovisual: a videolicdo, o videoapoio, o videoprocesso,
0 programa motivador, o programa monoconceitual e o video interativo. Dais quais, escolhe-
mos duas para realizagdo deste trabalho: o programa motivador que, apesar de trabalhar com
um video acabado, também se fundamenta na pedagogia ativa, visto que é elaborado com o
fim de provocar e motivar os(as) estudantes, funcionando como um pontapé para a verdadeira
aprendizagem; e o videoprocesso, categoria em que os(as) estudantes se sentem protagonistas,
agentes ativos(as) na dinamica de aprendizagem. Segundo o autor (FERRES, 1996, p.23), falar
de videoprocesso equivale a falar de “participacao, de criatividade, de compromisso, de dinamis-
mo”, visto que envolve a criagdo de programas didaticos em todas as suas etapas. Com isso, a
“aprendizagem nao se realiza gragcas a uma obra acabada, mas no momento em que essa obra
é produzida” (FERRES, 1998, p.149), transformando-os(as) em estudantes-pesquisadores(as),
responsaveis pela aquisicdo de seu proprio conhecimento. Escolhnemos essa modalidade, pois
nela os(as) estudantes sdo responsaveis pelo video, criadores. Tanto pode ser quando se grava
alguma atividade para posterior analise, quanto a elaboragao de videos completos, em que a
aprendizagem se da durante o processo de produgao, pesquisando sobre 0 assunto, escrevendo
o roteiro, gravando, editando e escolhendo os efeitos sonoros.

FUNGOES DO VIDEO NO ENSINO

E consenso que ainda hoje o uso didatico do video se d& basicamente pela exibicdo de
um filme, documentario ou video como forma de complementar um tépico, e o(a) estudante, en-
quanto receptor(a) do conteudo, realiza alguma atividade apds assisti-lo. Contudo, Ferrés (1996)
nos mostra que ha diversas outras formas didaticas de utilizar produtos audiovisuais, variando
quanto ao tipo da atividade e a fungao que deseja alcancar.

A primeira delas, Fung¢ao Informativa, € quando o video tem por finalidade descrever
a realidade. O poder da informacéo estd nas méaos do(a) professor(a) e dos(as) estudantes,
principalmente se a atividade for de videoprocesso. A Fung¢do Motivadora, € quando o video é
utilizado com foco no(a) destinatario(a), visando ativar sua vontade de cumprir determinada de-
manda. Atua de modo a provocar sensagdes e acessar emogoes, sensibilizando os(as) especta-
dores(as) sobre um determinado tema.

Ferrés detalha também a Fung¢do Expressiva, que leva em consideragao, principalmente
a criatividade e a videoarte. O foco do video centra-se no(a) emissor(a), que coloca seus proprios
sentimentos e ideais na mensagem do video. Aqui, se pode explorar a criatividade, expressan-
do sua prépria interioridade, interessa mais a experiencia estética do que, de fato, o resultado.
Por meio da Fungdo Avaliadora, chamada também de video-espelho, a pessoa pode se gravar
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realizando uma tarefa e, posteriormente, ver a si mesmo como € visto pelos outros, de fora, de
um modo que nao é possivel ao vivo, nem ao encarar um espelho. Destarte, € possivel assistir
ao video-espelho com o intuito de avaliar as atitudes e/ou habilidades do individuo captado. Um
exemplo desta aplicagcao esta no trabalho de Veal, Taylor e Rogers (2009) em que gravaram as
aulas de laboratério em video e logo ap6s completar a tarefa solicitavam aos estudantes que
fizessem uma reflexao sobre seu desempenho, ao mesmo tempo em que mostravam a eles as
gravagdes feitas em video. Outra forma de uso do video didatico muito util em pesquisas e no
ensino cientifico e tecnolégico é a com Fungéo Investigadora. Joan Ferrés (1995) aponta que,
em um estudo ou pesquisa, o video pode ser usado para observar fenbmenos, acompanhar os
estagios de um experimento, salvar depoimentos, relatérios ou diarios de bordo.

Por fim, o autor cita outras duas fung¢des. A Fung¢éo Ludica, utilizando o video como
brinquedo e a Fungédo Metalinguistica, quando o video fala sobre si, evidenciando a linguagem
audiovisual. Qualquer tipo ou fungdo de um video pode funcionar como atividade ludica, desde
que haja divertimento durante a atividade proposta. O video ludico, antes de tudo, visa entreter,
gratificar o(a) espectador/produtor(a). Mesmo que ndo tenha uma outra finalidade se n&o o de
proporcionar diversao, nao deixa de cumprir seu papel educativo, trazendo novos aprendizados,
sejam eles a da dindmica em grupo, a do exercicio da atengao ou outros, mais profundos, en-
contrados nas entrelinhas da recreagdo. Ja na ideia de metalinguagem, temos como exemplo
tutoriais em video que ensinam como produzir materiais audiovisuais, apresentando, por exem-
plo, qual a melhor linguagem a ser utilizada, as etapas de produgao, dentre outras infinidades
de temas. Além disso, propor uma atividade de videoprocesso, seja de qual assunto for, também
tem uma funcdo metalinguistica, pois o(a) estudante aprende sobre a linguagem audiovisual
enquanto a produz. Concomitantemente ao assunto sobre o qual estara dissertando, ele(a) pode
aprender ou aprimorar seus conhecimentos de como fazer o video, descobrindo novos meios e
taticas, durante o processo de producéo.

NOSSA PESQUISA

Com o intuito de compreender de que modo e com qual intensidade a elaboragcao de
audiovisuais pode atuar como fator motivador para os(as) estudantes na busca pela aprendiza-
gem e como o ato de produzir um video pode contribuir para a aprendizagem de conhecimentos
técnicos e cientificos, elaboramos uma atividade de video que foi aplicada a uma turma do cur-
so técnico em Quimica do CEFET-MG. O intuito era utilizar de meios audiovisuais como forma
didatica, abordando, no Ensino Remoto Emergencial (ERE), o conteudo de uma disciplina de
laboratorio. A disciplina aborda o conteudo da analise quimica qualitativa inorganica, na qual
os(as) estudantes devem aprender os procedimentos e reagdes quimicas envolvidas na separa-
¢ao e identificacdo de ions inorganicos em uma amostra. Para isso, elaboramos uma sequéncia
didatica prevendo o uso do video em suas diversas modalidades e fungdes. Ao final da atividade
solicitamos aos estudantes que respondessem um questionario por meio do qual eles(as) ava-
liaram a atividade.

O exercicio foi realizado com 38 estudantes de uma turma do segundo ano que foi divi-
dida em 11 grupos de trabalho e cada um deles trabalhou com um tema diferente. Todos os(as)
estudantes participaram da atividade de videoprocesso, por se tratar de um topico obrigatorio
para integralizacédo da disciplina, porém, analisamos apenas as atividades dos(as) que respon-
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deram ao questionario.

Atividade 1 — Programa motivador

Iniciando a disciplina, a professora da turma propds que os(as) estudantes assistissem
a um video na plataforma YouTube, em que era realizado um procedimento de identificacdo de
cations. Essa exibigdo prévia tinha como objetivo informar e motiva-los(as). Sendo o video a
documentacao de uma atividade em laboratoério, real e contendo o passo a passo a ser seguido,
ajudava os(as) estudantes a terem mais contato com o tema e aprender situagdes especificas da
realizacdo do procedimento. Tendo, portanto, funcio informativa, visto que até entdo a maioria
dos alunos nao tinham vivéncia nem pratica laboratorial devido a vigéncia do Ensino Remoto
Emergencial (ERE) decorrente do isolamento social causado pela pandemia da COVID-19.

Apds assistirem o video, a professora propds que eles(as) enviassem perguntas e duvi-
das que tiveram em relagéo ao processo quimico apresentado. Essas duvidas seriam discutidas
e sanadas em um encontro sincrono, no qual a professora faria a primeira aula expositiva sobre
o assunto principal da disciplina. Propomos essa dindamica, baseada na seguinte modalidade,
descrita por Ferrés (1996):

O programa motivador pode ser definido como um programa audiovisual feito em video,
destinado fundamentalmente a suscitar um trabalho posterior ao objetivado. (...) pretende
suscitar uma resposta ativa, estimulando uma a participacdo dos alunos que ja o viram.
A videolicdo fundamenta-se na pedagogia do enquanto. A aprendizagem se realiza ba-
sicamente enquanto o produto é exibido. O programa motivador, contudo, baseia-se na
pedagogia do depois. A aprendizagem se realiza basicamente no trabalho de exploragéo
posterior a exibicdo” (FERRES, Joan. 1996. 23-24p)

Sendo assim, consideramos que o video assistido também atingiu a fungdo motivadora,
ja que era inteng&o da professora introduzir o tema da disciplina, despertar a curiosidade dos(as)
estudantes e incentivar a vontade de descobrir mais sobre o assunto. Essa atividade seria como
uma abertura do plano didatico, servindo como exemplo e estimulo para as demais tarefas e

pesquisas.

Atividade 2 — Videoprocesso

Segundo Ferrés (1996), uma atividade de videoprocesso € como colocar o video nas
maos dos(as) estudantes e permitir que sejam protagonistas na aquisicdo do conhecimento.
Dessa forma, criamos uma atividade em que os(as) estudantes poderiam aprender o conteudo
da disciplina buscando o conhecimento por si mesmos(as). Para isso, tragamos a seguinte se-
quéncia de agao:

1. Ap6s os(as) estudantes terem observado e refletido sobre a pratica de identificagao
dos cations por meio do video assistido, pedimos que eles formassem duplas ou trios. Ja com
os grupos formados, distribuimos um passo a passo completo e bem descritivo da atividade que
eles(as) teriam de realizar em grupo. Nele, além dos topicos a serem seguidos para cumprir a
atividade, inserimos alguns links, sugestdes de sites e videos com tutoriais abordando questdes
importantes da produgéo de audiovisuais. Sendo assim, visando a reflexdo e o planejamento de
acdes por meio da compreensao de um texto injuntivo, pedimos que os(as) estudantes ja inicias-
sem a tarefa de pesquisa e apreensao do conteudo da disciplina. No caso especifico dessa ati-
vidade, por se tratar de um topico da quimica analitica qualitativa, foi designado para cada grupo
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uma mistura de trés cations metalicos em solugéo, para os quais eles(as) deveriam propor um
procedimento de separacgao e identificagdo, como se estivessem em um laboratério. Como base
tedrica, além de outros referenciais que poderiam pesquisar, foi indicado o livro Quimica Analitica
Qualitativa, de Arthur Vogel.

2. Ja sabendo o que deveriam fazer e tendo refletido sobre o tema a ser estudado, a
professora pediu que eles(as) buscassem na bibliografia sugerida formas de identificar os grupos
de cations que receberam. Assim, deveriam compreender as possiveis formas de separacéo e
identificacdo e proporem um experimento para identificagdo dos mesmos. Sem a possibilidade
de trabalharem em laboratério, os grupos apresentaram suas propostas por meio de um texto
com toda a pesquisa tedrica e, também, sintetizado em forma de fluxograma. Neste ponto, a
professora reuniu com cada grupo individualmente para mediar o processo, sanando possiveis
duvidas, orientando sobre o conteudo e validando as propostas

3. Apds terminada a etapa de pesquisa, os(as) estudantes deveriam: escrever o expe-
rimento em forma de fluxograma, destacando todos os passos da separacéo e identificagao e
apresentando os reagentes; e transformar esse conteudo em linguagem cinematografica, escre-
vendo o roteiro do video, contendo as cenas que deveriam filmar, o texto da locuc¢ao e as infor-
macodes textuais que apareceriam em tela junto as gravagdes. Compartilhamos com os(as) estu-
dantes um video tutorial, realizado por nés, com algumas dicas sobre o processo de elaboracao
de um roteiro e uma tabela padrao que eles poderiam utilizar para escrever o roteiro. Ao revisitar
o conteudo estudado no movimento anterior para escrever o roteiro, eles(as) tém a oportunidade
de relembrar todo o conteudo e fixa-lo, pois, pegam o que apreenderam de um texto cientifico
(livro de quimica analitica) e reescrevem em uma linguagem mais simples, que funciona melhor
em video.

4. Por fim, seguidos todos os passos anteriores, os(as) estudantes deveriam filmar as ce-
nas do video, gravar a locugao e editar o material. Nesse ponto, teriam de ser capazes de mos-
trar o que foi aprendido ao longo da atividade e divulgar, de forma clara, o seu tema de pesquisa
em uma linguagem audiovisual. Para isso, consideramos dois pontos de acio: a agao pratica da
atividade, que seria a pesquisa e o experimento sob o ponto de vista do ensino técnico em qui-
mica; e a realizagdo do video, envolvendo a compreenséo de como transformar o conhecimento
adquirido no decorrer da atividade em um video que ajudaria os colegas a compreender o que
o grupo aprendeu. Ou seja, o(a) estudante seria capaz de executar uma tarefa (agindo em prol
do seu préprio aprendizado) e de transferir essa aprendizagem por meio de um outro produto (o
video).

Apés todo esse processo, acreditamos que se o aprendizado foi realmente absorvido,
o(a) estudante estaria apto(a) a repetir a atividade em outras ocasides, necessitando cada vez
menos do passo a passo fornecido na primeira etapa. O intuito da atividade é que eles(as) criem
0 habito da pesquisa e da busca ativa pelo préprio conhecimento, elaborando materiais duraveis
e com conteudo confiaveis, passiveis de serem usados para divulgagao e popularizagao da ci-
éncia.

Atividade 3 — Videos informativos

Finalizando a sequéncia didatica, pedimos que os(as) estudantes postassem os videos
em uma plataforma digital. Alguns(mas) estudantes escolheram o YouTube, outros preferiram
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compartilhar o link pelo Google Drive. Dada a impossibilidade de exibir todos os videos em um
momento sincrono, por falta de tempo habil no cronograma da disciplina, pedimos que os(as)
participantes assistissem e comentassem os videos uns dos outros. Para facilitar essa atividade,
a professora criou uma pagina no Padlet, uma ferramenta online para organizagéo de arquivos
e interagao virtual, reunindo todos os videos e permitindo a interagdo via mensagem de texto.
Ainda nessa plataforma, a professora da disciplina também comentou video a video, validando o
conteudo e sinalizando pontos de melhoria.

Consideramos esta, uma atividade com fung¢éo informativa pois, apos realizarem os pro-
prios videos seguindo o tema escolhido pela professora, cabia aos(as) estudantes aprenderem
os demais temas a partir dos videos produzidos pelos(as) colegas. Ja com o conhecimento pré-
vio e geral da disciplina, adquiridos por meio das proprias pesquisas e orientagdes da professora,
acreditavamos ser mais facil para eles(as) assimilarem o restante do conteudo comparando as
demais praticas com a que eles(as) mesmos produziram.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No decorrer da atividade, a professora regente pediu que os(as) estudantes entregas-
sem relatérios a cada etapa terminada, as quais ela chamou de Diario de Bordo. Os encontros
sincronos, de 50 minutos, aconteciam a cada 15 dias e com todos da turma ao mesmo tempo.
Com a carga horaria reduzida (devido as politicas de encontros sincronos e assincronos ado-
tados durante o ensino remoto) e o espagamento dado entre uma aula e outra, foi mais dificil
amparar e acompanhar os(as) estudantes durante a realizagdo da atividade de videoprocesso.
Desta forma, com a comunicacdo completamente online, via e-mail, WhatsApp e Microsoft Te-
ams, nos e a professora nos mantinhamos sempre disponiveis para os estudantes.

Nos encontros sincronos, sem a possibilidade de trabalhar em laboratério, a professora
buscava introduzir os temas principais e orientar os estudantes em suas pesquisas. Foi compli-
cado observar os(as) estudantes, dada a distancia e a indisponibilidade deles(as) de ligarem as
cameras e microfones durante os encontros. Inclusive, era ainda dificil garantir que a atengao
deles(as) estava na aula. A professora utilizou as aulas sincronas para apresentar a disciplina
e sanar possiveis duvidas surgidas com as atividades realizadas nas aulas assincronas. A ideia
era que eles(as) utilizassem a semana sem o encontro, aulas assincronas, para completar uma
das etapas da atividade, escrever o relatério e enviar, para que a professora os avaliasse antes
do proximo encontro. A partir dos relatorios, a professora percebeu que alguns grupos estavam
trilhando um caminho equivocado no que diz respeito ao conhecimento cientifico e construgéo do
procedimento de identificagdo de cations. Assim, a professora agendou uma reuniao online com
cada grupo, para orienta-los no entendimento do conteudo para elaboragéo do fluxograma. Apds
a mediagao da professora, os(as) estudantes entregaram os roteiros dos videos, ja contendo a
informacgao final, que seria exibida e narrada, conforme podemos observar abaixo (Figura 1):
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Figura 1- Print de uma parte do roteiro e da tela do video ao qual ele se refere
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Entendemos que o roteiro foi essencial para os(as) estudantes organizarem suas ideias
e seguirem o video de modo mais bem estruturado. Comparando os videos, tela a tela, com os
roteiros, observamos que a maioria dos grupos foram bem fiéis a proposta apresentada. Repare
que, no caso deste exemplo (Figura 1), a coluna referente a locugédo combina com o texto que
aparece legendado na tela; e a as imagens e textos em destaque, também conferem com o que
esta descrito nas colunas e linhas da tabela de roteiro (as tarjas em cinza foram usadas para pre-
servar os nomes dos(as) estudantes). Neste exemplo é interessante notar que, devido a impossi-
bilidade de estarem em laboratorio e filmarem a pratica, o grupo tentou ilustrar o processo usan-

do desenhos que remetessem ao que estava sendo narrado. Deste modo, ha que se destacar,

a habilidade que os(as) estudantes tiveram de desenvolver, abstraindo a ideia do procedimento
e realizando-a em video, mesmo nunca tendo feito o mesmo procedimento em laboratério. Mais
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que isso, alguns(mas) estudantes, tendo ingressado no curso ainda no periodo remoto, nunca
tinham feito qualquer procedimento em laboratdrio.

Infelizmente, dado o tempo escasso do Ensino Remoto, ndo conseguimos analisar os
roteiros e devolvé-los com o conteudo validado antes que os(as) estudantes iniciassem a produ-
¢ao do video. Apds os encontros individuais que a professora teve com cada grupo para analisar
o conteudo produzido, os(as) estudantes tiveram pouco tempo para escrever o roteiro, produzir
o video e entrega-los antes do fim do bimestre e das férias de fim de ano. Essa, pra nos, foi uma
das principais limitagbes da atividade, pois o roteiro seria 0 momento ideal para a professora en-
tender o que os estudantes tinham compreendido do conteudo e sanar as ultimas duvidas, cor-
rigindo alguns equivocos que acabaram ficando nos videos finais. Percebemos que apesar dos
erros de conteudo que a professora notou ao final da atividade, a maioria dos roteiros, do ponto
de vista do audiovisual, estavam irrepreensiveis. Os(as) estudantes realmente compreenderam
como funciona o roteiro e como utiliza-los no videoprocesso, afinal, os videos seguiram fielmente
o que foi descrito nas linhas e colunas do documento. Por isso mesmo, notamos a importancia
dessa etapa e a necessidade de ler, avaliar e retornar o texto escrito para os(as) estudantes, pois
€ o0 momento em que eles(as) sintetizam o conhecimento, fazendo um resumo e uma analise
do préprio aprendizado antes de transforma-lo em video. Assim, garantiriamos mais qualidade
no conteudo final e a corregdo de eventuais equivocos e duvidas que os(as) estudantes ainda
tivessem.

ANALISE DOS QUESTIONARIOS

Para avaliar como os(as) estudantes entendiam o préprio aprendizado durante a ativida-
de realizada, pedimos que eles(as) respondessem a um questionario. Sendo uma turma a qual
tivemos contato apenas de forma remota, enviamos o questionario por meio de um link, gerado
no aplicativo Google Forms. Garantimos a eles(as) a confidencialidade do material e que seus
nomes nao seriam divulgados. 18 estudantes, dos(as) 38 frequentes, responderam ao questio-
nario. A primeira parte do questionario era composta por questdes que visavam obter a opinido
dos(as) participantes por meio da Escala Likert. Apresentamos uma afirmagéo e pedimos que
os(as) estudantes marcassem seu indice de concordancia com ela, partindo do Muito Bom/Boa
ao Muito Ruim. Depois, pedimos que respondessem discursivamente a outras questdes.

A primeira questdo visava compreender como os estudantes avaliavam a prépria apren-
dizagem no decorrer da disciplina considerando o contexto do ensino remoto. A maioria dos(as)
respondentes avaliou sua participagdo em sala no momento sincrono como Boa ou Moderada.
Um dos estudantes escreveu que nao participava das aulas com microfone, mas que “sempre
estava presente, prestando aten¢do” e que as aulas foram “bastante proveitosas”. Os(as) estu-
dantes também avaliaram de forma positiva o aproveitamento do tempo nas aulas assincronas,
um deles escreveu que teve “um 6timo aprendizado” ao associar aulas sincronas e assincronas.
Apesar de a maioria ter considerado que apreendeu o conteudo geral da disciplina de forma sa-
tisfatéria, uma boa parcela considerou o aprendizado Moderado ou Ruim. Com isso, podemos
supor que os estudantes nao estavam completamente confiantes no préprio aprendizado, o que
pode ser confirmado na questao seguinte.

A segunda questéo tinha o intuito de observar como os estudantes avaliavam o proprio
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desempenho caso tivessem de realizar em laboratério o experimento que estudaram teoricamen-
te. Sendo eles(as) de uma turma que entrou no curso técnico ja no Ensino Remoto Emergencial
(ERE), a maioria n&o tinha qualquer experiéncia em laboratério. Dessa forma, a maior parte da
turma classificou que teria um desempenho de Moderado a Muito ruim caso tivessem de realizar
o procedimento sozinhos(as) em um laborat6rio. Inclusive, uma das estudantes comentou: “Por
mais que a gente tenha se aprofundado bastante na teoria e estudado o passo a passo da prati-
ca, nunca entramos de fato no laboratério. Sem a supervisao de um professor acredito que teri-
amos um resultado desastroso”. Isso pode ser a demonstragdo de uma certa falta de confianca
no préprio aprendizado, porém, mais relacionada ao medo do desconhecido, a uma precaugao
com o que seria totalmente novo. Tanto que a resposta da turma muda quando o cenario prevé
a presenga de um professor. Nesse caso, todos os(as) estudantes se julgam capazes de realizar
o procedimento.

A terceira questdo abordava a atividade de videoprocesso, intentando descobrir como
os(as) estudantes lidaram com a atividade. Perguntamos como eles(as) entendiam o préprio
aprendizado ao realizar a tarefa, ao assistir o video dos(as) colegas e como enxergavam a fun-
cao da professora e da pesquisadora durante o tempo de estudo. Todos os(as) estudantes ava-
liaram a prépria aprendizagem ao elaborar o video como satisfatéria, indo de Moderada a Muito
Boa. Inclusive, um dos estudantes comentou afirmando que “a atividade de video desenvolvida
possibilitou um melhor aprendizado, com um meio mais divertido e dinamico de fixar os conte-
udos”. Como precisaram buscar por si mesmos(as) os conteudos para construgdo dos videos,
escrever as equacgoes e o roteiro, eles(as) se aprofundaram mais nesse processo, garantindo
mais aten¢ao ao aprendizado. As etapas de construgao do video, mesmo no contexto remoto,
previam essa maior interagédo entre estudante e objeto de estudo, afinal, eles deveriam conhecer
o conteudo, compreendé-lo e transforma-lo de forma que outras pessoas que tivessem acesso
ao material produzido também o compreendessem. Exatamente pelo maior envolvimento com
a execucgao do préprio video do que com o dos colegas, ndo estranhamos quando a maioria
dos(as) estudantes avaliou a aprendizagem a partir dos videos dos colegas como menos eficien-
te, classificando-a como Moderada ou Ruim. O que achamos interessante nesse dado, € que,
tendo sido os videos compartilhados de forma online e duradoura, os(as) estudantes teriam a
oportunidade de ver e rever os videos quantas vezes fossem necessarias, portanto, de certa for-
ma, a aprendizagem a partir do video alheio dependia bastante da aten¢cao de quem o estava as-
sistindo. De modo geral, os(as) estudantes avaliaram de forma positiva a nossa orientagéo e da
professora, apesar de pouco tempo de contato e encontros sincronos reduzidos. Fizemos ques-
tdo de compartilhar links, sugestoes de sites, livros e videos para pesquisa tanto do conteudo,
quanto do processo de producdo de audiovisuais. Porém, consideramos que a orientagao que
pudemos proporcionar foi insuficiente. Ambas gostariamos de ter podido oferecer mais aos(as)
estudantes caso o tempo de aula sincrona fosse maior, mais frequente e com menos dias de
espagamento entre um e outro. Consideramos o ensino remoto como um fator dificultador para
acesso e interagao com os(as) estudantes, mas a carga horaria reduzida e os encontros sendo
apenas de 15 em 15 dias foram ainda mais contraproducentes.

A quarta questao intentava medir o nivel de satisfacdo dos estudantes ao realizar a tare-
fa, por isso perguntamos o quao dificil eles acharam fazer esse video do zero e o quanto eles se
comprometeram com a tarefa proposta. Boa parte dos(as) estudantes considerou a dificuldade
de produzir o video e apreender o conteudo da disciplina, de Moderada a Muito Alta. Apesar dis-
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S0, consideraram que se envolveram muito com a execug¢ao da atividade. Para que respondes-
sem de forma discursiva, perguntamos o que tinham achado do processo e quais beneficios ou
prejuizos eles notaram nessa dindmica. A maioria das respostas foi reafirmando que gostaram
de realizar a tarefa. Uma estudante afirmou que a produg¢ao do video intensificou o aprendizado
dela, que havia sido “muito afetado durante a pandemia e ensino remoto”. Ela ainda pontuou que
gostou de realizar a tarefa pois se envolveu mais com o tema proposto. Outro ponto bastante
citado foi o da autonomia ao realizar a tarefa. Um dos estudantes escreveu: “foi interessante pes-
quisar e produzir o conteudo por nés mesmos”; outra, disse que a atividade trouxe muitos benefi-
cios, dentre eles o “entendimento eficiente de um livro conteudista; aprendizagem em grupo; em
edicao de videos e fotos; planejamento de um experimento por conta prépria; desenvolvimento
do pensamento em laboratorio (...) e o desenvolvimento de rela¢des entre colegas (afetadas em
contexto de pandemia)”.

Para além disso, os(as) estudantes também mencionaram que o videoprocesso faz com
que aprendam mais sobre o conteudo pois “requer uma pesquisa bem fundamentada”; que a
atividade os(as) ensinou “a planejar e buscar informacgdes”; e que “além de aprofundar muito no
conteudo” também é possivel “explorar o lado criativo na confecgcao do video”. Por fim, foi men-
cionado que a atividade dividida em etapas a serem cumpridas auxiliou no pensamento técnico,
como afirmou um dos estudantes: “Saber realizar todo o processo para a realizacdo do video
me ajudou a perceber a importancia de pré-definir as etapas e como serao realizadas as mes-
mas. Se tratando da minha formagao enquanto técnico, entender e organizar as etapas antes de
qualquer processo € fundamental”. No que diz respeito aos prejuizos, os(as) estudantes listaram
o fato de que a atividade “aumentou o nivel de estresse fisico e mental”’, que o processo de pro-
ducgdo de video “foi cansativo” e que, apesar de terem gostado, foi uma tarefa “bem complicada
para um aluno do segundo ano no ensino emergencial”. Além disso, relataram como prejuizo o
fato de terem de lidar com “problemas técnicos, seja no audio, no programa utilizado para a edi-
¢ao ou em outros recursos”.

ENTREVISTA COM A PROFESSORA

Além de ouvir os (as) estudantes, achamos importante considerar também as percep-
¢bdes da professora sobre a atividade e o Ensino Remoto Emergencial (ERE). Ela relatou que
sentiu ter perdido um pouco do acesso aos estudantes, pois € dificil acompanhar o que esta
acontecendo com eles(as) e que, por isso, foi muito complicado avaliar a aprendizagem. Disse
sentir falta de poder observar os(as) estudantes em agcédo, acompanhar a tarefa de perto e dar
mais atencéo a eles(as), como ela estava acostumada a fazer no laboratério. Para ela, no la-
boratério, seria possivel perceber o real envolvimento dos(as) estudantes e fazer a verdadeira
intermediacao, que no remoto foi limitada. Principalmente considerando que o procedimento de
separacao e identificacdo de cations € um conteudo complexo que a turma teve de aprender sem
a parte pratica em laboratério.

CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, os(as) estudantes obtiveram sucesso na atividade, afinal, produziram
audiovisuais capazes de transmitir informacdes corretas e educativas. A maioria destacou a
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importancia de pesquisar por si mesmos(as) e aprender pela experiéncia, buscando o préprio
aprendizado e usando a professora da disciplina como mediadora/orientadora. Os(as) estudan-
tes também destacaram o fato de que produzir o video traz mais aprendizados do que apenas
assistir. Apesar disso, disseram que realizar seus proprios videos e conhecer o processo por si
mesmos também os ajudou a compreender melhor o trabalho dos(as) colegas. Foi unanime a
ideia de que a mediagdo de um especialista se faz necessaria no decorrer da tarefa e mais da
metade afirmou ter aprendido muito do conteudo, se considerando apto a testar a pratica em
laboratorio.

Apesar de relatadas algumas dificuldades técnicas relacionadas a produgao do video,
a atividade de videoprocesso cumpriu as expectativas, proporcionando aos alunos beneficios,
principalmente no que diz respeito a autonomia na pesquisa, producéo de conteudo e aquisigao
de conhecimento. Por fim, concluimos que o uso do video como tecnologia educacional tem mui-
to a ser explorado, principalmente por sua capacidade de complementar as atividades praticas e
promover a divulgacgao cientifica, sendo um item duravel que pode ser compartilhado e reutiliza-
do nas mais diversas ocasioes.
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INTRODUCAO

A importancia de gamificagdo na educagao, em uma sociedade em que 0s jovens gos-
tam bastante desses tipos de divertimento, nos leva a pensar que ao mesmo tempo na educa-
¢ao, embora seja um tabu quando falamos de games na educacao, no qual muitos acham que
a educacéo e jogos digitais nd&o combinam, outros sé querem achar que so6 os jogos tradicionais
podem valer a pena para educag¢ao venho aqui trazer uma ideia que podemos utilizar este méto-
do em qualquer idade, ou serie e experiéncia vivida em colégio publico aqui da cidade Salvador
/BA, que irei expor aqui sera na modalidade do ensino médio profissionalizante onde trabalhei a
visdo de games e o conteudo.

Todavia, é importante ressaltar que durante todo o estudo, se tera muito cuidado no que
se refere as essas aplicabilidades para as qualificagdes a que venha surgir, principalmente por
se tratar de uma relagdo com o Ensino. E, exatamente por se tratar de uma introducéo através de
meios que surgem com desenvolvimento t&o acelerado, que os cuidados devem ser na verdade
a mola de investigacao.

E ainda, por experiéncia devidos aos anos de atuacgao profissional na area de educagao,
€ que se entende o quanto a importancia e relevancia do assunto proposto apresentam grandes
impactos e tendéncias que estabelecem mudancas significativas quanto a insercéo e aplicabili-
dade de Games no ambito educacional, além do que, essa influéncia também tem relagao direta
com a sociedade de maneira geral nos tempos em que a vivéncia tecnoldgica é totalmente ne-
cessaria e vigente.

E complemento este justificativa expressando que na contemporaneidade a escola nao
comunga com realidade dos agentes envolvidos, discente desmotivado com a aula magante do
professor, por sua vez o discente tenta trazer conteudo das disciplinas e eles se mostram apa-
ticos. Mas quando se trata de jogos digitais costumam absorver muitas horas dos jogadores e
consomem um tempo que poderia ser aproveitado em outras atividades estudo, por exemplo.
Isto gera reclamacgdes entre pais e professores, pois gostariam que seus filhos e alunos aplicas-
sem nos estudos o mesmo nivel de atengdo e comprometimento dedicado aos jogos. Com isso
venho aqui trazer como estudar os jogos digitais como meu artificio de pesquisa, sobre a utiliza-
¢ao de jogos digitais no ensino e aprendizagem, trazendo a abordagem pedagdgica.

Portanto, se tem consciéncia de que o tema aqui indicado tem relevancia para o momen-
to atual e futuro no contexto dos avangos da tecnologia para melhor aproveitamento do ensino,
e sua escolha é justificada particularmente por incidir que sua exposi¢ao tera destaque como
embasamento para trabalhos vindouros, sem a intengao de colocar fim no assunto.

Neste sentido, ndo se pode deixar de mencionar que os Games em seu surgimento
estavam ligados a perda de tempo e até mesmo a ma influéncia por apresentar as “guerras” e
competicdes desmedidas, porém também nao se deve negar o quanto os avangos dos mesmos
oferecem atualmente recursos inigualaveis em diversas areas do conhecimento, e particular-
mente, no caso da aplicagao deles para o desenvolvimento e interesse pelo Ensino de Historia.

Neste contexto, trabalhei o conteudo do ano letivo de 2019, e depois pedir para eles
escolhessem qualquer tema do ano que mais eles gostaram e pedir que fosse criado um game
(ndo especifiquei se poderia ser digital) e que seria uma forma para ver se eles apreenderam
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os conteudos do ano, foi feito com a turma do 12 ano que tem uma faixa etaria 15 a 17 anos do
ensino meédio profissional, no CEEP (Centro Estadual de Educagéo Profissional) em processo
industrial Newton Sucupira.

Meu principal objetivo foi verificar como a aplicabilidade de jogos digitais em tempos do-
minados pelas Tecnologias exercem influéncias positivas no Ensino de Histéria no CEEP Newton
Sucupira, busquei como objetivos especifico identificar os diversos artefatos; prototipos; modelos
funcionais; softwares e hardwares; planejamentos estratégicos; modelagens; entre outros pro-
dutos dessa natureza que se pode usar dentro dessa aplicabilidade; Considerar o quanto o fator
conhecimento pode ter desenvolvimento com exercicio dos Games;

CONTEXTUALIZAGAO

Quando se fala no avango exacerbado dos processos tecnoldgicos, surgem as exposi-
¢des de desenvolvimento da tecnociéncia e relagcdes com os contextos sociais de formacgao e
producao, assim como as necessidades de acompanhamento por parte dos professores junto
aos seus alunos que ja vivem em sintonia com essa tecnologia.

O que se pode contextualizar com embasamento em autores que ja expuseram e discu-
tiram o referido assunto. Neste sentido, se podem levar em consideracao todas as informacgdes
historicas disponiveis e metodologias que buscam a percepc¢éo das sociedades a partir de uma
historia cultural disponiveis nos Games, e assim, pode-se analisar e constatar que a anexagao
dos jogos no ensino de histéria ndo deve ser descartada, mesmo que existam dificuldades quan-
to a sua execucgao e apropriagao.

Entretanto, em muito ndo se vé uma adogao dessa tecnologia no Ensino de Historia,
em que se depara com discussoes sobre as aplicagdes de alguns tipos de jogos, principalmente
os chamados simuladores. Tém-se conhecimento que sdo apresentados tanto pontos positivos
quanto negativos do seu uso em sala, bem como discussdes sobre a definigdo historica atribuida
aos jogos deste género, e aqui se propde usa-los no smartfone (SOUSA e PEREIRA, 2015).

Analisar a possibilidade de quanto a aplicagdo de um jogo digital simulador pode ser
constantemente transformado tanto em relacdo ao tempo quanto ao espagco em que se situa,
e as mudancas que ocorrem na compreensao dos alunos a partir do desenvolvimento da visao
historiografica, surge um repensar no que tange a area de Ensino da Histéria como disciplina
escolar, pois nesse sentido profissionais da educacéo discutem novas formas de se trabalhar o
conteudo em sala de aula, e também, novas formas de atrair atengao e interesse por parte dos
alunos e facilitando uma aproximagao facilitada (ARRUDA e SIMAN, 2009).

As tecnologias contemporaneas passaram a ser utilizadas como ferramentas de ensino
nas escolas, ou seja, novas abordagens, os novos objetos, outras fontes, outras linguagens se
incorporam no ensino-aprendizagem apresentando as tendéncias e correntes historiograficas
numa transformacao significativa (GIACOMONI e PEREIRA, 2013).

O que se percebe uma reformulacéo do Ensino de Historia, isso por se atentar ao fato
de que os conteudos utilizados ja foram caracterizados através de eixos tematicos, e o principal
deles se pode fundamentar em Schmidt e Cainelli (2009) que expressaram: “[...] recolocar pro-
fessores e alunos como sujeitos da Historia e da produgao do conhecimento histérico” (p. 14).
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Neste contexto, pode-se expor que além de trabalhar essa relagdo nao colocando o professor
como transmissor do conhecimento, mas sim como um mediador entre o conhecimento e o alu-
no, pois esse passa a refletir sobre seu papel enquanto sujeito histérico.

Entretanto, por ser o ensino de histéria uma construgéo, passivel de mudanga de acordo
com o tempo e a sociedade, surge como vila para a educagao, as tecnologias contemporaneas.
E, os objetos do seu surgimento, tais como: Computadores, tablets, smartphones, e videogames
sao referidos como os que atrapalham o andamento da aula, porém é necessario que o professor
saiba operar com tais ferramentas a fim de estimular seus alunos a produzirem conhecimento,
pois 0 uso dos mesmos com uma metodologia e avaliagées adequadas, pode garantir o aprendi-
zado. Assim, se pode como base de informagao apresentar o que seria o jogo digital, e em Telles
e Alves (2015) esta:

Entendemos por videogame, jogo digital ou jogo eletrénico um software desenhado para
fins de entretenimento em uma ou mais plataformas (console, computador, telefone movel, etc.).
Ou seja, jogar um videogame implica em interagir com esse software e/ou com outros jogadores
através dele. O software, portanto, ndo é o jogo. O jogo € o que se faz com o software e partir
dele (p. 172).

Sabe-se que em alguns mercados sé&o inviaveis para o trabalho a insergdo de jogos no
Ensino de Histdria, porém ha varios deles cujo argumento se passa em um periodo historico
através de simulacdes, estes podendo ser considerados como fontes de conhecimento histérico,
portadores de uma linguagem distinta e dispersada nas culturas globais. Neste sentido, se en-
controu que se podem entender os jogos como sendo:

[...] produtos culturais que também produzem saberes sobre a Histéria, no sentido em
que fazem circular representagdes sobre periodos histéricos, modos de vidas, relagdes, etc.
Também seria possivel situar os jogos - que possuem tematicas de fundo “histérico”, sobre as
quais se desenvolvem as estratégias de jogabilidade- como veiculos de memoaria. (SILVA e MA-
FRA, 2008, p.202).

Portanto, no que se refere a esse conhecimento se apresenta com adaptagao a partir
das novas pesquisas histéricas, e segundo Telles e Alves (2015): “Nesse sentido, a posigao
da adjetivagao de ‘histérico’ para um jogo digital, ao invés de conferir-lhe valor epistemoldgico,
pode, até mesmo, empobrecé-lo.” (p. 173).

O que se podem aproveitar essas etapas dos jogos digitais quando o professor de His-
téria passa a incentivar o estabelecimento de analises sobre estas representacdes, levantar
problemas e reintegra-los num conjunto mais vasto de outras questdes historicas, o que viabiliza
uma educagao com o intuito de minimizar a distancia e diferencas entre eles e seus alunos, além
de estabelecer uma inteiragcdo com a escola de forma ampla. Portanto, o aluno se vé valorizado
como individuo portador de um conhecimento exterior a sala de aula, além de um incentivo no
uso de variados recursos com 0s jogos, 0 que surgira uma reacao por si sé6 como fonte de co-
nhecimento. E os Games serao atividades que envolve nas regras com aspectos ludicos, porém
com agdes e decisdes que resultarao numa condigdo de amplitude do conhecimento (SCHMIDTe
CAINELLI, 2009).

Logo o assunto exposto nos traz as experiéncias da sala de aula, quando pedi para os
estudantes do 1° ano do ensino médio levassem algum protétipo de algum game adaptado ao
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conteudo de Histdria que eles gostaram o durante o ano letivo (isso ocorreu no ano de 2019, na
[l unidade como forma avaliativa vé realmente o que eles aprenderam durante o ano) uma coisa
importante € que teria que ser um poderia ser 0 game ja existente porem teria que ter adaptar
ao conteudo e fazer algumas alteragdes das regras muitos disseram para mim professor nao sei
construir jogo como irei fazer isso ? Eu falei para o mesmo que todo mundo iria aprender como
seria facil so ter a ideia do conteudo e como eles iria fazer isso deixei em média 12 aulas (media
de um més) e que isso iria aplicado juntos dentro da sala de aula.

Aplicamos juntos em sala de aula onde o mesmo dividi em grupos de 04 cada e com a
media de 06 a 07 estudantes, nisso fizemos varias reunides em cada equipe para saber a ideia
e puder direcionar algo se valeria ou n&o e seria condizentes as regras (trabalhei muito com a vi-
sao deles busquei ndo fazer tantas alteragdes sé as pontuais) com isso eles comegaram a obser-
var as questdes do game dentro da sala aula, sua interatividade conheceram a interatividade do
game( jogos manuais que podem ser interativo sempre e o conteudo de Histdria), tivemos varias
idéias interessantes como jogo de cartas de perguntas e respostas o conteudo desta equipe foi
Grécia e Roma, tinha nivel 1 seria perguntas mais leve, nivel 2 intermediario e nivel 3 nivel mais
dificil, uma das regras era ter um dado, cada pergunta tinha numeros de pontos, quem acertasse
05 de cada nivel iria para o nivel 02 e até chegar no nivel 03 quem errasse passava para outra
a equipe os pontos e a vez cada pergunta valeria 10 pontos conforme foto 1. Para ganhar tem
que acertar mais pontos ou conseguir 100 pontos. Um outro grupo chegou a fazer um protoétipo

REFERENCIAS

ARRUDA, Ecidio Pimenta e SIMAN, Lana Mara de Castro. Jogos digitais, juventude e as operac¢des da
cognigao histdrica. pp. 231-252. Campinas: Alinea, 2009.

. Jogos digitais podem ensinar Histéria? pp. 267-291. Campinas: Alinea, 2009.

FERRETTI, Celso J.; ZIBAS, Dagmar M. L.; MADEIRA, Felicia; FRANCO, Maria Laura P. B. (Orgs.).
Novas tecnologias, trabalho e educac¢ao: um debate multidisciplinar. p. 151-166, 72. ed. Petrépolis:
Vozes, 1994.

GIACOMONI, Marcello Paniz e PEREIRA, Nilton Mullet (orgs.). Jogos e Ensino de Histéria, Porto
Alegre: Evangraf, 2013.

SCHMIDT, M. A. e CAINELLI, M. Ensinar Histéria: Pensamento e acio na sala de aula. 22 ed. Sao
Paulo: Scipione, 2009.

SILVA, Cristiani Bereta do e MAFRA Jr., Antdnio Celso. Os jogos para computador e o ensino de
Historia. Dialogos possiveis. Em tempo de Histérias. Brasilia, n.12, jan./jun. de 2008, p.201 a 214.
Disponivel em: <http://www.unb.br/ihn/novo_portal/portal_his/revista/edicao_atual.htm>. Acesso em:
Set./2017.

SOUSA, Leonardo Lira de; PEREIRA, Auricélia Lopes. Jogos Digitais no Ensino de Histéria: Aliando
os Games as Praticas de Ensino Tradicionais. In: ENCONTRO DE INCIACAO A DOCENCIA,

5, 2015. Anais... Campina Grande: Universidade Estadual da Paraiba. 2015. Disponivel em:
<http://www.editorarealize.com.br/revistas/eniduepb/trabalhos/ TRABALHO EV043 MD1 SAG6
ID45_29062015085818.pdf.> Acesso em: Set./2017.

| Capitulo 09 | 99



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

TELLES, Helyom Viana e ALVES, Lynn. Ensino de Histéria e Videogame: Problematizando a Avaliagcao
de Jogos Baseados em Representag¢des do Passado. In: Seminario Jogos Eletrénicos, Educacgao e
Comunicacao, 11, 2015. Salvador - BA: Universidade do Estado da Bahia. 2015. p. 172-181. Disponivel
em: <http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/seminario-jogos/files/R26SJEEC2015.pdf>. Acesso em: set.
12017.

ALVES, LynnRosalina Gama. Game over: jogos eletronicos e violéncia. Sdo Paulo: Futura, 2005.

BATTAIOLA, A. L. Jogos por computador: Historico, relevancia tecnoldgica e mercadolégica, tendéncias
e técnicas de implementacéao. p. 83-112. Anais de XIX Jornada de Atualizacdo em Informatica, 2000.

BATTAIOLA, A. L, Elias, N. C. Domingues, R. G, Assaf, R.; Ramalho, G. L. Desenvolvimento da
Interface de um Software Educacional com Base em Interfaces de Jogos. In: Xlll Simpdsio Brasileiro de
informatica na Educagao, SBC, p. 282-290. Sao Leopoldo: 2002.

SCHMIDT, Maria Auxiliadora e GARCIA, Tania Maria Braga. A formagao da consciéncia histérica de
alunos e professores € o cotidiano em aulas de Historia. Dossié: Ensino de Histéria: novos horizontes.

Cadernos cedes. Campinas, vol.25, n.67, p.297-308, set./dez. 2005.

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. pp. 447. Sao Paulo: Cengage Learning,
2008.

| Capitulo 09 | 100



Capitulo

10

Letramento digital e a importancia da
formacao continuada dos professores

Digital literacy and the importance of
continuing teacher training

Jussara dos Santos Corréa

Pedagoga. Especialista em educagéo infantil, neuroeducagéo e letramento; professora de educagdo
infantil e fundamental | no municipio de Santo André e S&o Caetano do Sul- SP; mestranda em
tecnologias emergentes em educagdo. ORCID: 0000-0001-5787-7362

Mara Alice Braulio Costa

Pedagogia. Letras-Portugués/Inglés. Gestéao escolar: Orientacdo e Supervisdo; Tecnologias e educagcéo
a distancia. Mestranda em tecnologias emergentes em Educagao pela Must University. ORCID: 0000-
0002-0804-5655

Rosane Saraiva Guerra

Graduagdo: Licenciatura em Geografia. Especializagdo: Metodologias Inovadoras Aplicadas a Educagéo:
Ensino de Ciéncias Humanas. Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educacéo pela Must
University. ORCID: 0000-0002-5542-835X.

DOI: 10.47573/aya.5379.2.133.10

| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

RESUMO

As praticas de ensino e aprendizagem da leitura e da escrita tém sido foco de muitas discussdes
e conflitos em ambientes académicos e escolares. O multiculturalismo coloca seus aspectos na
sala de aula e sua fungdo em uma nova realidade social, cercada por novas tecnologias e formas
de comunicag¢do. Com o advento da era da globalizagéo e da tecnologia, a educagédo mudou nas
ultimas décadas, principalmente com o uso de novas tecnologia, como uma ferramenta neces-
saria e importante para o ensino. Este trabalho tem como objetivo demonstrar a importancia da
alfabetizacdo digital no setor educacional que afeta diretamente as escolas e, portanto, precisa
ser incorporada e praticada nos curriculos atuais e na formagao continuada de professores para
que essa formacao seja critica e reflexiva ao invés de focar apenas no dominio das ferramentas
eletrbnica. Para tanta busca responder as seguintes questdes: Os professores estdo prontos
para incorporar essas tecnologias em suas praticas de ensino e entender o letramento digital dos
alunos? Como os educadores podem integrar as praticas de letramento digital em suas praticas
de ensino? Para obter os resultados e respostas acerca da problematizagdo apresentada neste
trabalho a metodologia utilizada foi pesquisas bibliograficas, que traz o conhecimento sobre o
dialogo entre experiéncia e pratica docente.

Palavras-chave: letramento digital. formacao continuada. educacgao. professores.

ABSTRACT

The teaching and learning practices of reading and writing have been the focus of many discus-
sions and conflicts in academic and school environments. Multiculturalism places its aspects in
the classroom and its function in a new social reality, surrounded by new technologies and forms
of communication. With the advent of the era of globalization and technology, education has
changed in recent decades, mainly with the use of new technology, as a necessary and important
tool for teaching. This work aims to demonstrate the importance of digital literacy in the educa-
tional sector that directly affects schools and, therefore, needs to be incorporated and practiced
in current curricula and in the continuing education of teachers so that this training is critical and
reflective rather than focusing only on in the field of electronic tools. Therefore, it seeks to answer
the following questions: Are teachers ready to incorporate these technologies into their teaching
practices and understand students’ digital literacy? How can educators integrate digital literacy
practices into their teaching practices? To obtain the results and answers about the problematiza-
tion presented in this work, the methodology used was bibliographic research that brings knowle-
dge about the dialogue between experience and teaching practice.

Keywords: digital literacy. continuing training. education. teachers.

INTRODUCAO

Um dos grandes desafios educacionais do nosso tempo é como transformar nosso mun-
do predominantemente digital em um mundo letrado. A palavra “alfabetizacao” é latim para “livro”
e na Roma antiga, o acesso aos livros era um privilégio reservado a elite. Hoje, no entanto, a
leitura tornou-se mais acessivel do que nunca através da tecnologia. Nesta era de rapido avancgo
tecnolégico, muitas pessoas estao lutando para obter o conhecimento necessario para funcionar
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na sociedade. Como resultado, é crucial criar recursos educacionais que auxiliem os individuos a
navegar neste ambiente digital complexo. A partir do desenvolvimento das tecnologias da infor-
magao e comunicagao (TIC) a sociedade mudou os modos de se relacionar, consumir, trabalhar
e se posicionar.

Nesse sentido, se faz necessario a apropriacédo do uso dessas tecnologias pelo pro-
fessor, além de rever as velhas formas de pensar os processos de significagdo, aprendizagem,
cidadania, produgao de cultura e de conhecimento. Este trabalho tem como objetivo demonstrar
a importancia da alfabetizacao digital no setor educacional que afeta diretamente as escolas e,
portanto, precisa ser incorporada e praticada nos curriculos atuais e na formacgao continuada de
professores para que essa formacao seja critica e reflexiva ao invés de focar apenas no dominio
da técnica eletrénica. Para isso a metodologia utilizada foi pesquisas bibliograficas, que traz o
conhecimento sobre o dialogo entre experiéncia e pratica docente.

LETRAMENTO DIGITAL E A FORMAGAO CONTINUADA DOS
PROFESSORES

Um dos maiores desafios educacionais do nosso tempo € como transformar nosso mun-
do predominantemente digital em um mundo letrado. Hoje, no entanto, através da tecnologia, a
leitura tornou-se mais acessivel do que nunca. Nesta era de rapido avancgo tecnoldgico, muitas
pessoas estdo lutando para adquirir o conhecimento de que precisam para funcionar na socie-
dade. Portanto, € fundamental criar recursos educacionais que ajudem os individuos a navegar
nesse ambiente digital complexo.

O atual ambiente global de alfabetizagao digital esta misturado com perspectivas sobre
como melhor definir e avaliar a alfabetizacao digital. Em muitos lares ao redor do mundo, as mi-
dias tradicionais, como impressao e televisdo, foram substituidas por fontes digitais. No entanto,
essa tendéncia esta desafiando a visao tradicional de aprender a partir de textos, pois essas
midias também sio usadas como fontes de informacao.

As pesquisas sobre letramento tém mostrado divergéncias conceituais, principalmente
considerando quais praticas de letramento podem se enquadrar em modelos autonémicos e/ou
ideologicos. Esses modos diferem principalmente porque o primeiro modo trata a escrita como
um ato individual, independentemente de suas condi¢des sociais. Quanto ao modelo ideolégico,
trata-se de uma pratica discursiva cujos atores (autores/leitores) levam em conta os aspectos
contextuais e culturais dessa ag¢ao, mas essa dicotomia ndo deve ser entendida como polos néo
relacionados, pois habilidades individuais, como codificacdo e decodificagado, estratégias de lei-
tura precisam ser mobilizadas para o uso social efetivo das formas interativas por meio da escri-
ta. Portanto, quando os individuos praticam varios letramentos, muitas vezes realizam a pratica
social por meio da dimensao individual.

Dentre as varias defini¢gdes de letramento digital, para Souza (2007) o letramento digital
€ “um conjunto complexo de valores, praticas e habilidades que se localizam social e cultural-
mente e envolvem a condugao da linguagem em um ambiente eletrénico, operagdes, incluindo
leitura, escrita e comunicacao”. Pois, se refere ao contexto social e cultural do discurso e da
comunicacao e as maneiras como esta tornou-se uma parte essencial de nossa compreensao
cultural do que significa alfabetizacao.
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Essas novas formas de letramento possibilitam que as pessoas se engajem em praticas
de letramento mediadas por dispositivos tecnolégicos que geram e alteram os sentidos e signifi-
cados dos coédigos culturais (BUZATO, 2009). O autor vislumbra esse fenbmeno como literatura
de numeros plurais, entendendo-o como:

nao mais como tipos de letramento contrapostos aos tradicionais, mas como redes com-
plexas e heterogéneas que conectam letramentos (praticas sociais), textos, sujeitos,
meios e habilidades que se agenciam, entrelagam, contestam e modificam mutua e conti-
nuamente, por meio, virtude ou influéncia das TIC (Buzato, 2009, p. 22).

A educacéao sofreu mudancas nas ultimas décadas, principalmente a partir da inser¢cao
de novas tecnologia, como ferramenta necessaria e importante para o ensino. Como parte de um
grupo social, a escola precisa estabelecer um dialogo continuo com a sociedade, para tanto os
professores devem estar prontos para construir praticas de ensino baseadas em tecnologia de
Informagao e Comunicagao (TIC). Mas, isso ainda representa uma dificuldade e um desafio para
os educadores, e mesmo que estejam convencidos de que o letramento digital esta integrado as
suas diferentes expressdes e objetivos educacionais, a questao de “como fazer” ndo é simples.

Quando se trata de praticas docentes nas escolas publicas brasileiras e em muitas es-
colas particulares, é frequente constatar que muitos professores se sentem inseguros quanto ao
uso das TIC no cotidiano de sua profissao. Esse problema tem sido percebido e vivenciado de
forma mais oportuna nos ultimos dois anos devido ao isolamento social de toda a comunidade
causado pela pandemia do novo coronavirus. Sabe-se que esse tipo de educagao exige um pro-
grama educacional brasileiro que busque atingir uma parcela significativa da sociedade por meio
da tecnologia. Apesar dos grandes esforgos para trazer as diversas formas de tecnologias volta-
das para o ensino ainda se pode encontrar professores e outros profissionais da educagao muito
inseguros quanto as praticas de ensino baseadas em tecnologia. Além do problema imposto de
alinhar o ensino por vias digitais, ainda ha a questao relacionada ao letramento digital dos pro-
fessores anterior a isso. Se os profissionais da educagao tém dificuldades e insegurangas no do-
minio das ferramentas digitais basicas, estas certamente terdo impacto na sua pratica docente.

Portanto, ressalta-se a importancia do letramento digital na formagao continuada de pro-
fessores, diante da necessidade de maior ampliagdo do conhecimento da tecnologia digital incor-
porada nas praticas de ensino e a necessidade de politicas publicas voltadas para a formagao
de professores com foco na alfabetizagao digital para que possam desenvolver habilidades para
atender as demandas da sociedade da informacao.

Ainda é possivel observar alguma dificuldade e/ou resisténcia entre professores e ges-
tores com o uso da tecnologia digital, quando se trata de (re)estruturar a pratica docente, além
disso, as ferramentas de tecnologia ambiental digital usadas nas escolas sédo frequentemente
usadas de maneira ineficientes. Por exemplo, as lousas foram substituidas inumeras vezes por
projetores, que simplesmente reproduzem o que antes estava escrito com giz. Reproduz videos
antes vistos em antigas “salas de video”, salas de informatica sem usos, computadores antigos
e outras rotinas que podem ser facilmente observadas no ambiente escolar. Esses apontamen-
tos sugerem que muitas praticas educativas podem ocorrer a margem do discurso tecnoldogico.
Isso ocorre porque a maioria das praticas docentes continua perpetuando o ensino baseado na
reproducao do conhecimento, o que deixa pouco espaco para sua construcao.

Decorre disso que o desenvolvimento do letramento digital precisa ser desenvolvido con-
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tinuamente na formacao dos profissionais da educacgao, pois se um professor tem dificuldade
com o letramento digital propriamente dito, entdo sua pratica docente sera insuficiente. Por outro
lado, se esses profissionais se sentirem confiantes no uso das TICs, sua pratica docente podera
ser reestruturada a partir desse conhecimento, resultando em novas formas de ensino contextu-
alizado.

Portanto, é necessario substituir a pratica de reproducao de conteudo por uma pratica
que se adapta a realidade social. Na convivéncia entre os jovens, o uso de meios tecnolégicos é
uma grande ferramenta por meio da qual os professores podem fazer a ponte entre o ensino e a
sociedade, levando em consideragao os alunos que fazem parte do processo.

Embora as escolas brasileiras possam ter dificuldades no uso das TIC, tais tecnologias
precisam constituir as praticas pedagogicas do cotidiano escolar. Nesse sentido, Abreu (2012)
sugere que, o uso das tecnologias como ferramenta de ensino, trouxe uma instabilidade para a
significacdo dos materiais didaticos, formagéao e atuagéo docente e demais questdes que envol-
vem o processo de ensino e aprendizagem e que os professores passam de um lugar onde o
conhecimento esta concentrado para um lugar onde o conhecimento é construido.

Para realizar a inclusao digital de educandos € necessario primeiramente que educado-
res tenham o dominio necessario para conduzirem seus educandos nesse processo de apren-
dizagem. Alunos/adolescentes tem uma grande facilidade para o uso das tecnologias e ja se
encontram engajados nas redes sociais diversas disponiveis em seus dispositivos eletronicos,
mas quando se faz uso intencional dessas para adquirirem as habilidades especificas dos cur-
riculos escolares esse dominio ja fica seriamente comprometido e os educandos necessitam da
intervencao e do conhecimento de seus educadores.

Nos ambientes escolares existe também alguns entraves para a promog¢ao da inclusao
digital. Quando as escolas possuem o0s equipamentos adequados, muitas vezes ndo possuem
sinal de internet com velocidade que suporte varios acessos simultaneamente, o que impossibili-
ta que a aula aconteca, outras vezes o numero disponivel de computadores € inferior ao numero
de aluno por sala, fazendo com que alunos trabalhem de forma agrupada. Nem sempre esses
agrupamentos s&o evolutivos para os educandos.

Recentemente, a BNCC — Base Nacional Comum Curricular, documento normativo que
coloca em todo o territério nacional as aprendizagens a serem ofertadas aos brasileiros, traz em
seu texto dez competéncias a serem desenvolvidas nos educandos e dentre elas estdo as que
tratam do uso das tecnologias.

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

p.9)

Nas escolas, para colocar em pratica as exigéncias dos documentos normativos, o papel
dos professores é fundamental. Sao eles que irdo prever em seus planos anuais e planos de
aulas o uso das tecnologias, e garantir que estejam dentro dos seus componentes curriculares.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A formacgao dos profissionais € o ponto chave para que a inclusao digital acontega dentro
do universo escolar, seja ela em nivel de graduacéo, pés-graduacédo, extensao e/ou a formagao
ofertada nos encontros de trabalho docente coletivo.

O ambiente fisico permeado pelas acdes dos profissionais da educagédo que nesse con-
texto se valem das figuras de diretores, coordenadores pedagdgicos e técnicos que atuam na
sala de informatica das escolas também sao fundamentais.

O uso da tecnologia ainda é um desafio, embora os professores sintam que esses re-
cursos precisam ser usualmente integrados ao ambiente escolar, novas formas de metodologia
e ensino entram em conflito com politica publica, preconceito, tradicdo e/ou orientagéo instru-
cional. Ainda assim, a exploragdo da tecnologia em um ambiente escolar € apenas navegar,
pesquisar. Embora existam muitos recursos no ambiente virtual em que professores e alunos
possam explorar percebe-se que o processo de alfabetizagao digital requer habilidades diferen-
tes. Portanto, é preciso (re)estruturar a pratica docente a partir fundamentos teoricos e praticos
que permitem que a construgao do conhecimento permeie pelas TICs para que o corpo discente
possa criar relagdes significativas com a linguagem digital.

Portanto, para que todos esses profissionais funcionem como uma engrenagem ha tam-
bém o papel do estado que devera prover os recursos materiais e financeiros adequados e prin-
cipalmente fazer valer o que consta nos documentos regulamentadores da educacgao brasileira.
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CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA DAS TECNOLOGIAS DA
INFORMAGAO E COMUNICAGAO

A tecnologia permite que o ser humano conquiste a natureza e consiga modificar o meio
em que vive, de forma a possibilitar o avango da ciéncia por meio do saber intelectual.

O termo tecnologia advém do grego “tchne” que significa “arte ou oficio”, e “logos” que
significa “estudo de” e inicialmente referia-se “a fixagcdo dos termos técnicos, designando os
utensilios, as maquinas, suas partes e operagdes dos oficios” (ALVES, 2009).

As tecnologias em questao evoluiram com o passar do tempo, tendo em vista que a
humanidade passou a buscar formas de modificar o meio e obter ndo somente conforto, mas a
utilizagédo de recursos para obter lucros (Andrade, 2019).

Alves (2009) define que a relagéo do ser humano com a natureza sempre foi intermedia-
da pela tecnologia de forma a modificar o meio em que se vive e assim conseguir obter mais con-
forto e lucro, embora, seja mais marcante na sociedade contemporanea, em razao do impulso
tecnoldgico que marcou o século XX, esta sempre esteve presente no desenvolvimento humano.

As transformag¢des no mundo contemporaneo, fundamentado pelo incremento, desen-
volvimento e aplicagao de novas tecnologias, possibilitou a passagem da Sociedade Industrial
para a Sociedade da Informagédo, como marca de uma sociedade da comunicagéo generalizada,
marcada pelo predominio dos meios de comunicagao.

As tecnologias permitem ndo somente a mudanga na forma como algumas coisas s&o
feitas, mas também alteram modo de vida das pessoas que com elas se relacionam, nos mais
diversos setores, principalmente quando diz respeito aos processos de comunicagao (Andrade,
2019).

Cury e Capobianco (2011) afirmam que foi Tales de Mileto o primeiro a realizar experién-
cia com eletricidade por volta de 700 a.C na Grécia. Gracas a eletricidade, maquinas e geradores
passaram a existir e fundacionar o desenvolvimento de novos recursos.

Posteriormente, no ano de 1873, James Clerk Maxwell publicou o tratado sobre eletrici-
dade e magnetismo, 0 que abriu as portas para que criassem diferentes equipamentos ligados a
area da comunicacao e informacéao (Cury; Capobianco, 2011).

A criagao da impressao tipografica por Johann Gutemberg também foi considerando um
marco importantissimo para a area da informagao. Dentre outras invengdes revolucionarias cita-
-se o primeiro aparelho telegrafico de Samuel Finlay Breese Morse, o daguerreétipo de Jacques-
-Mandé Daguerre, que por sua vez, originou a primeira fotografia no ano de 1839, ja o primeiro
cabograma surgiu em 1858. Todos os inventos supracitados trouxeram contribuicbes valiosas
para o desenvolvimento da comunicacdo no mundo todo.

Cury e Capobianco (2011, p. 05) informam que:

O computador € uma maquina que possibilita processar dados com pouca intervengao hu-
mana. O homem sempre necessitou desses equipamentos para sua propria sobrevivéncia
e adequagao ao meio. O abaco, cuja existéncia remonta a 2000 a.C, pode ser considerado
o primeiro instrumento que tornou possivel a realizagdo de calculos. A primeira maquina
que permitia realizar operacdes matematicas simples foi inventada por Leonardo da Vinci
em 1500.
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A evolugao dos computadores para os dias atuais foi incomparavel, pois no ano de 1935,
Konrad Zuse criou o primeiro computador eletromecanico, que possuia controle, memoaria e 16-
gica (Andrade, 2019).

Ja em 1946, surgiram programas que passaram a ser armazenados na memoria, em
1970, a empresa Apple se destacou na produgao de computadores e tecnologias. Cury e Capon-
bianco (2011) citam que foi a partir de 1980 que se destacaram os computadores em rede, na
qual a portabilidade dependia das telecomunicagdes, que através de um sistema de tecnologia
denominada como nds, composta por roteadores, computadores eletrénicos e novas conexdes,
permitiam que maquinas de diferentes locais se comunicassem entre si.

O processo de rede so foi possivel em razdo do desenvolvimento da internet, que con-
siste em estrutura global que liga computadores e outros equipamento para o registro, produgao,
transmissao e recepcéao de informagdes, possibilitando a comunicacéo entre pessoas, indepen-
dente da posi¢ao geografica (Cury; Capobianco, 2011).

O termo internet é utilizado para denominar a infraestrutura existente para indicar uso
publico, o acesso atual se da através de rede de telefonia fixa, banda-larga, interconexdo sem
fio, satélites e telefones celulares e encontra-se cada vez mais acessivel as pessoas.

Castells (1999) informa que o desenvolvimento tecnolégico possibilitou a transmissao
de dados de forma cada vez mais rapida, tornando-se ligada a produtividade, sendo a principal
caracteristica da atualidade.

Esse desenvolvimento € denominado como “informacional” e conforme Alves (2009),
uma de suas principais caracteristicas € o seu uso intenso no processo de articulagéo da infor-
magao com a midia e a comunicacao.

Todos esses fatos aplicam na sociedade atual uma nova forma de se viver e pensar,
transformando o “ser” das pessoas. As tecnologias supra descritas reestruturaram a sociedade,
operando mudancgas dentro desta, principalmente quando se cita processos econdmicos e poli-
ticos.

Se a economia e politica modificam a sociedade como um todo, novas implicagbes como
estas sdo geradas para a formagao e capacitagdo do cidadao, pois a sociedade cobra novas
habilidades e competéncias.

O conceito de “Sociedade da Informagao”, surgiu por volta das décadas de 1960 e 1970
e passou a ser considerada como revolugao, resultando em transformacgdes intensas.

A primeira dessas modificagdes surgiu na area da informatica e telecomunicacgdes, que
se tornaram os verdadeiros protagonistas da sociedade atual.

A informatica fez com que surgissem varias redes e recursos de multimidia e nao se
restringem a um mero armazenamento de dados, mas se refere a uma nova dindmica nesse
processo, tendo em vista que as informagdes sao proporcionadas tanto em forma de textos e
imagens como de sons.

Por meio da possibilidade de um computador pessoal se conectar a outros computado-
res resultou na génese de redes cada vez mais complexas e com estas, resultaram novos cami-
nhos para interatividade e o espacgo, ja que nao limita mais as atividades (Lima, 2006).
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A sociedade de informacgao requer individuos ativos, que se conectam de diferentes for-
mas, e que ao contrario dos meios de comunicacao tradicional, ndo espera- se que os telespec-
tadores sejam apenas um individuo passivo e obediente.

A soma da dimensao multimidia com a interatividade conduziu ao aparecimento pensa-
mento em rede, isso fez com que a educacgao sofresse questionamentos dentro desse processo
de conexdes, por isso, o educador precisou adaptar as tecnologias, passando a inserir compu-
tador, informatica e internet em seus espacos de forma a diversificar seu curriculo, fazendo com
que a realidade virtual também se tornasse um instrumento pedagdgico (Alves, 2009).

Apesar da evolugao da informatica e o maior acesso a internet, infelizmente, nem todos
tem as mesmas oportunidades quando diz respeito 0 acesso a informag¢ao. Moran (2000, p.16)
informa que:

As mudangas demorarao mais do que alguns pensam, porque nos encontramos em pro-
cessos desiguais de aprendizagem e evolugéo pessoal e social. Ndo temos muitas insti-
tuicbes e pessoal que desenvolvam formas avangadas de compreenséo e integragéo, que
possam servir como referéncia. Predomina a média — énfase no intelectual, a separagao
entre a teoria e a pratica.
Portanto, restou evidenciado que as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs)
alteraram a forma das pessoas se comunicarem, praticarem suas atividades e interagirem prin-
cipalmente, na forma de como apreendem o conhecimento, fazendo com que as instituigbes e

ensino também tivessem que buscar alternativas para adaptar- se a essa questao.

Tecnologias da informacgao e comunicagao aplicadas na educacgao

As Tecnologias da Informacao e Comunicacao consistem em ferramentas para dissemi-
nar informacdes, sendo estes computadores, softwares, redes e aparelhos moveis de comuni-
cacao.

As ferramentas em questdo consistem em métodos para fomentar o conhecimento e
promové-lo entre educandos e educadores. As tecnologias em estudo sdo cada vez mais corri-
queiras em ambito escolar, apesar de muitas regides no Brasil ainda ndo disporem desse recur-
so em sala de aula, os proprios alunos carregam consigo celulares que tem acesso a internet e
executam arquivos e programas.

Pelo fato de as criangas nascerem em meio digital e terem contato desde cedo as tec-
nologias, nada mais coerente que esse mundo seja inserido na sala de aula, por isso, gradati-
vamente esses métodos tém sido inseridos nos métodos de ensino, seja de forma simplificada
por meio de programas para exposi¢cao de conteudo, com aulas expositivas e a utilizagdo de
aplicativos e programas que permitem a interagao entre o educando e o conhecimento.

Atualmente, as TICS tém sido uma alavanca importantissima para o desenvolvimento
das praxis dos educadores, o entendimento acerca desta vem sendo questionado por educa-
dores para a compreensao acerca da melhor maneira de aplicar esta ferramenta as atividades
didaticas, além de garantir que o processo de aprendizado se beneficie desses recursos.

O vinculo essencial entre 0 bom uso das TICs e a criagdo de um ambiente favoravel a
aprendizagem consiste na capacidade do educador em saber utilizar a ferramenta e ter um ob-
jetivo e didatica especifica para esta atividade.
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No geral a tecnologia gera curiosidade aos educados e utilizada na aprendizagem faz
com que o aluno se interesse pelo conteudo, contudo, caso o educador nédo esteja capacitado
para manusear a tecnologia ou nao tenha objetivo didatico definido, pode transformar a atividade
em mera distracao.

Dessa forma, é importantissimo que os educadores estejam atualizados com relagao ao
uso das TICS, considerando que novas possibilidade sdo criadas com tais ferramentas, todavia,
0 uso destas deve ser correto, cauteloso e ordenado, em razdo de que o unico objetivo € o co-
nhecimento e ndo a exposigao da ferramenta.

A insercédo das tecnologias no cotidiano, o processo de globalizacdo, a mudanga nos
habitos de comunicagéo e a forma como recebemos e transmitimos as informagdes mudaram,
consequentemente, essa nova geragao necessita de uma linguagem que estejam em consonan-
cia com o seu cotidiano.

Apesar de as tecnologias sempre terem feito parte da histéria humana e junto a esta a
evolucdo na forma de comunicacido e busca por novas informagdes, atualmente esta mais ra-
pida, se tornando impossivel imaginar nossas vidas sem a praticidade que ela nos oferece no
nosso dia a dia.

As criangas e adolescentes estdo inseridas nesse quadro de forma mais intensa, tanto
para se comunicarem e expandirem seus conhecimentos e a percep¢ao de que a tecnologia tor-
na a vida mais pratica se tornou evidente no ano de 2020 por conta da pandemia causada pelo
virus causador da Covid-19.

Tal evento, exigiu que todos os profissionais se reinventassem e aderissem as Tecnolo-
gias da Informacgédo e Comunicagao, além das Tecnologias Digitais da Informagado e Comunica-
cao.

Em estudo realizado pela Unesco (2020), o Reopening Schools in Latin America and the
Caribbean realizou uma pesquisa sobre o acesso as TICs e Conectividade durante o periodo
de aula remoto e demonstra que, paises que englobam a América Latina e Caribe utilizaram
um sistema educativo suportado pelo ensino a distancia utilizando plataformas online, radio, TV,
e-mails, video chamadas e distribuigdo de material didatico.

Apesar da utilizagao de tais meios tecnoldgicos, a educagao teve que enfrentar alguns
obstaculos relacionados as restricbes socioecondmicas, conectividade e auséncia de literacia
digital de professores e alunos, pois como a necessidade de isolamento aconteceu de repente,
nao houve preparo prévio (Unesco, 2020).

Se profissionais e educandos ja estivessem acostumados com as TICs, & provavel que
os impactos na educacgao teriam sido diversos durante o periodo de isolamento. Os objetivos
das TICs é buscar informacdes e estabelecer a comunicacéo entre dispositivos distintos, para
que determinadas informag¢des possam ser compartilhadas. Apesar destas englobarem tecno-
logias que atualmente s&o consideradas antigas e analdgicas, como televiséo, jornal e radio, as
tecnologias digitais que utilizamos restringem-se ao uso de computadores, smartphone, tablets,
e-mail, web cam, plataformas digitais dentre outras.

Com o decorrer do tempo, as tecnologias digitais passaram a ter um papel importantis-
simo e de ascendente importancia na organizagao da sociedade contemporanea, principalmente
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nas ultimas décadas.

As Tecnologias da Informacgéao e Comunicagao sao necessarias em diversas areas como
a industria, comércio, medicina e financas, sendo que todos esses manuseiam as TICs em toda
sua potencialidade, contudo, ao analisar a aplicabilidade no ambito educacional depreende-se
que este é o que encontra mais barreiras em seu uso.

As TICs por si s6, nao sao suficientes para transformar a educacgao, pois ha um longo
caminho a ser alcangado até que sejam incorporadas na pratica pedagdgica escolar para promo-
ver a regularidade da comunicacéo e partilha da informagao a todos envolvidos na comunidade
escolar.

Além das TICS buscarem alcangar novas oportunidades, desafios sao gerados aos pro-
fessores e para que estas representem uma transformacgao significativa na educagéao, muitas
acdes precisarao ser alteradas e estas estdo nas méaos dos proprios professores que precisarao
reaprender qual seu papel na escola atual (Imbérnom, 2010).

As tecnologias utilizadas na esfera educacional sdo as mais diversas e cotidianas, tendo
em vista que vivemos em uma sociedade regrada de informagao e conhecimento, sendo através
destas que professores e estudantes podem ter acesso a todo tipo de informacdo em qualquer
parte do globo, ndo importa onde se encontrem.

As TICs devem ser utilizadas como formas de aprendizagem que englobam todos os
aspectos da formagao profissional, sendo extremamente importante compreender os aspectos
técnicos e pedagdgicos para promover uma aprendizagem significativa dos estudantes.

Contudo, é necessario que os profissionais saibam quais TICs usar, como e entender o
motivo por tras da sua utilizagdo. As tecnologias digitais dentro da educag&o sdo compostas por
trés pilares: democratizar a informacao, para socializa-la, de forma a reduzir as distancias geo-
graficas e métodos de ensino, bem como tornar a aprendizagem mais democratica e includente;
inovar a educacao, de forma a requerer a transformacao cultural, em conjunto com a constante
capacitagcao dos professores e atores escolares, aplicando recursos na infraestrutura escolar e
na integragcao gradativa de tecnologias digitais; por ultimo, alterar o curriculo escolar para per-
mitir que o estudante se desenvolva de forma auténoma, tendo o professor como mediador do
processo, promovendo um processo de aprendizagem espiral, engajando a inovagao pedagoégi-
ca (Silva, 2010).

Portanto, como a tecnologia digital encontra-se cada vez mais presente em nosso meio
e a inclusao destas precisam ser democratizadas e os obstaculos em sua utilizagado superados,
a fim de formar estudantes autbnomos no processo de aprendizagem, onde o professor se torna
uma figura mediadora.

Educadores e o conceito de competéncia

A utilizagcao de métodos e ferramentas de ensino através das Tecnologias da Informacéao
e Comunicagao exigem que o educador detenha competéncias para a utilizagdo de todo meca-
nismo, que resulte em atividades eficazes dentro e fora da sala de aula.

A competéncia consiste no “conjunto de conhecimentos” ou um “individuo com profundo
conhecimento acerca de determinado assunto (Michaelis, 2016)”. Competéncia também pode
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ser definida como “atribui¢cdes” e “capacidade e suficiéncia fundada em aptiddao”. O senso co-
mum também define como competente o individuo que € qualificado para realizar algo (Fleury e
Fleury, 2006).

Define-se competéncia como o conjunto de conhecimentos e habilidades e atitudes ne-
cessarias para que a pessoa desenvolva suas atribuicdes com responsabilidades (Dutra, 2013).

O conceito de competéncia pode estar relacionado ao conceito de entrega e em alguns
casos realmente sao, tendo em vista que empresas acabam dando preferéncia para fins de pro-
mogodes, admissao, demissdo, mudangas de cargo a trabalhadores que entreguem suas tarefas
em tempo agil.

A relagao entre competéncia e entrega acaba sendo equivocadamente relacionada, por
isso, ao se analisar o significado de competéncia € possivel encontrar diversos significados que
ampliam a abrangéncia dele sobre o individuo, porém, vai além disso, em razdo de que se rela-
ciona com as tarefas que um individuo exerce profissionalmente.

Por isso, existem duas linhas de raciocinio, sendo que a primeira consiste no conjunto
de conhecimentos e habilidades necessarias para realizagdo de uma tarefa e a segunda é a ca-
pacidade de entrega-la.

Durand (1998) define a competéncia em trés dimensdes: conhecimentos, habilidades e
atitudes, sendo estas independentes e presumem que para a aplicagdo de uma habilidade exis-
ta conhecimento técnico especifico. O profissional educador que pretende utilizar as TICs deve
estar em consonéancia com a evolugao das tecnologias e familiarizado com os novos métodos
que sao criados.

A apropriacao da ferramenta é tarefa do educador que fara o uso desta em sala de aula,
pois se bem utilizada gera experiéncia de aprendizagem diferenciada. Dentro do universo das
TICs significa identificar as possibilidades que as ferramentas oferecem e ter em mente qual o
objetivo de aprendizagem sera alcangado com a interagcdo do estudante.

E essencial que os educadores compreendam as TICs e seus objetivos, sendo esperado
que em sua formacéo profissional, o educador tenha contato com estes instrumentos e tenham
em seus curriculos disciplinas especificas que os ensinem a fazer o uso dessas ferramentas de
forma a facilitar o conhecimento, criando atividades didaticas e inclusiva com os alunos.

As TICs sao importantes ndo somente para a diversificacdo das atividades, mas também
para proporcionar experiéncias unicas em sala de aula. Ao longo do periodo da educacgao basica
criangas demonstram maior abertura para participarem de novas formas de conhecimentos e
atividades.

O papel do educador é criar uma conexao responsavel e apropriada para criar um am-
biente propicio a aprendizagem, direcionando objetivos previamente delimitados didaticamente
no planejamento de suas atividades.

Ser mestre na educacgao basica requer sensibilidade diferenciada dos demais educado-
res, para acompanhar sinais que permitam identificar o éxito ou ndo de uma atividade. Com as
TICs nao é diferente, existem ferramentas mais adequadas para cada caso concreto, cabendo
ao educador identificar quais deverao ser aplicadas para dinamizar suas aulas e atrair maior

| Capitulo 11 1113



| Educacdo e tecnologia: usos e possibilidades para o ensino e a aprendizagem 3

atencao ao conteudo que quer expor.

Portanto, como os estudantes dominam cada vez mais o uso das tecnologias, pelo fato
de que o mundo digital & contemporaneo ao seu desenvolvimento, além de intuitivo. E, por esse
motivo o educador deve se aperfeicoar mais a cada dia, para acompanhar tal desenvolvimento.

Antecedentes da formacao do professor da educacao basica no Brasil

A formacéo dos Professores € um tema que gera inumeros debates no Brasil, com diver-
sas fases que existem até os dias de hoje.

Saviani (2009) criou uma linha do tempo, dividindo-a em seus periodos acerca da For-
macéao do Professor no Brasil. Assim, citaremos de forma resumida os momentos pelos quais o
Brasil passou na formacao de mestres e posteriormente sera dada énfase a cada periodo men-
cionado.

No século XVII Comenius ja alegava a importancia da formag&o docente no século XVII,
sendo o primeiro estabelecimento destinado a formagao de professores instituido por Sao Joao
Batista de La Salle no ano de 1684 (Duarte, 1684).

Contudo, a formacao dos professores requer uma resposta institucional e somente no
século XIX, depois da Revolucao francesa que foi levantada a questao do problema da instrugao
popular, sendo desse contexto que derivou o processo de criagdo de Escolas Normais como
instituicdes responsaveis pela preparacédo de professores.

A primeira escola normal foi instalada em Paris no ano de 1795, sendo que nesse mo-
mento ja houve a distingdo entre Escola Normal Superior para formar professores de nivel secun-
dario e a Escola Normal Primaria, para preparar professores do ensino primario (Duarte, 1684).

Napoledo, em 1802 fundou a Escola Normal de Pisa nos mesmos moldes da Escola
Normal Superior de Paris e da mesma forma que o modelo francés o objetivo era a formagéao de
professores para o ensino secundario, contudo, na pratica, se transformou em uma instituigao
de altos estudos.

A Alemanha, Inglaterra e Estados Unidos ao longo do século XIX também instituiram
suas Escolas Normais, no Brasil a necessidade de formagao de professores surgiu apos a inde-
pendéncia, quando se percebeu a necessidade de instruir a elite, sendo possivel distinguir os
seguintes periodos na histdria patria acerca da formagao de professores (Saviani,2009).

O primeiro periodo compreende entre 1827- 1890, que se iniciou com o dispositivo da
Lei das Escolas de Primeiras Letras, que obrigava os professores a se instruirem no método de
ensino mutuo, no qual um aluno mais adiantado deveria ensinar um grupo de dez alunos sob a
orientacao e supervisao de um inspetor.

Dentre 1890 a 1932 ocorre a organizagao das Escolas Normais, cujo marco inicial € a
reforma paulista da Escola Normal cujo anexo é a escola modelo, que consiste em instituicdes
escolares destinadas a formagao de professores para o ensino primario.

No ano de 1932 a 1938 prevaleceu a Organizagao dos Institutos de Educacgao, que tive-
ram como marco as reformas de Anisio Teixeira no Distrito Federal, no ano de 1932, e em Sao

Paulo Fernando de Azevedo no ano de 1933.
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Entre 1939 ocorreu a organizagao e implantagdo dos Cursos de Pedagogia e Licenciatu-
ra e consolidacido dos modelos das Escolas Normais.

Do ano de 1971 até 1996 houve a substituicdo da Escola Normal pela Habilitacdo Espe-
cifica de Magistério. Ja os anos de 1996 a 2006 sdo marcados pelo advento de Institutos Supe-
riores de Educacgao, Escolar Normais Superiores e novo perfil do Curso de Pedagogia.

ApOs a citacao de toda as fases pelas quais passou o Brasil na formagao dos professo-
res, cabe estuda-las detalhadamente.

Ensaios intermitentes de formagao de professores (1827-1890)

Ao longo de todo o periodo colonial, desde o colégio jesuitico, passando pelas reformas
pombalinas, que implantaram as aulas régias até os cursos superiores criados com a vinda de D.
Jodo VI em 1808, ndo se percebe preocupagao com a formagao de professores.

A Lei das Escolas de Primeiras Letras, promulgada em 15 de outubro de 1827, fez sur-
gir pela primeira vez a preocupagao com a formagao dos professores, ao se determinar que os
ensinos dessas escolas deveriam ser desenvolvidos pelo método mutuo. O diploma legal em
questao determinava em seu artigo 4° que os professores deveriam ser treinados nesse método,
as proprias custas nas capitais das respectivas provincias (Saviani, 2009).

Nesse ponto ha a preocupagado com a exigéncia de preparo didatico, apesar de nao fa-
zerem referéncia a questao pedagdgica propriamente dita.

Depois de promulgado o Ato Adicional de 1834, que colocou a instrugdo primaria sob
responsabilidade das provincias, estas comegaram a adotar para a formagao dos professores
moldes europeus, ou seja, a criagao de Escolas Normais (Saviani, 2009).

O Rio de Janeiro foi o primeiro a criar a Escola Normal, sendo a primeira do pais em
1835, sendo seguido por Bahia em 1836; Mato Grosso, 1842; Sao Paulo, 1846; Piaui, 1864; Rio
Grande do Sul, dentre outros (Saviani, 2009).

As escolas em questédo pretendiam preparar professores para lecionarem em escolas
primarias, sendo que as Escolas Normais pretendiam uma formacéao especifica, guiando-se pe-
las coordenadas pedagogico-didaticas.

O curriculo dessas escolas era formado pelas mesmas matérias presentes em escolas
de primeiras letras, o que significa que ao professor era concedido o dominio dos conteudos para
transmitir as criangas, sem considerar o preparo didatico- pedagaogico.

De acordo com Couto Ferraz, as Escolas Normais eram onerosas e ineficientes quanti-
tativamente e qualitativamente a qualificacdo, em razao da pequena quantidade de alunos for-
mados. Assim, quando Couto Ferraz se tornou presidente da Provincia do Rio de Janeiro, fechou
a Escola Normal de Niter6i no ano de 1849 e a substituiu pelos professores adjuntos (Savia-
ni,2009).

Os professores adjuntos atuavam como ajudantes do regente de classe e ao observarem
o0 mestre se aperfeicoavam nas matérias e praticas de ensino, eram preparados para serem no-
vos professores, o que dispensava a instalagao de escolas normais. Ocorre que, tal método de

formacgao nao vingou e a escola de Niterdi foi reaberta em 1859.
_______________________________________________________________________
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Estabelecimento e expansao do padrao das Escolas Normais (1890-1932)

Fixado através da reforma da instrugao publica do estado de Sao Paulo no ano de 1890,
o fundamento era de que o ensino nao seria eficaz se ndo houvesse a preparagao através de
processos pedagogicos com suporte cientifico adequado as necessidades da época.

Segundo a tese em questéo, os mestres sé irdo conseguir se preparar em Escolas Nor-
mais Organizadas (Reis Filho, 1995). A Escola Normal deixava a desejar pela suficiéncia do seu
programa e caréncia de preparo pratico dos seus alunos, por isso, a reforma foi contrastada por
dois vetores: enriquecimento dos conteudos curriculares e énfase na pratica de ensino, em razao
da criagao da escola-modelo anexada a Escola Normal.

Os reformadores assumiam que sem assegurar a organizagao curricular e sem prepa-
racao pedagogico-didatica ndo seria possivel formar professores. A reforma que visava formar
praticamente os profissionais se estendeu para cidades no interior de Sdo Paulo, tornando-se
referéncia para os demais estados do pais.

Organizacao dos institutos de educagao (1932-1939)

A ideia central era transformar a Escola Normal e transforma-la em Escola de Profes-
sores, sendo incluido no curriculo biologia educacional; sociologia educacional; psicologia edu-
cacional; historia da educacéao e introdugao que contemplava principios e técnicas; matérias
de ensino abrangendo calculo, leitura e linguagem, literatura infantil, estudos sociais e ciéncias
naturais; pratica de ensino fundada na observacgao, experimentagao e participacao.

A escola também contava com uma estrutura de apoio que envolve jardim de infancia,
escola primaria e escola secundaria que serviam como experimentacao, demonstracao e pra-
tica de ensino, além de institutos de pesquisas educacionais, bibliotecas, filmotecas, museus e
radiofusdo.

De acordo com as informacgdes supracitadas, os institutos foram formados para satis-
fazer as exigéncias da pedagogia, que nessa época ja havia sido firmada como conhecimento
cientifico.

Foi nesse momento que se consolidou 0 modelo pedagogico-didatico de formagéo do-
cente, no qual se permitiria a correcdo das defasagens das Escolas Normais através de curso
hibridos que além de oferecerem curriculo profissional completo, fornece um ensino de humani-
dade e ciéncias quantitativamente significativo (Tanuri, 2000).

Organizagao e implantagao dos cursos de pedagogia e de licenciatura (1939 — 1971)

Os institutos localizados no Distrito Federal e Sdo Paulo, foram colocados a nivel uni-
versitario transformando-se em referéncia aos estudos superiores de educacgao, sendo que, a
escola paulista acabou sendo incorporada a Universidade de Sao Paulo, que foi fundada no ano
de 1934, ja a carioca a Universidade do Distrito Federal, no ano de 1935.

Essa foi a base para organizagao dos cursos de formagao de professores para escolas
secundarias, que se tornaram comum em todo o pais apés o Decreto-Lei n°. 1.190/39, esta por
sua vez, organizou definitivamente a Faculdade Nacional de Filosofia da Universidade do Brasil.
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A instituicdo em comento se tornou referéncia para as outras escolas de nivel superior,
servindo como modelo para toda as outras instituicdes do pais. O modelo em questao foi de-
nominado como “esquema 3+1” e era aderido pelos cursos de licenciatura e pedagogia (Savia-
ni,2009).

Os primeiros formavam professores para administrar disciplinas que compunham curri-
culos das escolas secundarias e os segundos instruiam professores para serem docentes em
Escolas Normais. Eram trés anos focados em disciplinas especificas e um ano para formagao
didatica.

Contudo, tal modelo se distanciou de sua origem nas escolas experimentais, que forne-
cia uma base cientifica aos processos de formacgao.

A nova estrutura acabou sendo dividida em dois ciclos, sendo que o primeiro correspon-
dia ao ginasio com duragao de quatro anos. O segundo com duragao de quatro anos pretendia
formar regentes do ensino primario, funcionando como Escolas Normais Regionais.

Na nova estrutura, o curso normal, em simetria com os demais cursos de nivel secun-
dario, foi dividido em dois ciclos: o primeiro correspondia ao ciclo ginasial do curso secundario e
tinha duragao de quatro anos, o objetivo era capacitar professores do ensino primario, fazendo
com que estes funcionassem como Escolas Normais nos institutos de educacgao, incluia nesse
“pacote”: jardim de infancia, escola primaria e cursos de especializagao de professores primarios
para areas de Educacao Especial, Ensino Supletivo, desenho e artes, canto, musica, formagao
de diretores, orientadores e inspetores escolares (Saviani,2009).

Os cursos normais de primeiro ciclo em muito se assemelhavam com os ginasios, tendo
com vista que o curriculo se encontrava em disciplinas de cultura geral, tais quais as velhas Es-
colas Normais, contemplando todas as modificagdes introduzidas em 1930.

Os cursos normais e os de licenciatura e pedagogia focaram na capacitagao profissional
de forma a garantir um conjunto de disciplinas frequentadas por alunos que dispensava as es-
colas-laboratério.

Os cursos de licenciatura acabaram sendo marcados por conteudos culturais- cognitivos
afastando o aspecto pedagdgico-didatico, tornando-o de menor importancia, representado pelo
curso de didatica, encarado como exigéncia formal para obtencdo do registro profissional de
professor.

No que tange ao curso de pedagogia, este tem como caracteristica o carater pedago-
gico-didatico, que é interpretado com conteudo transmitido aos alunos antes que passe a ser
assimilado tedrica e praticamente, com o intuito de assegurar a eficacia qualitativa da agéo do-
cente. Tal fato, ao invés de construir um novo modelo que impregna todo o processo de formagao
docente, foi incorporado sobre o0 modelo dos conteudos culturais cognitivos.

Substituicao da escola normal pela habilitagao especifica de magistério (1971-1996)

Fruto do golpe militar que obrigou novas adequagbes em ambito educacional, foram
efetivadas através da legislagdo, a Lei n°. 5.692/71, alterando os ensinos primario e médio, de-
nominando-0s como primeiro e segundo grau, respectivamente.
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A lei em questao fez com que desaparecessem as Escolas Normais, que foram substitu-
idas pela habilitagao especifica de 2° grau para exercer o magistério de 1° grau. No dia 6 de abril
de 1972 foi aprovado através do parecer n°. 349/72, elaborado pelo

Ministério da Educacédo, a organizacao do Magistério em duas modalidades basicas,
sendo uma delas com duragao de trés anos, o que permitiria ao professor lecionar até a 4° série;
e outra com duragdo de quatro anos, que poderia habilitar o individuo a exercer o magistério da
62 série até o primeiro grau.

O curriculo minimo abrangia o nucleo comum, que era obrigatério em todo o territorio
nacional para ensino de 1° e 2° graus, cujo objetivo era garantir a formacgao geral; uma parte di-
versificada com o objetivo de resultar em formagao especial.

Nessa fase, a formacéo de professores para o antigo ensino primario encontrava-se re-
duzida a uma habilitagdo dispersa dente tantas outras, resultando em um quadro precario.

A gravidade dos problemas fez com que o governo langasse no ano de 1982 o Centros
de Formacgao e Aperfeicoamento do Magistério, popularmente denominado como “CEFAM”, cujo
objetivo era revitalizar a Escola Normal (Cavalcante, 1994).

Embora os resultados desses projetos tenham sido positivos n&o teve seguimento por
fatores quantitativos, ndo existindo nenhuma politica para aproveitamento dos professores que
foram formados nos centros de redes publicas.

A Lei n°® 5.692/71 reservou para as quatro ultimas séries do primeiro e segundo grau, a
formagao de professores em nivel superior aos cursos de licenciatura, com trés anos de curta
duracgao; ou plena, com quatro anos.

No curso de Pedagogia, além do objetivo principal, que era a formagao dos professores
para habilita-los ao exercicio do Magistério, estendeu-se a obrigatoriedade de formar especialis-
tas em Educacao, como diretores de escola, orientadores educacionais, supervisores escolares
e inspetores de ensino.

Ao mesmo tempo que vigia tal lei, paralelamente no ano de 1980 surgiu um movimento
pela reformulagao dos cursos de Pedagogia e Licenciatura, que adotou o principio da “docéncia
como base da identidade profissional de todos os profissionais da educacao” (Silva, 2003).

Com base no principio supracitado, grande parte das instituicbes incluem como atribui-
¢ao do curso de Pedagogia a formacgao de professores para educacao infantil e séries iniciais do
ensino de 1° grau.

Institutos superiores de educacgao e das escolas normais superiores (1996- 2006)

Tal fase alimentou a expectativa de que com o fim do regime militar, o 6bice da formagao
docente no Brasil seria equacionado, substituindo os cursos de pedagogia e licenciatura pelos
institutos superiores de educacao e das Escolas Normais Superiores.

Os institutos superiores consistem em instituicdes de nivel superior de segunda catego-
ria, providenciando uma formagao mais barata, através de cursos de curta duragao. As caracte-
risticas em questdo n&o ficaram imunes as novas diretrizes curriculares do curso de pedagogia
que foram homologadas em abril de 2006 (Saviani, 2009).
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O que se percebe ao longo dos periodos analisados € como as politicas de formagao
de professores sao precarias, sendo que as sucessivas mudancas nao estabeleceram um pa-
drao consistente na preparagao docente para enfrentar os problemas escolares patrios (Saviani,
2008c).

O problema na formagao dos professores surgiu a partir do século XIX, tendo em vis-
ta que antes desse periodo havia escolas representadas pelas universidades que surgiram no
século Xl colégios de humanidades no século XVII. Nas instituicbes em comento, encontravam-
-se professores que recebiam certa formagao. Contudo, nessa época, vigorava o principio do
“aprender fazendo”, proveniente das corporagdes de oficio (Santoni Rugiu, 1998).

As universidades eram comparadas as corporagdes, que focavam nas artes liberais ou
intelectuais, se opondo frontalmente as artes mecénicas ou manuais, nesse local, lecionavam
professores advindos de escolas inferiores, para os ensinar a transmitir conhecimentos nas refe-
ridas escolas (Saviani, 2008c).

Contudo, a partir do século XIX, o intento de universalizar o ensino, resultou na organi-
zacao dos sistemas nacionais. Essa nova forma permitiu que a organizagdo em ambito nacional,
fosse constituido por um grande niumero de escolas organizadas seguindo um mesmo padrao,
resultando no problema de formar professores em grande escala para atuar em escolas. A solu-
¢ao para esse problema foi a criacdo das Escolas Normais de nivel médio, para capacitar indivi-
duos primarios a formar sujeitos secundarios.

No mesmo contexto ainda se encontram dois modelos para a formacgao de professores,
o de conteudos culturais-cognitivos, que consiste na formagao do professor que se esgota na
cultura geral e no dominio especifico dos conteudos especificos da area que lecionara. O outro
€ 0 modelo pedagdgico-didatico, que se contrapdem ao modelo anterior, que considera que a
formagao do professor s6 € completa através do preparo pedagogico-didatico (Saviani, 2008a).

A universidade, nesse lapso temporal, ndo se preocupa com a formacao especifica de
professores, de forma a prepara-los pedagogica - didaticamente. Por um lado, encontra-se a
capacitacao de professores que se resume ao dominio da cultura geral e dos conteudos da area
de conhecimento correspondente a disciplina que lecionara.

De acordo com tal corrente, a formacgéao pedagdgico-didatica advira dos conteudos do
conhecimento logicamente organizado, que por sua vez, passa a ser adquirido conforme a prati-
ca em sala de aula ou por conta de treinamento realizado em servigo.

O modelo supracitado é uma contraposicao segundo a qual a formacao de professores
s6 é completada com o efetivo preparo pedagdgico, ensinando-lhes a didatica (Saviani, 2008a).

Nessa formacéao, além da cultura geral e a formagao especifica na area de conhecimento
correspondente, a instituicdo que ira formar o profissional deve assegurar através da organizagao
curricular, a preparagéao pedagogica e didatica, sendo que sua auséncia n&o forma professores.

Modelos de formacao docente na histéria da formacao de professores

Ao analisar todo histérico pelo qual passou a formagao dos professores, percebe-se que
o primeiro modelo era largamente utilizado nas instituicbes de ensino superior que se incumbiam
de formar professores secundarios, ja o segundo, prevaleceu nas Escolas Normais, focado na
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formacgao de professores para darem aula no nivel primario.

Para a compreensao exata do que ocorreu naquela época € necessario conhecer os
trés elementos interligados: o Estado, sociedade civil e autonomia académica. A interferéncia
do Estado na educagdo tem origem em Napoledo; ja a sociedade civil se pauta no modelo an-
glo-saxonico. Ja a autonomia da comunidade académica é fundamentada no modelo prussiano
(Saviani, 2009).

A predominancia do modelo Napolebnico apesar de parecer ser ineficiente, a for¢ca do
Leviata obriga a unificag&o estrutural do ensino através de um ordenamento comum e curriculos
idénticos. Deve constar no curriculo de professores de escola secundaria, os conteudos cultu-
rais-cognitivos, sendo dispensada qualquer preocupagao com a pedagogia e didatica.

Isso ocorre pois em seus primérdios foi fundada pela elite da corte liberal- burgués,
sendo a escola secundaria o verdadeiro abismo entre classes sociais, cujo objetivo era garantir
gue somente a elite tivesse acesso aos conteudos, o que os diferenciariam das classes menos
favorecidas.

Segundo tal tendéncia, desde Comenius nao existem margens para inutilidades, pois
o modelo pedagdgico-didatico requer que todo e qualquer conteudo, quando visto através da
perspectiva do individuo que se dispde a aprender pode ser ensinado a qualquer ser humano
(Saviani, 2008a).

O modelo em questao vai contra o objetivo da elite, embora a universidade brasileira te-
nha sofrido certa influéncia do modelo anglo-saxdnico por causa dos Estados Unidos, o modelo
que prevalece é o napolebdnico, o que inseriu na escola secundaria a distingdo entre classes,
consequentemente encontra-se presente em ambito brasileiro como caracteristicas na universi-
dade uma depreciagao do aspecto pedagogico (Saviani, 2009).

Independente da influéncia anglo-saxénica ou por desigualdades extremas o modelo
brasileiro de educagao merece um olhar mais sensivel, 0 modelo pedagogico- didatico abriu alas
para a organizagao dos curriculos formativos, tornando-se obrigatério legalmente em ambientes
publicos e privados na formacéo de professores secundarios.

Contudo, tal requisito legal é frequentemente torneado por um formalismo que esvazia
o sentido dos componentes formativos, em razdo de que pode ser o observado na organizagao
dos cursos de licenciatura o esquema 3+1 entre as décadas de 1940 e 1950, em bacharelados
complementados por disciplinas pedagogicas de responsabilidade dos departamentos do curso
de pedagogia das faculdades de filosofia, ciéncias e letras durante a década de 1960, que foram
reformadas na década de 1970.

Conforme as consideragdes apresentadas, reforca-se o entendimento de que o proble-
ma na formacao de professores das ultimas séries do ensino fundamental e médio ndo sera
resolvido sem o concurso das Faculdades de Educagao, tampouco pela justaposi¢cao dos atuais
curriculos dos cursos de bacharelado e do curriculo pedagdgico didatico organizado pelas facul-
dades de educagéao (Saviani, 2009).

Aformacao profissional de professores exige objetivos e competéncias especificas, além
de estrutura organizacional direcionada ao cumprimento de tal fungao.
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A nova estrutura devera reunir elementos das diferentes faculdades ou institutos de edu-
cacao, separados pela dualidade entre os cursos de bacharelado e licenciatura (Saviani, 2008a).

No caso dos professores da educacéo infantil e fundamental, durante o periodo de Insti-
tuicdo das Escolas Normais, predominou o modelo pedagogico-didatico, articulando os aspectos
de conteudo e forma que caracterizam o processo de ensino.

Atualmente, conforme os dispositivos legais que requerem que tal formacao seja levada
para o nivel superior percebe-se dois aspectos que se confrontam (Saviani, 2008a).

De um lado ha a elevacéao ao nivel superior que possibilita que os profissionais adquiram
uma base sélida e alicergada na cultura pedagdgica, de outro, existe o risco de que a formagao
seja neutralizada pelos modelos dos conteudos culturais cognitivos.

Isso pode levar os novos profissionais a encontrarem barreiras a solugao das necessi-
dades de criangas pequenas tanto no nivel da educacéo infantil quanto nas primeiras séries do
ensino fundamental.

O risco supracitado se torna mais real quando se tém a consciéncia de que o Brasil
consagrou sua estrutura no nivel superior através de ambos os aspectos do processo de ensino
referidos, considerando as competéncias das duas universidades que pretendem formar profes-
sores que dominam os conteudos especificos da area a ser lecionada, cujo estudo € atribuido a
institutos ou faculdades especificas e o preparo pedagdgico-didatico, que se encontra sob res-
ponsabilidade das Faculdades de Educacéo.

Problemas na formacgao dos professores

A formacao de professores encontra diversas barreiras, dentre eles o confronto entre o
modelo centrado nos conteudos culturais-cognitivos e os procedimentos didaticos-pedagogicos,
que devem integrar o processo de formagao dos professores. O foco nos conhecimentos que
integram a matéria dos curriculos escolares da procedéncia aos conteudos culturais-cognitivos,
no qual, a organizagao institucional situa a questao da formagao de professores nos institutos ou
faculdades especificas.

Contudo, se partir do modelo pedagdgico-didatico, o foco sera nas faculdades de edu-
cagao. Porém, ao partir da perspectiva do movimento pré-formulagao dos cursos de Pedagogia
e licenciatura, constata-se dois caminhos que desaguam no mesmo imbroglio (Saviani, 2009).

Acredita-se que a origem desse dilema se encontra na dissociagcado entre a forma e o
conteudo, isso porque, considerando a constituicdo das especializagcdes universitarias, os es-
tudantes que vivenciaram na educacao basica a unidade dos dois aspectos, ao entrarem na
faculdade terao adquirido o direito de se fixar em apenas um deles. Ja os aprovados no curso de
pedagogia ndo teriam que se preocupar com o estudo de diferentes conteudos (Saviani, 2009).

O curso de licenciatura se concentra somente nos conteudos especificos, ndo conside-
ram as formas correspondentes a estes, por isso, percebe-se que as faculdades de educagao
reunem especialistas que se encontram separados dos conteudos, enquanto os institutos que
correspondem as disciplinas compdem os curriculos escolares reunem especialistas nos conte-
udos separados das formas que os veiculam (Saviani, 2009).
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Assim, se a raiz do problema se encontra na dissociagao entre aspectos que caracteri-
zam a fungao docente, ambos modelos resultam em saidas dificeis pois ndo resolvem o proble-
ma que eles mesmos formaram.

Assim questiona-se, quais as propostas para resolver tal problema, ao considerar que o
imbrdglio resultou na dissociagao entre aspectos que deveriam ser conjuntos ao professor.

Obviamente, a primeira saida é a recuperagao da indissociabilidade entre conteudo e
forma, pelo fato de o ato docente ser um fendmeno da vida real, um caminho pratico e objetivo
para operar os curriculos escolares e a utilizacdo de materiais didaticos, como reformulagao dos
cursos de Pedagogia e licenciatura e introduzir as tics no curriculo.

O conhecimento deve ser disposto de tal forma a viabilizar o processo de transmissao-
-assimilacao para caracterizar a relagao professor-aluno em sala de aula, isso ocorre, em razao
dos materiais didaticos articularem a forma e o conteudo.

Ao mencionar a questao pedagdgica esta significa a selegédo, organizagdo, dosagem e
sequenciagao dos elementos importantes para a formagao dos professores, antigamente os ma-
teriais se traduziam em livros, atualmente, podem ser utilizados materiais digitais, principalmente
pelo fato de que as TICs tém sido gradualmente aplicadas em sala de aula.

Na época em que predominava a pedagogia tradicional, os livros eram complexos e
macantes e focavam somente nos conteudos e requeriam a capacidade de memorizagao dos
conteudos (Saviani, 2009).

Com o advento da escolavonista os livros didaticos passaram a se tornar mais atrativos
com sugestdes de atividades para estimular a iniciativa dos estudantes. Ja com a pedagogia
tecnicista surgiram livros descartaveis com questdes de multipla escolha (Saviani, 2009).

A implantagdo de materiais didaticos, principalmente digitais, nos cursos de pedagogia
possibilitam que os alunos efetuem por meio da educacao a critica pedagdégica dos manuais de
ensino, evidenciando seu alcance, limites e falhas em suas qualidades.

O procedimento em questdo viabiliza aos futuros pedagogos relembrar os conteudos
que ja aprenderam anteriormente de forma sucinta (Saviani, 2009).

Seguindo tal raciocinio, os cursos de pedagogia estariam preparando professores com
competéncia de atuagao na parte de orientagédo, coordenagéo, diretoria, superviséo e até mesmo
como professores no curso de magistério, educacéao infantil e ensino fundamental.

Nos cursos de licenciatura o ensino pode ser feito através da analise de livros didaticos
das areas em que estao se especializando e ndo somente entre forma e conteudo no processo
de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, recuperam a ligagdo entre os dois aspectos que caracterizam o ato do-
cente, de forma a evidenciar os processos didaticos pedagdgicos pelos quais os conteudos sao
assimilados pelos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem (Saviani, 2009).

Ao complementar a reorganizagao dos curriculos dos cursos de pedagogia e licenciatura
acredita-se ser possivel superar a distancia entre conteudo e forma.

Saviani (2009) assevera que a questdo da formacao de professores n&o pode ser sepa-
_________________________________________________________________________________________
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rada das condig¢des de trabalho que permeiam a docéncia, em razao das questdes de salario e
jornada laboral. As dificuldades enfrentadas podem até mesmo neutralizar a agéo dos professo-
res, mesmo que bem formados, pois além de desestimular o desejo de dedicacao pela carreira.

Logo, € preciso também agdes publicas voltadas a educagéo a elegendo como maxima
prioridade, pois atualmente, o que se tem sao pautas que visam reduzir custos e cortar investi-
mentos.

A Geracao Z e as tecnologias da comunicagao e informacgao

Antes de compreender os motivos pelos quais a “Geragao Z” é tao ligada a tecnologia,
€ necessario entender as raizes do termo, que advém do inglés “zapping”, que quer dizer mu-
dancgas de canais rapidamente enquanto assistimos televisao, ignorando os que nao interessam.

A ideia proposta pelo termo € nomear a geragdao daqueles que nasceram apos 0 ano
de 1995 e ja nasceram na Era Digital, estdo acostumados com informacgdes rapidas, costumam
expressar opinides e sentimentos, nao se colocando de forma passiva diante da midia.

Diante da rapidez que apreendem as informacgdes, os “nativos digitais”, se comunicam
pelas mais diversas plataformas e aplicativos e quando estes ndo os satisfazem mais migram
para outro meio (Meirinhos, 2015).

A rapidez do mundo digital mudou drasticamente o cotidiano do ser humano e se tor-
nou um marco historico, pois as tecnologias se tornaram extensdes das capacidades humanas,
transformando toda a dinamica da sociedade (Santaella, 2010).

A insercdo digital no cotidiano fez com que os individuos nascidos nessa era tenham
uma visdo de mundo diferenciada, interferindo diretamente na forma que agem e se relacionam.

Por isso, ha quem acredite que essa geragao teve sua capacidade cognitiva reduzida,
tendo em vista que pesquisas demonstram que individuos que leem textos lineares no papel,
memorizam mais o conteudo que as que leem fragmentos na internet, pois basicamente é disso
que a Geragao Z se alimenta, fragmentos digitais (Carr, 2011).

Além do mais, pelo fato de estarem sempre conectados, sua capacidade de concentra-
¢ao foi reduzida, tendo em vista que celulares e computadores notificam a todo momento sobre
os ultimos acontecimentos, ndo sé sobre a vida particular dos individuos, mas sobre tudo que
esta acontecendo no mundo, resultando em um bombardeio de informag¢des que afeta na con-
centragdo e aprendizado.

Dessa forma, a internet pode ser entendida como a “tecnologia do esquecimento”, pois
as informacgdes sédo apreendidas de forma tdo rapida que a memdria se torna deficitaria. De
acordo com o Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (PISA), que realizou um exame
em 65 (sessenta e cinco) que paises que investiram massivamente em computadores, estes nao
obtiveram melhoras na performance escolar (OCDE, 2015).

Isso significa que, somente 0 acesso a computadores, sem um direcionamento de como
as informacgdes devem ser apreendidas e como esta pode ser utilizada a nosso favor, resultam
em baixo rendimento escolar, ja 0 uso moderando na casa e escola para fins educacionais estao
associados a um melhor rendimento (Woessmann; Fuchs, 2004).
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Ja em um estudo realizado no Brasil chegou-se a conclusdo de que o uso intenso do
computador em casa contribui para a diminuicdo do desempenho escolar e ao considerar a
populagao de baixa renda, os estudantes provenientes de classes mais pobres tém os estudos
prejudicados mesmo com o uso moderado dos computadores (DWYER et al., 2007).

Tais estudos mostram que os computadores por si s, exercem influéncia negativa no
rendimento escolar, além de como estes resultam em problemas de obesidade, déficit de aten-
¢ao, comportamento antissocial, depressdo, medo, ansiedade, dentre outros sentimentos (SET-
ZER,2014).

Embora exista quem é contra a utilizagado de tecnologias na educacgao por afirmar que
esta pode atrapalhar o rendimento escolar, a Geracao Z respira as TICs, entido, a sociedade e os
sistemas educacionais precisam se adaptar a esta nova realidade, pois existem meios seguros
de usufruir das tecnologias sem que esta atrapalhe o rendimento escolar, fazendo com que esta
possa ser utilizada a seu favor.

As redes de aprendizado digital, se adequadamente aplicadas, podem expandir o apren-
dizado escolar, a interagao e a colaboracao a distancia.

As redes de aprendizado sao realidade e o seu estudo é extremamente necessario para
buscar novas abordagens pedagogicas, para que se consiga tirar o maximo proveito da comuni-
cagao e acesso a informagao virtual (Meirinhos, 2015).

Atecnologia digital cria novas expectativas de liberdade e flexibilizagao face ao momento
e local da pratica, sendo uma necessidade instantanea e oposta as praticas tradicionais (Santa-
ella, 2010).

Grande parte das criticas sao fundamentadas na desconfianga e medo de geragdes an-
teriores que nao tiveram acesso a tecnologia digital na juventude (TAPSCOTT, 2010).

A UNESCO recomenda a utilizacdo de celulares como ferramentas de aprendizado em
grande parte das escolas brasileiras através de regimento interno ou conforme a legislagao.

Os alunos, apesar de muitas vezes ndo conseguirem se expressar de forma correta, nao
se encontram satisfeitos com o atraso escolar face ao isolamento da escola no mundo tecnolé-
gico.

Embora as escolas vedem a utilizagdo de smartfones em sala de aula, € comum que os
estudantes os utilizem no dia a dia escolar para marcar suas tarefas e utilizar ferramentas de
pesquisas sobre conteudos aprendidos em sala de aula, para tirar fotos de lousas e quadro de
avisos, bem como compartilhar informagdes com amigos ou estudar outros idiomas (Antonio,
2014).

Denomina-se “aprendizagem ubiqua” a possibilidade de aprender qualquer coisa e em
qualquer tempo e lugar ao utilizar tecnologias novas conectadas a internet. Contudo, conforme
explanado acima, a mera disposi¢cao de informagdes na internet ndo gera conhecimento e a
“aprendizagem ubiqua” complementa a educacgéao formal e informal. Embora a maioria das esco-
las, 80,6% das escolas publicas brasileiras tenha laboratério de informatica, somente 46% dos
computadores utilizam computadores para a educacao (Anténio, 2014).

Os professores tém se preocupado com a incorporagao das novas TICs e a pratica peda-
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gogica, inclusive pelo fato de que, esse processo tem se intensificado nos ultimos anos. Ressal-
ta-se que o aumento da utilizacido de computadores em sala de aula, conforme estudos citados,
nao resulta em uma educagédo melhor.

Sprietsma (2012) relaciona positivamente a utilizagdo da internet pelo professor como
forma de aumentar o rendimento entre alunos.

Conforme pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, 96% dos profes-
sores de escolas publicas ja tém utilizado recursos da web para prepararem suas aulas.

O modelo tradicional de educagao que se centra no professor, onde este € a Unica fonte
de informagao e educagdo ndo pode mais ser aplicada na Era digital, pois agora, esta ndo € a
unica fonte, pois os alunos nao dependem mais somente do professor para lograr conhecimento.
Todavia, para que o aprendizado acontega é necessario que existe um mediador entre o conhe-
cimento e informacgao.

Por isso, a presenca do professor continua sendo fundamental, tendo em vista que,
quando o aluno se encontra sozinho com o computador permanecera navegando em um “mar”
de informagdes dispersas, perdido e inclinado a realizar atividades nao construtivas.

Os esforgos em utilizar o computador na educagao nao trarao resultados caso a pratica
pedagogica ndo seja reavaliada, tendo em vista que a “Geragéo Z” quer informagdes dinadmicas
e diversificadas, por isso, tem desafiado a tradicional educacao cujo centro é o professor.

O estudo acerca da caracterizagdo de novas geragdes criada por Tapscott (2010) criou
oito normas para a “Geracgéao Z”:

Liberdade de escolha e expressao; customizagao das experiéncias de consumo, traba-
Iho e educacgéo; escrutinio com atencao aos detalhes; integridade como sinbnimo de lealdade
e transparéncia; colaboragdo como algo natural para a nova geragado; entretenimento como
caracteristica essencial em todas as atividades, principalmente trabalho e escola, em razéo de
que gostar do que se faz é extremamente importante; velocidade na obtengdo de bem material
ou abstrato, tal como o conhecimento; por fim, inovagao.

Considerando tais caracteristicas da “Geragéo Z”, o grande desafio dos sistemas educa-
cionais & prover um ambiente de aprendizado que valorize as necessidades desse grupo (Taps-
cott, 2010).

Atualmente ja existem abordagens pedagdgicas que procuram atender as necessidades
da educacao da “Geracao Z”, que apresentam como principios a educagao com centro no aluno,
atuando o professor como problematizador e facilitador, no qual o aluno ¢ instigado a pesquisa
dinamica e colaborativa.

As alteracbes na pratica pedagogica sao extremamente necessarias para alterar a forma
como o computador é utilizado pelos alunos na educacgao basica, tendo em vista que os proble-
mas citados por Carr (2011) sobre o prejuizo a cogni¢ao e isolamento, constata a necessidade
de estabelecer meios seguros para utilizagdo do computador de forma a potencializar o apren-
dizado.

Embora Woessmann e Fuchs (2004) citem a influéncia negativa na presenga do compu-

tador no rendimento escolar, o aprofundamento na analise para o uso moderado para fins edu-
_________________________________________________________________________________________
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cacionais encontrava-se associado ao melhor desempenho em portugués e matematica.

A avaliagao realizada pelo PISA no ano de 2015, encontrou relagao entre o uso modera-
do de computador na escola e performance mais satisfatoria no exame (OECD, 2015).

A melhoria nas habilidades de interpretacao e calculo, demonstram que, se as tecnolo-
gias digitais forem utilizadas de forma adequada, os efeitos negativos na capacidade cognitiva
sao contornaveis.

De outro norte, alunos provenientes de classes sociais mais altas que utilizavam o com-
putador de forma moderada, apresentaram resultados positivos, 0 que mostra como o uso ade-
quado do computador pode entregar resultados melhores em ambito escolar.

Para Setzer (2014), no mundo ideal, o computador deveria ser introduzido na vida do ser
humano somente quando este conseguisse extrair somente aspectos positivos e compreender
os efeitos negativos da ferramenta.

Todavia, abolir totalmente o uso das tecnologias até a maturidade para usa-las € algo
impossivel em grande parte dos lares, pois estas encontram-se em todos os lugares.

Por isso, na maior parte dos casos, de forma inevitavel, a crianca tera contato com o
computador na mais tenra idade, assim, € necessario considerar os efeitos positivos e negativos
do computador aplicado na educacao.

Setzer (2014) sugere que o uso do computador e internet antes do estudante saber do-
sa-la, seja feito com a supervisao dos responsaveis e professores, pois o adulto podera ensinar o
senso de autorregulagao ndo desenvolvido pela crianga e ao ser orientado sobre o uso seguro do
computador e gerenciado sobre as atividades adequadas pode trazer resultados extremamente
positivos.

E também extremamente importante relembrar que a internet tem a capacidade natural
de induzir a crianca ao déficit de atengao, o que pode ser amenizado e até mesmo eliminado com
a pratica da leitura, mesmo que por meios eletrénicos, desde que os textos sejam lineares e as
notificagcdes sejam silenciadas (Setzer, 2014).

Atividades digitais que induzam a violéncia devem ser inacessiveis a crianga e aos jo-
vens, tendo em vista que, isso macula sua capacidade de empatia e previne o desenvolvimento
de transtornos antissociais. Inclusive pelo fato que, a introdugéo de uma zona de conforto dentro
de um ambiente violento pode reduzir a criatividade e desestimular a busca de solugao para pro-
blemas comuns (Setzer, 2014).

A televisdo também é uma tecnologia que, deve ser evitada quando ndo ha fins educa-
cionais, em razao dos numerosos estudos que relacionam a televisdo aos problemas de desen-
volvimento cognitivo (Setzer, 2014).

Portanto, diante de todo o exposto, € possivel identificar alguns efeitos que as TICs, prin-
cipalmente computador e internet, podem causar a criangas e jovens da “Geragao Z”.

O computador nao é prejudicial quando utilizado de forma consciente, assim como qual-
quer outra tecnologia, para superagao dos efeitos negativos que podem trazer. Ao considerar e
identificar as necessidades dos “nativos digitais”, é preciso elaborar uma abordagem pedagdgica
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mais centrada no aluno e menos no professor, além de terem sido apresentadas sugestdes para
alteracdes de como as TICs podem ser utilizadas dentro do ambiente escolar e em casa, para
suplementar a auséncia de maturidade de criancgas e jovens, criando um ambiente seguro € be-
néfico ao computador.

A incorporacgao das TICs em sistemas educacionais é algo extremamente novo e requer
a avaliagcédo e implementacao das abordagens pedagdgicas apresentadas, além de estabelecer
meios seguros de uso das TICs dentro e fora da escola; o estudo do uso do celular em sala de
aula; e a avaliagao dos impactos da proposta e regulagado do uso do computador por criangas e
jovens no ambito escolar.
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RESUMO

A ludicidade € uma atividade que tem valor educacional, e, além disso, valores que |Ihe é ineren-
te. Dessa forma varias razées que levam os educadores a empregarem atividades Iludicas no
ensino e na aprendizagem. A ludicidade através dos jogos pode ser excelente por meio de incen-
tivo auxilio, a aprendizagem através ele aprende a aceitar as regra, espera sua vez e principal-
mente aceita o resultado do jogo e a lidar com as frustragdes, experimentar, descobrir, inventar
e além de ter estimulo da curiosidade e da autoconfianca, proporcionando o desenvolvimento
da linguagem, do pensamento e da concentragdo. Salientar que Jogos pedagodgicos provocar a
aprendizagem significativa e o desenvolvimento de uma aptidao possibilita a compreenséao e a
intervencao do individuo nos fendmenos sociais e culturais e que o ajuda a construir conexoes.

Palavras-chave: ensino. aprendizagem. ludicidade.

INTRODUCAO

Espaco escolar na nossa realidade ainda perdura um desconhecimento significativo com
relacao as agdes efetivas para resolver as dificuldades e defasagens de aprendizagem encontra-
das no alunado. Neste sentindo buscamos entender qual a importancia de se trabalhar o ludico
na esfera escolar, obtendo a qualidade no processo educacional de forma significativa e dinami-
ca da Lingua Portuguesa?

E o que vai promover uma boa aprendizagem, mais do que o jogo em si, o clima de
discusséo, troca entre professores e alunos permitindo tentativas e respostas divergentes ou
alternativas, tolerando os erros, e promovendo suas analises.

Com isso o objetivo deste artigo é apresentar que a crianga ao brincar da conta de cons-
truir seus espagos, no jogo ela aprende elementos que se da conta da realidade, e na mesmo a
dimenséao ha uma parte integrante da vida no geral ampliando na constru¢géo do conhecimento e
assim a crianga descobre brincando o conhecimento.

Discutindo sobre método de acordo com a natureza das praticas pedagogicas e a im-
portancia das atividades ludicas ndo sé nas diversas areas do saber, mas também no que diz
respeito ao ensino de linguas.

A ludicidade leva se em conta que o individuo ndo apenas se diverte mais também
aprende e desenvolve a coordenagao motora. Nesse sentido, o ludico destaca-se como uma das
maneiras mais eficazes de envolver o aluno nas atividades escolares, pois a brincadeira é algo
inerente na crianca e, de certa forma, € um meio de refletir e descobrir o mundo que a cerca.

As brincadeiras e € uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além desse
valor, que é inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagdgico. Varias sdo as razbes que
levam os educadores a recorrer as atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no proces-
so de ensino aprendizagem.

Nessa interacédo, podemos ver que a ludicidade é uma atividade que tem valor educa-
cional intrinseca, o ludico apresenta dois elementos: o prazer de brincar e o esforco espontaneo.
Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o individuo de forma intensa
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e assim criando um grande entusiasmo, no aspecto de desenvolvimento emocional se torna uma
atividade com forte teor motivacional, gera um estado de vibragao e euforia.

Segundo Teixeira (1995, p.23) através da ludicidade tera uma finalidade no aprendizado,
uma vez que o ser que brinca e joga é, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se de-
senvolve. Desse modo, cabera ao professor desenvolver novas praticas didaticas que envolvam
elementos ludicos e permitam aos discentes um maior aprendizado.

Geralmente quando se aplica as atividades ludicas em salas temos que ter consciéncia
de que nem sempre ha possibilidade de dar receitas, uma vez que a atividade estara envolvida
com multiplos fatores sociais, assim irdo variar de acorda com o grupo, cabendo a cada profes-
sor fazer uma adequacgao e modificacdo no que se pretende ensinar.

Assim, Santos (2000, p.42) enfatiza que por meio dos jogos a aula torna-se mais pra-
zerosa, o professor age como agente construtor do desenvolvimento do aluno, estabelecendo o
interesse e a disciplina.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Atualmente, tem-se falado muito sobre a importancia dos jogos e brinquedos para esti-
mular o processo de aquisi¢ao do conhecimento, principalmente, os jogos on-line, a tecnologia
voltada para obtencao e troca de informacéo esta cada vez mais popularizada.

Diante dessa realidade, deve-se utilizar esse recurso (internet) na escola como instru-
mento auxiliar do processo de ensino- aprendizagem. Para Sobral (1999. p.15), o uso da internet
atua como parceiro indispensavel na educacao, facilitando a motivagao, promovendo o trabalho
em grupo e a troca de informagdes com os colegas, propiciando desenvolvimento dindmico das
atividades.

Assim, no contexto educacional o ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa é de
suma importancia, pois € o idioma oficial dos brasileiros sendo a base para a comunicagao oral
e escrita. As diversas formas de linguagem ajudam na descoberta de novos horizontes e a falar
e escrever de maneira coerente utilizando a forma culta ou popular.

Como metodologia, realizaram-se, pesquisas bibliograficas por meio de livros, artigos e
sites relacionados ao tema em questao.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Ludicidade

A palavra, ludico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estéo incluidos os
jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também a conduta daquele que joga que brinca e
que se diverte. Por sua vez, a fungao educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo,
seu saber, seu conhecimento e sua compreensao de mundo. Conforme Kishimoto, Em um Mun-
do da Escrita, (2003, p. 13):
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O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado
nas praticas escolares como aliado importante para o ensino, ja que coloca o aluno diante
de situagdes ludicas. O jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos
culturais a serem vinculados na escola.
Sendo assim, entende-se que a agao pedagdgica mais adequada e produtiva € aquela
que contempla, de maneira articulada e simultédnea, a produ¢do do conhecimento da Lingua

Portuguesa e a ludicidade.

Segundo Antunes, (2008), autor da obra Jogos para Estimulacédo das Multiplas Inteligén-
cias, a utilizagdo das estratégias ludicas deve-se dar somente quando a programacgao possibili-
tar, e somente quando se constituirem em um auxilio eficiente, ao alcance de um objeto dentro
dessa programagao.

Consequentemente, o ludico deve ter sempre um carater desafiador para o educando,
acompanhado de um planejamento educacional com objetivos propostos pelo educador.

Para o autor, existem ainda, basicamente quatro elementos que justificam a aplicagao
da ludicidade no espacgo escolar. Esses elementos se graduam segundo a sua importancia: ca-
pacidade de se construir em fator de autoestima do aluno, condigdes psicoldégicas favoraveis,
condi¢cbes ambientais e fundamentos técnicos. Assim, podemos compreender que o ludico deve
ser introduzido em um ambiente com espaco e condi¢cdes favoraveis e em uma sequéncia a ser
obedecida com comego meio e fim.

Assim, experimentar e descobrir podem ser uma maneira muito rica e interessante de
aprender. Pois quando o professor recorre aos jogos, ele esta criando na sala de aula uma at-
mosfera de motivacdo que permite aos alunos participarem ativamente do processo de ensino e
aprendizagem, assimilando experiéncias e informagdes, incorporando atitudes e valores.

Para que a aprendizagem ocorra de forma natural € necessario respeitar e resgatar o
movimento humano, respeitando a bagagem espontanea de conhecimento da crianga, seu mun-
do cultural, movimentos, atitudes ludicas, criaturas e fantasias.

Nesse sentido, podemos lembrar a abordagem do pensador russo, Vygotsky, Lev Seme-
novich (1989), na sua obra A Formag&o Social da Mente, quando ele afirma: “... as criangas for-
mam estruturas mentais pelo uso de instrumentos e sinais. A brincadeira, a criagao de situagdes
imaginarias surge da tens&o do individuo e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras
da realidade”.

O ludico tem ainda relevante papel na socializagdo dos alunos, Kleiman (1995), no livro
Escrita, Experiéncia e Formagao: multipla possibilidade de criagao escrita aponta que, “instru-
mentalizar é necessario, importante, tal como o é divertir-se, envolver-se, praticar”. O ludico,
assim, revela-se uma ferramenta importante, pois estimula um clima de harmonia e cooperagéo,
fundamentais para o sucesso das aulas nas Salas de Apoio.

Pode-se entender, assim que, o universo ludico é parte fundamental da construcao social
da subjetividade social da crianga, que elaborando valores que a sociedade Ihe apresenta como
importantes e indispensaveis para seu convivio social
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Ludicidade no Ensino

Para entender melhor como o ludico pode ser inserido no processo de ensino aprendi-
zagem, € preciso que se entenda o seu significado como apresentado por, Almeida (2009, p.01):

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer jogo. Se achasse con-
finado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontaneo. O lidico passou a ser reconhecido como trago essencial de psi-
cofisiologia do comportamento humano. De modo que a definicdo deixou de ser o simples
sindnimo de jogo. As implicagbes da necessidade ludica extrapolaram as demarcagdes do
brincar espontaneo.
Nesse sentido, o ludico destaca-se como uma das maneiras mais eficazes de envolver o
aluno nas atividades escolares, pois a brincadeira é algo inerente na crianga e, de certa forma, é

um meio de refletir e descobrir o mundo que a cerca.

Como afirma Antunes (2003, p.14) uma crianga que joga, faz porque se diverte dessa di-
versao surge a aprendizagem, a maneira como o professor trabalha as regras e ensina os esque-
mas de relacdes interpessoais e de convivios éticos. Cresce o numero de autores que adotam as
atividades ludicas na escola em seu significado usual incorporado a fungao Iudica e a educativa.

Como Dohme (2003. p.15), define a ludicidade na educagao como metodologia agrada-
vel e adequada as criangas, fazendo acontecer o aprendizado das coisas que Ihes séo importan-
tes e naturais de se fazer, respeitando as caracteristicas proprias das criangas.

Para Maluf (2009), “brincar é importante, pois enquanto estimula o desenvolvimento in-
telectual, também ensina, sem que ele perceba, os habitos necessarios ao seu crescimento”. Ou
seja, as atividades ludicas sao de grande relevancia ja que propiciam um aprendizado significati-
vo e com carater dinamico de modo que a crianga aprende por meio das brincadeiras. Observa-
-se também que a afetividade ganha destaque nesse contexto, pois se acredita que a interagéao
afetiva ajuda na compreensao dos conteudos e no desenvolvimento do raciocinio légico.

E necessidade da escola estad sempre buscando inovacdes e estratégias que promova
a aprendizagem significativa, sendo assim esta sujeita a enfrentar muitos desafios, pois os de-
bates acerca da educacao escolar estido presentes nos mais variados ambientes. Educadores,
politicos, pesquisadores e pais estdo constantemente buscando caminhos que levam ao desen-
volvimento e sucesso do estudante e das esferas escolares.

A educacgao é um fato que, por conta da necessidade de comunicar-se, de interagir-se
com outras pessoas, de tornar-se um individuo socialmente civilizado sempre esteve presente
na vida humana.

Como afirma Bakhtin (2006, p.95) “A lingua constitui um processo de evolugao ininter-
rupto, que se realiza através da interagao verbal social dos locutores.”. Assim, pode-se com-
preender a necessidade de existir uma interagdo entre um grupo de individuos, a fim de trocar
informacgdes, experiéncias e objetivos para o processo de aprendizagem. O processo de ensino
aprendizagem, entdo, se da por meio da interagdo, porque quando n&o ha interagdo, ndo ha
processo interlocutor.

Nesse sentido, Antunes (2003, p.181) preocupada com as praticas tradicionais de ensino
de portugués, diz que é preciso incentivar o professor a assumir autonomia didatica refletindo e
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buscando novas alternativas para aulas de portugués. Assim o professor de lingua portuguesa
precisa ter consciéncia da importancia de sua formacao permanente, de estar sempre inovando
seu fazer pedagdgico e deter senso critico e atitude investigativa para mediar o ensino da lingua.

E preciso, também, ter consciéncia que aplicar uma determinada brincadeira aleatoria-
mente, sem ter claros seus objetivos e sua agdo em relagao ao desenvolvimento e aprendizagem
acarreta uma grande deficiéncia ao ensino. Parametros Curriculares Nacionais faz repensar a
pratica docente:

A formacéo de professores se coloca, portanto, como necessaria para que a efetiva trans-
formacao do ensino se realize. Isso implica revisdo e atualizagao dos curriculos oferecidos
na formacgao inicial do professor e a implementagao de programas de formagéo continua-
da que cumpram nao apenas a fung¢ao de suprir as deficiéncias da formagao inicial, mas
que se constituam em espagos privilegiados de investigagdo didatica, orientada para a
producado de novos materiais, para analise e reflexdo sobre a pratica 8 docente, para a
transposicao didatica dos resultados de pesquisas realizadas na linguistica e na educagao
em geral (PCN Lingua Portuguesa p.66).

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) consolida e amplia o dever do poder publico para
educacao em geral e em particular para com o Ensino Fundamental, assegurando a todos a for-
magao comum indispensavel para o exercicio da cidadania e Ihes fornecer meio para progredir
no trabalho e em estudos posteriores. Conferindo, assim, ao ensino fundamental um carater de

terminalidade e de continuidade. Segundo Brasil, (1996):

A educacao, dever da familia e do estado, inspirada nos principios de liberdade e nos ide-
ais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do educando,
seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagao para o trabalho.

De acordo com LDB, o ensino fundamental é obrigatério e gratuito na escola e o objetivo
€ a formacéo basica do cidadao, cujo aluno deve desenvolver o pleno dominio da leitura, escrita
e calculos, compreender o ambiente natural, social e politico, adquirir conhecimentos, habilida-
des e formar valores.

Considerando que o ser humano € um ser de multiplas dimensdes, com ritmos dife-
rentes e o seu desenvolvimento € um processo continuo, devemos observar as especificidades
do aluno e reconhecé-lo como cidadao, possuidor de direitos e deveres, entre eles a educagao
publica e de qualidade.

Ludicidade no ensino de lingua portuguesa

Atualmente, ndo basta apresentar a informagao ao aluno, € necessario ir além dessa
perspectiva. O professor, mediador do processo de ensino-aprendizagem, deve propor ativida-
des para que a informacgao seja transformada em conhecimento significativo para o aluno, ou
seja, aquilo que ele aprender realmente atinja outras esferas vivenciando o conhecimento na
pratica.

Assim, o educador deve ser um sujeito reflexivo que tenha espirito aberto, responsabili-
dade e entusiasmo, que ndo proponha agdes estereotipadas, mas saiba criar, recriar e ter origi-
nalidade, além de buscar estratégias para possibilitar aos alunos a construgcéo de conhecimento
com autonomia.

Nesse contexto, o uso de atividades ludicas pode ajuda-lo na construgdo do conheci-
mento e, ao mesmo tempo de contribuir para um ensino de qualidade. Muitos sdo os pesquisado-
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res que apontam a ludicidade como ferramenta importante na mediagao do conhecimento, entre
eles, pode-se citar Feijo (1992, p. 2), que afirma que,

“[...] o ludico é uma necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente, fazendo
parte das atividades essenciais da dinAmica humana caracterizada por ser esponténea
funcional e satisfatéria.” Portanto, o professor deve acreditar na eficacia desse recurso no
processo de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento social, intelectual e emocional
dos alunos.

Ao falarmos do ludico vem-nos a mente a ideia do jogo, da diversao, da brincadeira, en-
fim, um conjunto de termos analogos que muitas vezes causam equivocos, uma vez que estas
sdo palavras que associamos logo o termo referido, pensando que s&o termos sinénimos. Sao
estas duvidas e equivocos que vamos dissipar nas linhas seguintes. Entende-se os equivocos

existentes entre os termos ludicos, jogo, brincadeira, brinquedo.

A primeira acepcao que se tinha do ludico, como se pode verificar em varios dicionarios
de lingua portuguesa, era de jogo. Era um termo que se encontrava estritamente ligado ao jogo.
Com a evolugao do tempo o ludico deixou-se de estar, apenas relacionado com o jogo, passan-
do a incluir a brincadeira, bem como o brinquedo, sendo este ultimo indissociavel do penultimo.
Sobretudo porque quando esta a ser utilizado um brinquedo ha uma brincadeira em agéo.

Porém o contrario, pode também acontecer, mas ndo necessariamente, ou seja, a brin-
cadeira pode acontecer sem que estejam presentes brinquedos.

Homem sempre anda a procura de suprir as suas necessidades, dai aproveita tudo quan-
to esta ao seu alcance para a sua satisfagao. Nao ficando de fora, como defendem os sdcios
construtivistas Piaget (1987) e Vygotsky (1998), o ludico € um meio eficaz e eficiente utilizado
para o desenvolvimento fisico, psicologico e social do ser humano. Nesta perspectiva, os autores
ressalvam a importancia do ludico na convivéncia e formagdo humana.

Isto porque esta atividade “mae” permite ao Homem desenvolver-se harmoniosamente
em termos, fisico, psicologico e social de uma forma divertida, descontraida, através dos “seus
filhos” jogos, brinquedos e brincadeiras”.

A Lingua Portuguesa € uma das disciplinas nucleares do sistema educativo. Pois, ela é
ensinada desde o primeiro ano do ensino basico até ao ultimo ano do ensino secundario. Tam-
bém é notdério que a dificuldade no ensino e na aprendizagem da mesma tem vindo a aumentar
com o tempo.

“(...) o deficiente dominio da Lingua Portuguesa e o insucesso escolar dele decorrente sao
consequéncia da metodologia utilizada no ensino dessa lingua. Efetivamente o portugués
foi ministrado, até ao inicio da generalizagdo da Reforma do Ensino Basico como se se
tratasse da lingua materna. Privilegiou-se o estudo do funcionamento da lingua em si
como um instrumento linguistico previamente conhecimento e nessa linha os conteudos
gramaticais ocupam a maior parte dos programas do Ensino Secundario.

A aquisi¢cao e o desenvolvimento de competéncias com vista a utilizagdo pratica da lin-
gua, oral e escrita, pressupdem a adopg¢ado de uma outra metodologia, propria do ensino
— aprendizagem de uma Lingua Estrangeira iniciada no Ensino Basico e retomada no
Secundario.

Nesse sentido os novos métodos privilegia a comunicagao interativa, a qual provoca o
adequado comportamento linguistico em situagdes diversificadas, e pde énfase no treino
e desenvolvimento de aptiddes de comunicagéo verbal e compreensao e expressao da
linguagem oral e escrita, nas suas varias formas.” (SEED 2005 p. 8).
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Por isso pensa-se que as atividades ludicas podem encontrar neste espago um lugar
ativo para agir como uma ferramenta que ajuda o professor na mudanga de metodologias para
ensinar a Lingua Portuguesa. A sua utilizagdo, como se nota mais a frente, no ensino vem desde
a antiguidade e é um método eficaz e divertido para se ensinar e aprender, qualquer area do
saber, desde matematica, da Educacéo fisica, até as Linguas.

A importancia de a crianga aprender com o ludico é muito bem focada por outros auto-
res, sendo um deles Silva (2006), que afirma: “A importancia dos jogos no desenvolvimento da
crianca tem que ser enfatizada” Silva, (2006:22).

E através destes momentos que a Lingua Portuguesa pode ser ensinada ludicamen-
te, beneficiando as criancas com as mesmas; uma vez que possibilita o desenvolvimento de
habilidades e oportunidade para a aprendizagem de capacidades linguisticas solidas. Froebel
apud Aguiar (1998) foi o primeiro pedagogo a “incluir o jogo no sistema educativo, acreditava
que a personalidade da crianga pode ser aperfeicoada e enriquecida pelo brinquedo”. (Aguiar,
1998:63).

E de referir que nem todos os jogos, brincadeiras, brinquedos, ou outra atividade que
cause entretenimento nas pessoas sado considerados ludicos, pois, Macedo (1998), em consi-
deragbes feitas sobre o que vem a ser a ludicidade no ensino, afirma que “nem sempre jogo
significa atividade ludica” (Macedo 1998:34). O jogo, para ser ludico precisa produzir uma tensao
positiva suficiente para nao prejudicar a aprendizagem do aluno, tem de leva-lo a aprendizagem
e nao a frustragao.

Avisao construtivista corrobora da ideia que o jogo é construtivo, pois pressupdem agdes
do individuo sobre a realidade, estas agdes sao carregadas de simbolismo, do faz-de-conta, que
reforcam a motivacao e possibilitam a criacdo de novas a¢des que conduzem a aprendizagem.
Souza (2006) considera o jogo importante para o crescimento humano, apresentando a ideia de
desenvolvimento humano a partir de agdes que o sujeito exerce sobre o ambiente. E ao dedi-
car-se aos estudos sobre jogos e embacgado nas propostas de Piaget, ressaltou que “os jogos
de exercicios acompanham o ser humanos desde muito cedo: no periodo sensorio-motor; jogos
simbalicos, no periodo pré-operatério; e jogos de regras.” (Piaget, 1972:54).

Kato, Mary Aisawa (2005), no livro, No Mundo da Escrita: Uma Perspectiva Psicolinguis-
tica aponta que a fungao fundamental da escola, na area da Lingua Portuguesa, € introduzir a
crianga no mundo da escrita de modo a inseri-la em uma sociedade que tem na escrita um va-
lor constituido, além, é claro, de contribuir para a ampliacdo da estrutura cognitiva dos alunos.
Dessa forma, o educador pode ter uma pratica pedagodgica solida e com possibilidades reais de
sucesso.

Por isso, entendemos que a utilizagao de jogos pode servir para introduzir ou amadure-
cer conteudos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. No entanto, devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos fundamenta-
dos nos objetivos pedagdgicos da disciplina.

Nas diferentes disciplinas, a ludicidade pode e deve ser um dos recursos na programa-
¢ao do professor para atingir os objetivos de sua sequéncia didatica. De acordo com os PCNs,
a escola deve ser um espaco de informacao para que o aluno possa construir o conhecimento a
partir da interagdo com o objeto e da mediagao do professor; nesse sentido, pode ser inserida e
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tornar-se um instrumento eficiente na formacao do aluno.

No entanto, o professor deve saber que tipos de jogos que podem ser usados em sua
matéria, para que eles realmente ajudem no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo os PCNs, o objetivo da Lingua Portuguesa nas séries finais, na sintese de
Antunes (1999, p. 44) é: [...] ampliar o uso da linguagem para facilitar a expressao, diferenciar o
conteudo de mensagens, compreender textos escritos e orais, descobrir a variedade e diversida-
de da lingua falada no pais, construir imagens diversas com as palavras e transformar a lingua-
gem em instrumento para a aprendizagem. Para que esse objetivo seja alcangado de maneira
eficaz, o professor deve saber quais inteligéncias explorar.

Segundo Antunes (2008, p. 44), o professor deve contemplar

“[--.] jogos que explorem a inteligéncia linguistica, espacial, pessoal e pictérica.” A inte-
ligéncia linguistica ou verbal é a capacidade de organizar vocabulos em enunciados de
sentido verdadeiro. Para isso, o educador deve oferecer jogos voltados a ampliagao do
vocabulario, da fluéncia verbal, da gramatica, da alfabetizagdo e da meméria verbal.

Outra inteligéncia que deve ser explorada € a espacial. Segundo Antunes (2008, p. 110):

A inteligéncia espacial se manifesta pela capacidade em se perceber formas iguais ou
diferentes em objetos apresentados sob outros angulos, em identificar o mundo visual
com precisado, em efetuar transformagdes sobre suas proprias percepgdes, em imaginar
movimentos ou deslocamento entre partes de uma figuragdo, em se orientar no espago
e em ser capaz de recriar aspectos da experiéncia visual, mesmo distante de estimulos
relevantes.
Essa inteligéncia pode ser explorada com jogos em que o aluno precise se situar e/
ou tragar caminhos e estratégias. Exemplos de jogos que exploram a inteligéncia espacial séo

aqueles que envolvem trilhas, caminhos, mapas, entre outros.

Segundo Antunes (2003, p. 14), “A aprendizagem ¢é tao importante quanto o desenvol-
vimento social e o jogo constituem uma ferramenta pedagogica ao mesmo tempo promotora do
desenvolvimento cognitivo e social. Situagao real presente no ambiente escolar.

Segundo GRZESIUK, (2008, p. 151):

A maior parte das pesquisas qualitativas se propde a preencher lacunas no conhecimento,

sendo poucas as que se originam no plano tedrico, dai serem essas pesquisas frequente-

mente definidas como descritivas ou exploratérias. Essas lacunas geralmente se referem a

compreensao de processos que ocorrem em uma dada instituicao, grupo ou comunidade.

E neste sentido que ele defende que as atividades ludicas estdo, nos nossos dias, a

serem exigidas nas praticas pedagdgica dos professores, como um meio de ensinar sem criar

nos alunos a antipatia pela disciplina a ser ensinada. Pois, ele afirma que “(...) bons professores
possuem metodologia, professores fascinantes possuem sensibilidade”.

Por isso, 0 que 0s nossos alunos precisam nao séo bons professores, mas sim profes-
sores fascinantes, com sensibilidade de saber utilizar os meios que hoje estao disponiveis para
acompanhar a velocidade de desenvolvimento intelectual dos alunos e aproveita-los para ajudar
aqueles que ainda n&o tém, ndo andam a mesma velocidade de alguns.

A utilizacao de recursos ludicos no ensino da Lingua Portuguesa, pode minimizar e solu-
cionar alguns dos problemas apresentados pelos alunos no que diz respeito a utilizagdo correta
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da escrita das palavras, bem como nos dar seguranga para a aplicacao de atividades diferencia-
das, muitas vezes, vistas por alguns, apenas como um passatempo.

Diz MACEDO (2000.p.20) que:

“a pratica de atividades ludicas faz com que muitas atitudes fundamentais e muitos pro-
cedimentos importantes sejam aprendidos e adotados em diferentes situagbes, sem que
haja uma formalidade, um treinamento ou um exercicio repetitivo.”

Assim a utilizagdo do ludico no ensino aprendizagem das linguas em geral e da por-
tuguesa em particular, € de tamanha importancia. Pois, o ludico enquanto elemento educativo
proporciona a aprendizagem do aluno, o seu saber, a sua compreensdo do mundo e do seu
conhecimento. Assim, ele € um elemento essencial para o processo de ensino-aprendizagem de
qualquer disciplina, inclusive no da Lingua Portuguesa.

CONSIDERACOES FINAIS

Arealizacdo deste estudo, que se considera ser de grande valia o para o processo de en-
sino aprendizagem da disciplina de Lingua Portuguesa, na sua vertente oral no Tronco Comum,
permite-nos refletir a pratica do ensino desta vertente da Lingua Portuguesa.

Assim a utilizagdo do ludico no ensino aprendizagem das linguas em geral e da portu-
guesa em particular, € de tamanha importancia. Pois, o ludico enquanto elemento educativo,
proporciona a aprendizagem do aluno, o seu saber, a sua compreensdo do mundo e do seu
conhecimento. Assim, ele € um elemento essencial para o processo de ensino-aprendizagem de
qualquer disciplina, inclusive no da Lingua Portuguesa.

Pois ao passo que a sociedade ganha novas condugdes em sua rotina de trabalho, lazer
e de relagdes trazidas pelas tecnologias e por um mundo globalizado, supunha-se que todas as
atividades, 6rgaos, e tudo que se relaciona a ela deve também sofrer mudangas. Na verdade,
muitas coisas mudam, menos 0s espagos que compdem a escola.

Isso acontece porque a escola é relutante a mudancas e por mais que se discutam acdes
construtivistas e um ensino coerente com os novos momentos tecnoldgicos, ela ainda tem bases
firmadas e trabalhadas em a¢des do tempo tradicional de ensino. De todo o mal que a falta de
observar as novas ferramentas que poderiam ajudar no ensino, isso provoca resultados ruins
apontados pela alta reprovacgao escolar, déficits de ensino e abandono escolar.
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