UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO” — UNESP
FACULDADE DE CIENCIAS — CAMPUS DE BAURU

Programa de Pés-graduacdo em Docéncia para a Educacéo Bésica

Daniel Vieira Sant'Anna

A INFORMATICA EDUCACIONAL COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO: USO
DE RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS POR PROFESSORES DOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

BAURU
2021



Daniel Vieira Sant'Anna

A INFORMATICA EDUCACIONAL COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO: USO
DE RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS POR PROFESSORES DOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Texto apresentado como Dissertacdo de
Mestrado da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho” -
UNESP - Faculdade de Ciéncias, Campus
de Bauru - Programa de Pdés-graduacao
em Docéncia para a Educacdo Basica,
sob orientagcdo do Prof. Dr. Macioniro
Celeste Filho.

BAURU
2021



52371 Sant’Anna, Daniel Vieira

A informatica educacional como instrumento pedagdgico : uso de
recursos tecnoldgicos digitais por professores dos anos finais do
Ensino Fundamental / Daniel Vieira Sant’Anna. -- Bauru, 2021

225f. 11l

Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual Paulista (Unesp),
Faculdade de Ciéncias, Bauru

Orientador: Macioniro Celeste Filho

1. Informatica educacional. 2. Recursos tecnoldgicos digitais. 3.
Jogos digitais. 4. Ensino Fundamental. 5. Instrumento pedagdgico. I.

Titulo.




ﬁ""!" UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA ; "
."
unesp | '~

Campus de Bauru

fanudade e Cencuas

ATA DA DEFESA PUBLICA DA DISSERTACAO DE MESTRADO DE DANIEL VIEIRA
SANT'ANNA, DISCENTE DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAOC EM DOCENCIA PARA A
EDUCAGAQ BASICA, DA FACULDADE DE CIENCIAS - CAMPUS DE BAURU.

Acs 02 dias do més de fevereiro do anc de 2021, s 14:00 horas por meio de Videoconferéncia,
realizou-se a defesa de DISSERTACAQ DE MESTRADO de DANIEL VIEIRA SANT'ANNA, intitulada
"A INFORMATICA EDUCACIONAL COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO: USO DE RECURSOS
TECNOLOGICOS DIGITAIS POR PROFESSORES DOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL" E PRODUTQ EDUCACIONAL "RECURSOS DIGITAIS PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM NA EDUCAGAQ BASICA"

A Comissio Examinadora foi constituida pelos sequintes membres Proffa). Dr{a}. MACIONIRO
CELESTE FILHO (Onentador{a} - Participagio Virtual) do{a) Depatamento de Educagao ! Unesp,
Faculdade de Ciénzias. Baurw. Prof. Dr. DANIEL RIBEIRO SILVA MILL (Participacdo Virtual) doiz)
Departamento de Educagdo ! Universidade Federal de S3c Caros, Prafessor Assistente Coutor
WILSON MASSASHIRO YONEZAWA (Part cipagao Virlual} daja) Departamento 42 Computacio da
Faculdade de Ciéncias da Unesp - c&mpus de Bauru / Universidade Estadual Paclista . Apds a
exposicao pelo mestrando e arcuigdc pelos membros da Comissdo Examinadara que garticiparam do

ato, de forma presencial efou virtual. o discente recebeu o cancaito final ey

Nada mais Favende, foi lavrada a presante ata. que gpos lida = an‘ovada, foi assinada peloia)

Presidente;a) da Caomisséo Examinadara

.-;/
e -;‘,__,,—' /

Fref(a). Dria). MACIONIRO CELCSTE FILHO

SO0 TU0T TR IO  UNTEOe e Gl
Ao ey B Ta 0 T e ATV
= eswaa S et adas e an s b L -I SR o Y



Dedico esta dissertagdo a minha esposa Daniele pelo companheirismo e por
me apoiar na realizacdo dos meus sonhos.

Dedico aos meus maravilhosos filhos, Miguel e Isabela, que me inspiram e
me motivam a ser melhor sempre, como pai, como pessoa e como profissional.

Dedico a minha mae, Adalgima, e ao meu pai, Bernardo, por toda

orientacao, apoio, educacao e amor. Vocés sao exemplos para mim!



AGRADECIMENTOS

Agradeco a todos os gigantes em quem me apoiei durante minha jornada:

Aos meus pais, Adalgima Aparecida Vieira Sant'‘Anna e José Bernardo
Sant'Anna, por terem sido meus principais exemplos, por todo apoio e colaboracéo.

A minha esposa, Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant'/Anna, que me
apoia e ajuda tornar realidade o que muitas vezes eram somente sonhos.

Aos meus maravilhosos filhos, Miguel Abiuzzi Sant'’Anna e Isabela Abiuzzi
Sant'Anna, fonte de amor e inspiracao.

Aos meus amigos pela compreensao de minha auséncia em muitas ocasioes
devido aos meus compromissos com os estudos.

Ao meu orientador professor Macioniro Celeste Filho, pelas orientacdes, por
compartilhar parte de seus conhecimentos e finalmente pela parceria e amizade.

Aos antigos e atuais professores, Eder Pires de Camargo, Marco Antonio
Modesto, Aldanize Maria Fernandes Vieira Prenhacca, Aloisio Paccola, Sileide
Paccola, Maria do Carmo Monteiro Kobayashi, Ricardo Vinicio Saggioro, Célio
Ricardo Castelano, Marcelo José Storion, Regiani Aparecida Santos Zacarias,
Marcia Vianna, Marcia Reis e Macioniro Celeste Filho, pelos ensinamentos, pelos
desafios propostos e pelas orientacoes.

Ao Frederico José Camilotti Dallalana e Genaina Galli Dallalana pela
confianca e amizade.

A professora Maria do Carmo Monteiro Kobayashi pela grande honra de
participar em alguns de seus projetos, pela convivéncia, pela amizade e por me
permitir fazer parte do mundo de Kay.

Ao meu amigo do programa de pés-graduacdo Fabiano da Silva Araujo por
todas as dicas e pela parceria nos estudos e publicacdes.

Aos docentes que aceitaram participar da pesquisa, que buscam melhorar o
nivel de qualidade da educacéao publica.

Aos professores Daniel Ribeiro Silva Mill e Wilson Massashiro Yonezawa,
por aceitarem compor as bancas de qualificagcdo e defesa e pelas valiosas
sugestdes que foram fundamentais para aprimoramento desta pesquisa.

Por fim, deixo meu agradecimento aos funcionarios da Secretaria da Pos-
Graduacao, em especial a Edineia Ferigato Mattiazzo, e da Biblioteca da Unesp do
Campus de Bauru por estarem sempre a disposi¢do para davidas e auxilios.



"Se eu vi mais longe, foi por estar sobre ombros de gigantes.”
Isaac Newton



SANT'ANNA, Daniel Vieira. A informatica educacional como instrumento
pedagodgico: Uso de recursos tecnolégicos digitais por professores dos anos
finais do Ensino Fundamental. 2021. 225 f. Dissertacdo (Mestrado) - Universidade
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RESUMO

Os processos de ensino e aprendizagem, que ocorrem dentro das salas de aula,
vém sendo pesquisados com o propdsito de torna-los mais atrativos e significativos
para os alunos. Com a implantacdo dos computadores para fins educacionais nas
salas de aula, este processo foi favorecido através das diversas possibilidades de
utilizacdo que ela proporciona para busca, construcdo e divulgacdo de
conhecimentos, possibilitando assim a utilizagdo diversos recursos tecnoldgicos
digitais relacionadas as habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas
pelos componentes curriculares em todo o Ensino Béasico. Assim, a presente
pesquisa de mestrado, contextualiza-se em uma escola de ensino fundamental em
uma cidade do centro-oeste paulista, na qual esta pratica vem ocorrendo. Desta
forma, o objetivo geral da pesquisa visou analisar como sdo abordados nos
Parametros Curriculares Nacionais e na Base Nacional Comum Curricular o uso de
jogos e os recursos digitais na educacdo dos anos finais do Ensino Fundamental,
nos componentes curriculares de Matematica, Histéria e Ciéncias, buscando
compreender sua utilizacdo por professores como instrumento pedagogico. Para
isso, realizou-se o desenvolvimento tedrico atraves da revisdo bibliografica, no qual
foi possivel tecer relacdes tedricas entre 0os autores que sustentaram a base da
pesquisa, e o desenvolvimento pratico executando uma pesquisa qualitativa, com a
participacdo professores dos anos finais do Ensino Fundamental representantes de
trés dos componentes curriculares destas turmas. As referéncias foram base para a
elaboracdo um livro com propostas de ferramentas digitais aplicaveis ao contexto
escolar, preferencialmente gratuitas e organizadas quanto a sua classificacao
(produto educacional). Espera-se que a pesquisa desenvolvida possa apresentar
contribuicdes referentes a utilizacdo da informatica educacional como instrumento
pedagdgico, favorecendo assim o processo de ensino e aprendizagem. Sugerimos
como caminhos futuros a analise da relacdo destes aplicaveis a educagcdo aos
demais componentes curriculares do Ensino Fundamental, e estudos sobre uso dos
recursos tecnologicos digitais e a pratica dos multiletramentos na questao da evasao
e do abandono escolar.

Palavras-chave: Informatica educacional. Recursos tecnolégicos digitais. Jogos
digitais. Ensino Fundamental. Instrumento pedagadgico.



SANT'ANNA, Daniel Vieira. Educational informatics as a pedagogical tool: Use
of digital technological resources by teachers in the final years of elementary
school. 2021. 225 f. Dissertation (Master) - Universidade Estadual Paulista. Faculty
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ABSTRACT

The teaching and learning processes, which take place inside the classrooms, have
been researched with the purpose of making them more attractive and meaningful for
students. With the implementation of computers for educational purposes in
classrooms, this process was favored through the various possibilities of use that it
provides for the search, construction and dissemination of knowledge, thus enabling
the use of several digital technological resources related to the skills and
competences that must developed by the curricular components throughout Basic
Education. Thus, the present master's research is contextualized in an elementary
school in a city in the Midwest of Sdo Paulo, in which this practice has been taking
place. In this way, the general objective of the research aimed to analyze how the
use of games and digital resources in the education of the final years of elementary
school, in the curricular components of Mathematics, History and Natural Sciences
are addressed in the National Curriculum Parameters and in the National Common
Curriculum, seeking to understand its use by teachers as a pedagogical instrument.
For this, the theoretical development was carried out through the bibliographic
review, in which it was possible to weave theoretical relations between the authors
who supported the research base, and the practical development by carrying out a
qualitative research, with the participation of teachers from the final years of
Elementary School. representatives of three of the curricular components of these
classes. The references were the basis for the preparation of a book with proposals
for digital tools applicable to the school context, preferably free and organized in
terms of their classification (educational product). It is hoped that the research
developed can present contributions regarding the use of educational information
technology as a pedagogical tool, thus favoring the teaching and learning process.
We suggest as future paths the analysis of the relationship of these applicable to
education to the other curricular components of Elementary Education, and studies
on the use of digital technological resources and the practice of multi-tools in the
issue of school dropout and dropout.

Keywords: Educational informatics. Digital technological resources. Digital games.
Elementary School. Pedagogical instrument.
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APRESENTACAO DO PESQUISADOR

Dentre as lembrangas mais marcantes da minha infancia, algumas sao
relacionadas a grande importancia que minha familia atribui a educacéo. Parte vinda
da formacdo de casa, como os valores e o respeito, e parte da formacéo escolar,
através dos contetdos educacionais e 0 que a permanéncia na escola poderia nos
proporcionar no futuro.

Esta importancia ficou para mim mais evidente quando meu pai, apoés ser
desligado de seu emprego, voltou a estudar em 1990, quando meu irméao e eu
estdvamos com dez e oito anos, respectivamente, concluindo o ensino fundamental
no CESUB (Bauru/SP), no qual na maioria das vezes ia de Lengdis Paulista/SP a
Bauru/SP de carona. Em seguida frequentou, de 1992 a 1994, a formacédo técnica
em contabilidade enquanto minha méae voltava a trabalhar, agora como servidora
publica municipal.

Posteriormente, meu pai, enquanto trabalhava de motorista conduzindo o
Onibus de estudantes até a UNIFAC (Botucatu/SP), buscou a formacao universitaria,
ingressando a aquela instituicdo e se formando em Licenciatura em Geografia em
1997.

Minha trajetéria universitaria, ap0s cursar o Ensino Basico em escolas
publicas e frequentar cursos de formacdo profissional na area de tecnologias,
iniciou-se no ano de 2000 na Universidade do Sagrado Coracdo - USC na qual
permaneci por trés anos como aluno de Ciéncias Habilitacdo em Matematica.
Durante este periodo minha familia, contrariando grande parte de nossos colegas e
familiares que julgavam inapropriado o alto investimento financeiro que estavamos
fazendo nesta formag&o, mantiveram meu irm&o e eu no curso universitario, 0 que
consumia a maior parte dos nossos recursos financeiros.

Apos este periodo me transferir para a Universidade Paulista — UNIP. Nesta
época teve inicio o Programa Escola da Familia, um programa do governo que
custeava o curso de Licenciatura aos alunos que se dispusessem a trabalhar em
escolas estaduais aos sabados e domingos numa jornada de dezesseis horas
semanais, no qual permaneci durante dois anos e meio até concluir minha primeira
graduacdo em Matematica com énfase em Informatica em 2005. Nesta época,

trabalhando como Técnico em Treinamento, atuando no ensino profissionalizante na
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area de tecnologias, surgiram-me inquietacdes sobre o uso das tecnologias para fins
educacionais.

Para responder a estas inquietacdes, julguei necessario buscar mais
informagdes sobre aplicagbes das tecnologias, no qual voltei a universidade e me
formei em Tecnologia em Gestdo da Tecnologia da Informacdo pela Faculdade
Marechal Rondon - FMR em 2010. Simultaneamente cursei minha primeira poés-
graduacdo em Informética na Educacdo pela Faculdade do Noroeste de Minas —
FINOM, concluindo-a em 2011.

No ultimo ano de permanéncia destes cursos, através da indicacdo de meu
professor Marcelo José Storion e de minha amiga de trabalho Genaina Galli
Dallalana, ingressei como Professor de Ensino Superior na Faculdade Origenes
Lessa — FACOL em Lengdis Paulista/SP. Lecionava ali para alunos de diversos
cursos de Bacharelado e Tecnoldgicos, como Tecnologia em Redes de
Computadores, Sistemas de Informacdo, Administracdo de Empresas, Gestao
Financeira, para as Licenciaturas em Pedagogia e Educacdo Fisica, e
posteriormente para as Engenharias de Producao e Agrondmica.

Como professor das licenciaturas outras inquietacdes me surgiram,
relacionadas as possibilidades de utilizacdo das tecnologias como ferramentas
educacionais e ao uso de jogos, tradicionais e digitais, na educacao das criancas.
Durante este periodo me casei, me desliguei de meu emprego de Técnico em
Treinamento e iniciei minha carreira como Professor Orientador de Informatica
Educacional (POIE), atuando em escolas publicas municipais de Lencois
Paulista/SP.

Buscando respostas a minhas questdes busquei orientagdo com a Prof2. Dr2,
Sileide Paccola que havia sido minha professora na formacao profissional e me
prop6s a busca por novos conhecimentos. Apds, cursei a segunda pos-graduacao
em Midias na Educacao pela Universidade Federal de Uberlandia — UFU em 2014 e
novamente me tornei aluno de um curso de graduacgédo, conquistando minha
formacdo em Pedagogia pela Universidade Nove de Julho — UNIVOVE em 2017.

Durante este curso comecei a me questionar sobre a relacdo da gestdo no
processo da educagdo e entdo cursei a terceira pos-graduacdo em Gestdo Escolar
pelo Instituto Superior de Educacdo ATENEU — ISEAT em 2018.

Mais recentemente, buscando fontes de aprendizado e possibilidades de

trocas de conhecimentos com profissionais da area de educag¢do, comecei, junto a
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minha esposa, frequentar o Grupo de Estudos da Infancia e da Educacédo Infantil:
Politicas e Programas, liderado pela Prof2. Dr2. Marcia Lopes Reis e pela Profd. Dr2,
Maria do Carmo Monteiro Kobayashi, que havia sido minha professora na graduacao
em Matematica. A partir de conversas com a Prof* Kobayashi me motivei em
ingressar ao Mestrado Profissional do Programa de Pds-graduacdo em Docéncia
para Educacao Basica

Atualmente, no Mestrado, tive a oportunidade de direcionar meus estudos
cursando disciplinas relacionadas a Pratica Docente. Cursei Pesquisa Qualitativa em
Ensino de Ciéncias em uma abordagem fenomenolégica, Panorama da Educacéo
Basica no Mundo com énfase no ensino de linguas, Metodologia do Trabalho
Cientifico, Media literacy e a gestdo do conhecimento midiatico: do consumidor ao
cidaddo, Letramento Estatistico, Arte/Educacdo: linguagens, multicultural e
transdisciplinar, Teoria e Métodos das Ciéncias Humanas, Mdultiplas Linguagens no
Ensino: a Arte e o Ludico, Educacédo e Novas Tecnologias: implicacdes ao curriculo
da educacdo bésica e superior, Tecnologias Digitais e Contemporaneidade:
reflexdes sobre o processo de ensino-aprendizagem.

Toda esta bagagem académica associada a minha experiéncia profissional
na area docente conduziu-me a este momento, no qual apresento meu objeto de
estudos descrito nesta dissertacdo de Mestrado que leva o titulo “A informatica
educacional como instrumento pedagdgico: Uso de recursos tecnoldgicos digitais

por professores dos anos finais do Ensino Fundamental”.
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1 INTRODUCAO

Os processos de ensino e aprendizagem, que ocorrem dentro das salas de
aula, vém sendo pesquisados com o propésito de torna-los mais atrativos e
significativos para os alunos. Com a implantacdo dos computadores para fins
educacionais nas salas de aula, este processo foi favorecido através das diversas
possibilidades de utilizacdo que ela proporciona para busca, construgédo e
divulgagdo de conhecimentos. Ha com a internet, o uso de sites e plataformas
educacionais, com kits educacionais para experiéncias para diversos componentes
curriculares, dos simuladores e do uso de jogos digitais e outras ferramentas de uso
educacional.

A prética de utilizar a informatica educacional como instrumento pedagdgico
em sala de aula vem favorecendo o processo de ensino e aprendizagem. Ela esta
melhorando a iniciativa de utilizar, junto aos alunos, diversos recursos tecnolégicos
digitais relacionados com as diversas habilidades e competéncias que devem ser
desenvolvidas pelos componentes curriculares em todo o Ensino Basico.

Pensando nesta dinamica, surgiu uma inquietacdo por parte do pesquisador
sobre utilizacdo da informatica educacional como instrumento pedagogico nas salas
de aula, considerando as possibilidades de uso dos recursos tecnoldgicos digitais
por professores dos anos finais do Ensino Fundamental.

Para que a informética educacional como instrumento pedagdgico possa ser
explorada pelos professores, junto a seus alunos, devem ndo somente compreender
a dindmica das ferramentas digitais a serem utilizadas, mas adquirir uma
compreensao do assunto envolvido atraves de diversas pesquisas, para assim terem
condicbes de selecionar os recursos tecnologicos digitais que irdo compor sua
pratica docente, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Por se tratar de recursos que podem abordar quaisquer conteudos
curriculares no Ensino Fundamental, ou mesmo a utilizacdo em dois ou mais deles
simultaneamente, podem proporcionar uma interacdo entre os conteudos das
diversas areas do conhecimento escolar.

Partimos entdo da seguinte pergunta geradora: Como s&do abordados nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e na Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) o uso de jogos e os recursos digitais aplicaveis na educacédo? E como se da
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0 uso destes recursos por professores do Ensino Fundamental como instrumento

pedagogico?

Objetivo Geral

O objetivo geral da pesquisa visou analisar como sdo abordados nos PNCs
e na BNCC o uso de jogos e os recursos digitais na educag¢do dos anos finais do
Ensino Fundamental, nos componentes curriculares de Matematica, Histéria e
Ciéncias, buscando compreender sua utilizacdo por professores como instrumento

pedagadgico.

Objetivos especificos

e Analisar os PCNs e na BNCC quanto ao uso de jogos e recursos tecnolégicos
digitais no contexto educacional dos anos finais do Ensino Fundamental, nos
componentes curriculares de Matematica, Historia e Ciéncias;

e Compreender a utilizacdo de jogos e recursos tecnologicos digitais por
professores do Ensino Fundamental como instrumento pedagdgico;

e Apresentar aos professores possibilidades de uso das TDIC aplicadas ao
contexto educacional como novas formas de ensinar e aprender;

e Produzir um livro (Produto educacional) contendo propostas de ferramentas
digitais aplicaveis ao contexto escolar, preferencialmente gratuitas e

organizadas quanto a sua classificacdo (Anexo ).

Metodologia
A metodologia da pesquisa se divide em dois niveis:

1) Desenvolvimento tedrico

Através da reviséo bibliografica foi possivel tecer relagdes tedricas entre os
autores que, fazendo relacdo entre a educacao e os recursos tecnolégicos digitais,
sustentaram a base da pesquisa.

Sobre a mudanca no cenério atual, a formacgéo dos professores e o conflito e
geracOes foram necessarios estudos relacionados a Castells (2011), Lévy (2007),
Maria (2019), Moran (2007), Palfrey e Gasser (2011), Piaget (1973), Prensky (2001)
e Valente (1999), devido a necessidade de revisitar e compreender melhor alguns de

Seus conceitos.
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Para estudos e aplicacdo dos conceitos das metodologias ativas, dos
multiletramentos e dos jogos digitais buscou-se embasamento em Anderson (2012),
Bacich e Moran (2018), Dudeney et al. (2016), Freire (2011), Glasser (2001),
Huizinga (2004), Kenski (2010), Kishimoto (2011), Monte Mor (2017), Oliveira e
Bittencourt (2019), Papert (2008), Prensky (2010, 2012), Resnick (2020), Rojo
(2012), Rojo e Barbosa (2015), Sacristan (2011), Sobreira et al. (2020), no
entendimento de que, ndo sera mais possivel ignorar o uso dessas novas
possibilidades em sala e observando que poderdo potencializar as praticas de
inovacéao pedagogica.

Para a abordagem do uso das novas tecnologias aplicadas ao contexto
educacional buscou-se apoio em Alves et al. (2015), Andreazzi (2018), Azuma
(2001), Brasil (2018; 1998), Filho e Dias (2019), Hardagh e Rodrigues (2019), Kenski
(2012), Kirner (2011), Kirner e Tori (2006), Knittel et al. (2017), Oliveira et al. (2017),
Prensky (2001; 2012), Silva (2010), Silva (2017), Silva et al. (2017), Souza e Giglio
(2015), Tori e Hounsell (2018), Valente (1999; 2014), Zeltzer et al. (2020), buscando
embasamento tedrico acerca destas novas formas de ensinar e aprender.

Buscando analisar os PCNs e a BNCC e a relacdo das tecnologias digitais
na educacdo utilizamos Bloch (2001), Brasil (1988; 1998a; 1998b; 1998c; 2018),
Goodson (2007), Japiassu e Marcondes (2001), Maria (2019), Palfrey e Gasser
(2011), Silva (2017), construindo um olhar mais maduro sobre as normas legais e a

relacdo com o distanciamento do que é prescrito e efetivado no curriculo.

2) Desenvolvimento pratico

Optou-se por executar uma pesquisa qualitativa, com a participacao
professores dos anos finais do Ensino Fundamental, de uma escola publica do
interior do estado de S&o Paulo, representantes de trés dos componentes
curriculares destas turmas.

Foram selecionados professores seguindo 0s seguintes critérios: que
ministrassem aulas em algum dos seguintes componentes curriculares abordados,
Matematica, Historia e Ciéncias, relacionados aos anos finais (oitavos e novos anos)
do Ensino Fundamental, e que, dentre estes, fossem professores vinculados a
Secretaria Municipal de Educacéo (SME), com sede na escola em questdo. Ao final
foram selecionados trés professores de Matematica, dois professores de Ciéncias e

trés professores de Histéria.
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Para a coleta dos dados foram realizadas entrevistas semiestruturadas, com
a participacéo destes oito professores. Aos participantes foram aplicadas perguntas
abertas considerando que, neste caso, as respostas e reflexdes trazidas pelos
professores engrandeceram o conjunto da pesquisa.

Produto Educacional

Por pertencer & modalidade de Mestrado Profissional exige-se a elaboracéo
de um produto educacional, com propostas e possibilidades educacionais aplicaveis
aos alunos. Neste sentido, produzimos um livro com propostas de ferramentas
digitais aplicaveis ao contexto escolar, preferencialmente gratuitas e organizadas
quanto a sua classificagao (Anexo I).

Estas ferramentas sdo um compilado das propostas de aplicagBes praticas
com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, descritos nesta dissertacdo, adicionados
outros recursos de uso cotidiano deste pesquisador, que pode vir a ser Util a outros
docentes que buscam por novas ferramentas educacionais digitais. Este produto
educacional, em formato digital (e-book), ficard disponivel no site do Programa de

Pos-Graduacao Docéncia para a Educacao Basica.

Apresentacao das secdes

A presente pesquisa vincula-se a linha de pesquisa “Fundamentos do Ensino
e da Educacao Basica”, e teve sua estrutura organizada de acordo com as seguintes
secoes:

Apoés a Introducdo, a secdo 2, intitulada “A informatica educacional como
instrumento pedagdgico”, apresenta uma contextualizacdo historica do uso dos
recursos computacionais e sua relacdo com a educacgdo, trazendo projetos que
visavam introduzir estes recursos para as escolas como ferramentas pedagdgicas e
0 processo de capacitacdo dos professores frente a estas novas tecnologias, desde
as mudancas na formacdo académica, quanto as formacfes complementares
oferecidas pelas Secretarias de Educacao.

Buscou-se trazer a questdo do conflito de geracbes, entre professores e
alunos, como “imigrantes digitais”, “colonizadores digitais” e “nativos digitais” e suas
caracteristicas. Contextualizou-se também as etapas da educacdo em relacdo as
tecnologias. Buscou-se analisar o conceito das metodologias ativas, envolvendo a

cultura maker e a abordagem de protagonismo aos alunos frente ao processo de
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ensino e aprendizagem, trazendo a luz conceitos de aprendizagem criativa. Este
topico ainda tratou de diferenciar os termos jogo, brinquedo, brincadeira e 0s jogos
digitais, apresentando estratégias de gamificacdo voltados a prética educacional.

Por fim, analisou-se a pratica de utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais
ao contexto escolar, trazendo reflexées sobre o0s tipos de interacéo entre 0s Usuarios
e 0S equipamentos através de diferentes tipos de softwares. Propfs-se refletir e
listar possibilidades de softwares e aplicativos destinados a utilizacdo e confecgao
de aplicagbes, organizadas por seus diferentes estilos, como ferramentas de quiz,
atividades de programacédo e as Realidades Virtual (RV) e Realidade Aumentada
(RA), descrevendo sua relevancia no campo educacional e a discussdo sobre o
tratamento da informacgéo.

A secao 3, intitulada “Andlise dos PCNs e da BNCC sobre jogos e recursos
tecnoldgicos na educacao”, teve foco em identificar e analisar como o uso dos jogos
e a tecnologia educacional que sdo apresentados e trabalhados nas legislacdes
educacionais vigentes, mas que também se relacionassem as séries/anos alvos
desta pesquisa, 0 que direcionou aos dois documentos mais importantes que
detalham a Educacdo Brasileira, sendo os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) Terceiro e Quarto Ciclos do Ensino Fundamental (52 a 82 séries) de 1998 e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018, nos itens que abrangem os anos
finais do Ensino Fundamental.

A fim de realizar um estudo abrangente, optou-se em abordar indicios de
trés dos componentes curriculares relacionados aos anos finais (oitavos e novos
anos) do Ensino Fundamental: Matematica, Histéria e Ciéncias, buscando a partir
das pesquisas realizadas, associar as propostas destes documentos oficiais sobre
educacdo a aplicacbes praticas com a utilizacdo de recursos tecnologicos e de
jogos. Apresentou-se também uma confrontacdo entre o curriculo prescrito e
curriculo efetivo, analisando tais prescri¢des, frente a realidade concreta.

A secdo 4, intitulada “O percurso da pesquisa’, descreve a metodologia
utilizada e a trajetoria percorrida durante a elaboracédo desta pesquisa, assim como a
escolha e a descri¢cao do tipo de pesquisa escolhida. Realizou-se a apresentacao do
ambiente escolar, o processo de sele¢do dos participantes e os critérios adotados,
detalhando-se também os procedimentos e instrumentos utilizados para as coletas
de dados, realizadas a partir da revisao bibliografica e, posteriormente de entrevistas

semiestruturadas com os professores participantes.
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A secéo 5, intitulada “Analise e interpretacdo dos dados”, se apresentam 0s
resultados da analise dos dados, que ocorreu a partir das entrevistas realizadas com
os professores dos componentes curriculares de Matematica, Ciéncias e Historia.
Apresentam-se o perfil dos participantes, a relagdo sobre a tecnologia digital e a
pratica do componente curricular, os jogos digitais como instrumento pedagdgico e 0
momento de pandemia e a participacéo dos alunos.

Por fim, a se¢ao 6, intitulada “Consideracdes Finais”, traz uma reflexéo geral
sobre a pesquisa, um parecer sobre o estudo e as sugestdes aos proximos

pesquisadores.
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2 A INFORMATICA EDUCACIONAL COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO

A informatica educacional vem para mudar o conceito de aprendizado em
relacdo a tecnologia. Para Valente (1999, p. 1) “refere-se a insercdo do computador
no processo de ensino e aprendizagem de conteudos curriculares de todos os niveis
e modalidades de educagao”. Nas escolas, atualmente, ndo se estuda a tecnologia
como um fim, mas como uma ferramenta favorecendo o aprendizado dos contetdos
educacionais.

O conceito de informatica educacional defende a ideia de que ndo devemos
aprender a utilizar os recursos tecnoldgicos somente com um olhar técnico, mas que
estes conhecimentos sirvam de ferramentas para o aprendizado de outros
conteldos estudados, através da realizacdo de pesquisas, assistindo a videos
educacionais, utilizando de jogos educacionais, entre outros, e assim adquirindo
habilidades e desenvolvendo competéncias. Para Sacristan (2011. p. 8) uma das
formas de ver a educacdo por competéncia relaciona-se a “[...] oportunidade de
reestruturar os sistemas educacionais por dentro, superando o ensino baseado em
conteudos antigos pouco funcionais, obtendo, assim, uma sociedade ndo apenas

eficiente, mas também justa, democratica e inclusiva”.

2.1 Breve contextualizacédo historica

Desde o surgimento dos computadores da primeira geracao (1945 - 1955),
ainda movidos a valvulas, estas maquinas foram relacionadas a grandes
universidades como um equipamento a ser compreendido e utilizado para a
realizacdo de célculos e analises numéricas e as atividades de guerra, como 0S
exeércitos, para atividades militares como decodificacdo de cédigos secretos. Como
exemplos, podem ser apresentadas algumas compreensfées de Tanenbaum (2007)
gue apresenta o Colossus, desenvolvido no ano de 1943 pelo governo britanico a
partir dos conceitos apresentados por Alan Turing para decifrar as mensagens
enviadas pelas forcas de guerra dos alemées através da maquina Enigma extraindo
0s cbdigos secretos contidas nas mesmas e, a partir destas organizar as atividades
bélicas que julgaram necessarias.

Nesta linha de atividades bélicas, pode-se também apresentar o Eniac,
construido no ano de 1946 com o objetivo de auxiliar o exército americano no

processo de mira de sua artilharia pesada e para seu funcionamento, por se tratar



25

de um computador de primeira geracao, era necessario movimentar diversos cabos
e ajustar inimeras chaves.

Com o passar dos anos novas geracfes de computadores surgiram até a
criacao da quarta geracao de computadores, no ano de 1980, quando devido a uma
grande campanha publicitaria tornasse popular o termo PC (Personal Computer).
Até esta época, ndo se acreditava que as pessoas “‘comuns” teriam interesse em
adquirir um computador para ter em casa por ser um equipamento geralmente
associado a profissionais da é&rea de tecnologias e que ndo haveria uma
aplicabilidade deste equipamento para finalidades domeésticas. Porém com o
lancamento do Macintosh da Apple Computer em 1984, o primeiro computador com
drive de mouse, com uma interface grafica e um preco mais acessivel do que os
computadores anteriores, este cenario mudou.

No Brasil, de acordo com Nascimento (2011) os computadores pessoais
tiveram sua popularizacdo na década de 1990, com a abertura de mercado pelo
entdo Presidente da Republica Fernando Collor de Mello. Os computadores que aqui
surgiram operavam com disquetes de 5 V4", que posteriormente foram substituidos
por disquetes de %", os monitores de video eram monocromaticos, conhecidos como
monitor de fésforo verde, posteriormente substituidos por monitores em escalas de
cinza até chegar nos monitores coloridos.

Com o aparecimento desta nova tecnologia no mercado nacional, eram
comuns as tentativas de associacdo com 0s recursos tecnoldgicos que estavam
disponiveis. Quando se afirmava que o computador poderia ser utilizado para
realizar célculos, logo se comparava a uma calculadora e ao afirmar que era
possivel editar textos, rapidamente era associado as maquinas de datilografia.

Nesta época, ainda de acordo com Nascimento (2011), devido ao
surgimento dos processadores, paralelamente a usuarios que buscavam por
conhecimentos para operar os computadores com fins profissionais, propagou-se 0s
jogos digitais o que favoreceu o surgimento de muitos consoles de jogos
(videogames) tendo este um papel importante na histdria no contexto da propagacao
do conceito computacional no Brasil, principalmente relacionados a geracéo X-.

Para Papert (2008. p. 20) “[...] os videogames, sendo o primeiro exemplo de

tecnologia de computacdo aplicada a fabricacdo de brinquedos, foram a porta de

1 Geracao X refere-se a geracdo nascida apds o baby boom pés-Segunda Guerra Mundial,
geralmente inclui as pessoas nascidas entre os anos 1960 e final dos anos 1970.
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entrada das criancas para o mundo da informatica”. De acordo com Lévy (2007,
p.73), “em um videogame, o jogador encontra-se diretamente confrontado com o
carater virtual da informacdo. O mesmo cartucho do jogo contém (virtualmente) uma
infinidade de partidas, ou seja, de sequéncias de imagens diferentes das quais o
jogador so6 vai atualizar uma partida”.

Assim como em outros paises, no Brasil o uso da informatica educacional
iniciou-se nas Universidades na década de 70 a partir de seminérios e conferéncias
e, a partir dai, ndo demorou para que alguns profissionais da area de educacao
elaborassem possibilidades de utilizacdo destes recursos tecnoldgicos, através de
softwares educacionais e dos jogos digitais, com finalidades educacionais. Neste
sentido Lévy (2010) evidencia os impactos das tecnologias na aprendizagem e, para
Maria (2019, p. 21) “a escola precisa repensar seus metodos e incluir essa nova
realidade em sala de aula, dialogando com os ambientes ndo-formais de educacéo e
buscando uma maior interacdo com as novas tecnologias”.

Porém, as escolas, principalmente as publicas, ndo disponham desses

equipamentos para utilizagdo com alunos.

Todavia, aprender a lidar com as diversas linguagens midiéticas por si s6
ndo da conta de toda a complexidade dos saberes pedagdgicos. Sé&o
fundamentais - além de conhecimentos técnicos, planejamento e sugestdes
aos professores - que haja equipamentos e infraestrutura favoraveis, de
forma que a educacdo promova novas perspectivas e uma formacao
colaborativa & a¢@o dos alunos no meio digital. (ALEXANDRE, 2017, p. 34).

Diante disso, varios programas governamentais foram elaborados e
aplicados em escolas municipais e estaduais a fim de disponibilizar os recursos
tecnologicos necessarios para o apoio a educacao, porém nao foram suficientes
para atingir a totalidade do pais.

Dentro do periodo de andlise? desta pesquisa, 0s principais programas
voltados para a implantacdo de recursos tecnoldgicos em ambito nacional foram,

conforme apresentado no quadro 1.

2 Para a confeccao deste trabalho optou-se em abranger os Ultimos 22 anos, com os periodos
compreendidos entre 1998 a 2020
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Quadro 1 — Programas de implantacdo de computadores nas escolas do Brasil

Nome do Programa

Breve Descricéo

Programa Nacional
de Tecnologia
Educacional
(Proinfo?®)

Criado pelo Ministério da Educacdo em 1997 para promover o uso da tecnologia
como ferramenta de enriquecimento pedagégico no ensino publico fundamental
e médio. A partir de 12 de dezembro de 2007, mediante a criagdo do Decreto n°
6.300, foi reestruturado e passou a ter o objetivo de promover o uso pedagogico
das tecnologias de informagdo e comunicacgdo nas redes publicas de educacao
bésica.

Relacionado ao Proinfo*, o Edital n°® 37/2006 previu a compra de 75 mil caixas
de midias de DVD com 150 horas de programacéo da TV Escola, canal do MEC
dirigido a capacitacdo, atualizac@o e aperfeicoamento de professores do ensino
fundamental e médio da rede publica, tendo seu pregdo esta marcado para o dia
27 de outubro de 2006. O Edital n°® 38/2006 destinou-se a compra de 75.800
computadores para 7.580 laboratérios de informéatica em todas as escolas
publicas de ensino médio do pais, com o pregdo sendo realizado no dia 30 de
outubro de 2006. Ainda segundo o site do programa, o Prolnfo montou 7.200
laboratérios em escolas pulblicas, contendo em cada laboratério dez
microcomputadores e uma impressora a laser.

Projeto Um
Computador por
Aluno (UCAS)

Um dos eixos do Prolnfo, foi implantado em 2009 com o objetivo de intensificar
as tecnologias da informagéo e da comunicagao (TIC) nas escolas, por meio da
distribuicdo de computadores portateis aos alunos da rede publica de ensino. Foi
um projeto que complementou as agBes do Ministério da Educagdo (MEC)
referentes a tecnologias na educacdo, em especial os laboratérios de
informética, producéo e disponibilizacdo de objetivos educacionais na internet
dentro do Proinfo Integrado que promove o uso pedagdgico da informatica na
rede publica de ensino fundamental e médio.

Programa Um
Computador por
Aluno (Prouca®);

Regime Especial de
Aquisicéo de
Computadores para
Uso Educacional
(Recompe)

Criados através da Lei 12.249, de 14 de junho de 2010, com o entdo presidente
Luiz Inacio Lula da Silva. Através desta lei, estados e municipios poderiam
adquirir os equipamentos portateis. Como incentivo, o Governo Federal oferece
R$ 660 milhdes, por meio do Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e
Social (BNDES), e uma série de incentivos fiscais. Para a segunda fase do
projeto, foram adquiridos 150 mil computadores para estudantes de 300 escolas
da rede publica de ensino e a infraestrutura de acesso a internet sem fio foi
sendo instalada a medida que os computadores sdo entregues na escola.

Programa de
Inovagao Educacéao
Conectada
(Educacao
Conectada’)

Do Ministério da Educacéo, prevista na Estratégia 7.15 do Plano Nacional de
Educacao (PNE) — Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014, tendo como objetivo
de apoiar a universalizagdo do acesso a internet de alta velocidade, por via
terrestre e satelital, e fomentar o uso de tecnologia digital na Educacgédo Bésica.
Este programa esta organizado em quatro dimensdes, sendo elas: viséo,
formacéo, recursos educacionais digitais e infraestrutura. A quarta dimensao
deste programa, Infraestrutura, prevé investimentos para a ampliagdo do acesso
a conectividade; para a infraestrutura interna da escola, como aquisicdo de
cabeamento e roteadores; e para dispositivos, como computadores que possam
ser utilizados pelos alunos. Ainda em relagdo a esta dimensdo, o projeto
apresenta, em sua implantagéo, orientacdes aos gestores sobre como analisar a
infraestrutura tecnoldgica, disponibiliza listas de provedores relacionados a
regido de localizacdo da escola, direciona recursos, para conexao satelital de
internet a escolas rurais ou com repasse de verbas para aquisicao de internet e
equipamentos e monitorando a qualidade do servigo de internet contratado pela
escola através de site e software especificos.

FONTE: Elaborado pelo autor

3 Disponivel em: https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/proinfo?view=default. Acesso em: 15

jan. 2020.

4 Disponivel em: https://www.fnde.gov.br/index.php/acesso-a-informacao/institucional/area-de-
imprensa/noticias/item/1091-escolas-p%C3%BAblicas-v%C3%A30-receber-mais-
laborat%C3%B3rios-de-inform%C3%Altica-e-dvd. Acesso em: 17 jan. 2020.

5 Disponivel em: https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/proinfo/eixos-de-atuacao/projeto-um-
computadro-por-aluno-uca. Acesso em: 19 jan. 2020.

6 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/ultimas-noticias/222-537011943/15703-programa-que-leva-
computadores-as-escolas-tera-r-660-milhoes).

7 Disponivel em: http://educacaoconectada.mec.gov.br/. Acesso em: 19 jan. 2020.
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Infelizmente a implantacdo dos computadores nas escolas nao teve o
impacto que 0s programas governamentais esperavam, como afirma Valente (1999.
p. 6) “[...] esse avang¢o ndo correspondeu as mudangas de ordem pedagodgicas que
essas maquinas poderiam causar na educagao”. Muitos laboratorios apds serem
montados nas escolas acabaram tornando-se um “elefante branco®”. Muitos
professores, por falta de capacitacdo técnica para manusea-los e devida as
excessivas recomendacdes sobre o cuidado com o0s equipamentos e a possibilidade
de terem que custear os consertos caso houvessem danos durante a utilizacéo,
optaram em nao os utilizar com seus alunos, 0 que manteve por muito tempo 0s

laboratorios fechados e tornando-os, equipamentos obsoletos.

2.2 Formacao docente e o conflito de geragcdes

Uma compreensado adotada por muitos profissionais da educacédo, associa a
ideia de que os computadores poderiam evoluir de certa forma que, em algum
momento, poderiam substituir o professor no processo de ensino e aprendizagem.
Desta forma, “[...] longe da ideia de que o computador viria substituir o professor,
seu uso vem, sobretudo, reforcar o papel do professor na preparagédo, conducédo e
avaliacao do processo de ensino e aprendizagem” (BRASIL, 1998c, p. 44-45).

Este conceito foi, por muito tempo, associado ao que se apresentava em
filmes de ficcdo cientifica como “Eu robd”, “IA — Inteligéncia Artificial”, “O homem
bicentenario”, no qual a maquina atingia um ponto de evolu¢cdo que comecava a
melhorar-se, fabricar outras maquinas e até mesmo a “aprender sozinha”. Para
Valente (1999. p. 4) os centros de pesquisa [...] mostram que hoje existe a
preocupacdo com a interacdo homem-maquina, com a realizacdo de atividades
mediadas pelo computador, em vez de o computador ser a supermaquina que
assume o controle do processo de ensino”.

Atualmente, a evolucdo tecnoldgica e os métodos de programacgdo deram
origem a programas que seguem o conceito de “plataformas adaptativas”. Estes
programas tém a finalidade de analisar o perfil do aluno, suas habilidades, o nivel de
conhecimento em determinados assuntos e, através destes dados, recomendar

atividades, propor desafios, sugerir auxilio através de material de apoio como textos

8 Elefante branco é uma expressao idiomatica para uma posse valiosa da qual seu proprietario nao
pode se livrar e cujo custo (em especial 0 de manutencédo) é desproporcional a sua utilidade ou valor.
O termo é utilizado na politica para se referir a obras publicas sem utilidade.
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e videos, e através de seu desempenho classifica-los em relagdo aos demais
alunos.

Um exemplo deste tipo de plataforma é a Khan Academy, na qual
atualmente diversas escolas no Brasil e em outros paises utilizam esta plataforma
para auxiliar os alunos no ensino de Matematica, Ciéncias e algumas linhas
relacionadas a tecnologias, como Linguagens de Programacdo e Animacgao
Computacional. Através desta, uma determinada turma que possua acesso a
computadores ou tablets com conexdo a internet pode trabalhar de forma
personalizada o ensino destes conteudos curriculares, uma vez que a plataforma se
adéqua ao perfil de cada aluno e eles podem trabalhar em niveis diferentes, de

acordo com seu conhecimento e suas dificuldades.

A analise dos softwares mostrou também que o professor tem um papel
fundamental no processo de aprendizagem. Em todos os tipos de software,
sem o professor preparado para desafiar, desequilibrar o aprendiz, é muito
dificil esperar que o software per se crie as situagfes para ele aprender. A
preparacéo desse professor € fundamental para que a educagédo dé o salto
de qualidade, deixando de ser baseada na transmissdo da informacao,
passando a realizar atividades para ser baseada na construcdo do
conhecimento pelo aluno. (VALENTE, 1999. p. 98).

Ainda assim, o profissional de educacdo ndo pode ser substituido ou
descontextualizado deste processo, uma vez que cabe a ele a escolha da plataforma
a ser utilizada, a orientagcdo de como acessar as plataformas de ensino, o auxilio
durante a realizacdo de cada atividade (sempre que necessario), atribuir atividades
relacionadas ao conteudo a ser abordado naquele periodo letivo, verificar se 0s
alunos estdo realizando as atividades propostas por ele ou se os alunos estéo
realizando atividades mais simples somente para conquistar pontuagbes na
plataforma (mesmo que em niveis muito inferiores ao que se encontram na escola),
se estdo realizando atividade no préprio login ou se estéo realizando atividades para

outros alunos etc.

[...] é evidente que o educador continua indispensavel, a titulo de animador,
para criar as situac6es e armar os dispositivos iniciais capazes de suscitar
problemas Uteis a crianga, e para organizar, em seguida, contraexemplos
que levem a reflexdo e obriguem ao controle das situagbes demasiado
apressadas: o que se deseja € que o professor deixe de ser um
conferencista e que estimule a pesquisa e o esforco, ao invés de se
contentar com a transmissao de solug@es ja prontas (PIAGET, 1973, p. 18).

O professor deve ainda, de acordo com sua experiéncia docente, optar em
quais momentos a utilizacdo das plataformas ou softwares educacionais se faz
necessario, tendo utilidade como auxilio aos conteudos por ele abordados em sala

de aula, ou se outras estratégias de ensino se fazem necessaria. Neste caso, nao &
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somente a disponibilidade de acesso a recursos tecnoldgicos que proporcionara o
sucesso ou insucesso de sua aula, mas a compreensdo de como cada ferramenta

educacional deve ser utilizada em cada situagdo com seus alunos.

A utilizagc&o de recursos como o computador e a calculadora pode contribuir
para que o processo de ensino e aprendizagem de Matematica se torne
uma atividade experimental mais rica, sem riscos de impedir o
desenvolvimento do pensamento, desde que os alunos sejam encorajados a
desenvolver seus processos metacognitivos e sua capacidade critica e o
professor veja reconhecido e valorizado o papel fundamental que sé ele
pode desempenhar na criacdo, conducado e aperfeicoamento das situacdes
de aprendizagem. (BRASIL, 1998c, p. 45).

Mas uma vez, ressalta-se a importancia do professor frente as escolhas de
guando e quais recursos tecnologicos devem ser utilizados. O aluno deve
compreender que a calculadora ou mesmo o computador ndo realizard o calculo
sozinho. Na solucdo de situagcbes-problemas, por exemplo, o que determinard o
éxito na resolucdo do problema €, antes dos calculos numéricos, a compreenséo do
gue se apresenta, a organizacdo das ideias dispostas no contexto, a padronizacéo
dos dados (quando necessario) e somente neste ponto a realizacdo dos calculos
necessarios.

Desta forma, o aluno podera utilizar os recursos tecnoldgicos disponiveis
para auxilia-lo nos calculos mais complexos ou simplesmente para simples
conferéncia dos resultados obtidos, cabendo ao professor apoiar e incentivar os
alunos durante as andlises, no processo de compreensdo das propostas e na
elaboracdo de novos desafios e situacdes no qual o aluno seja o protagonista de seu

aprendizado.

Em novos “campos virtuais”, os professores e os estudantes partilham os
recursos materiais e informacionais que dispdem. Os professores aprendem
ao mesmo tempo em que o0s estudantes e atualizam continuamente tanto
seus saberes “disciplinares” como suas competéncias pedagdgicas. (LEVY,
2007, p. 171).

Embora seja algo corriqueiro aos individuos das geracdes chamados
“nativos digitais™, que cresceram com esta tecnologia presente em seu cotidiano, o
uso destas ferramentas computacionais no campo educacional é muito recente e
passivo de descrenca por boa parte dos profissionais da educacéo que, nao tiveram
contato com estes “recursos” em seu periodo escolar e nem mesmo durante sua
formacao pedagdgica no ensino superior. Frente a isso Moran (2007, n.p.) diz que a

educacao necessita de “[...] educadores maduros intelectual e emocionalmente,

9 Nativos Digitais sdo todas as pessoas nascidas apés 1980, cujo desenvolvimento biolégico e social
se deu em contato direto com a tecnologia
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pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar. Pessoas

com as quais valha a pena entrar em contato, porque dele saimos enriquecidos”.

Os alunos de hoje - do maternal a faculdade - representam as primeiras
geracdes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
cercados e usando computadores, videogames, tocadores de musica
digitais, cAmeras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos
e ferramentas da era digital. (PRENSKY, 2001, p. 1).

A capacitagcdo para o uso das tecnologias educacionais por parte dos
professores vem, em boa parte, das formacdes docentes disponibilizadas pelas
Secretarias de Ensino, por busca voluntaria destes profissionais que se dispdem em
se aperfeicoar, em cursos de formacdes continuadas ou pds-graduacdo na area da
tecnologia educacional.

Um ponto interessante abordado pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) de Matematica esta relacionado com a formacdo docente, com énfase na
formacao continuada. A partir da discusséo de que os professores nao estao prontos
ao final de sua formacdo académica, evidencia a importancia da busca continua que
o professor deva estar sempre a busca de conhecimentos sobre as inovacdes no

campo educacional.

As experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que
seu uso efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relacdo
professor-aluno, marcada por uma maior proximidade, interacdo e
colaboracdo. Isso define uma nova visdo do professor, que longe de
considerar-se um profissional pronto, ao final de sua formagéo académica,
tem de continuar em formacdo permanente ao longo de sua vida
profissional. (BRASIL, 1998c, p. 44).

Os professores devem considerar que sua formacédo e suas experiéncias
sdo extremamente importantes mas, que diante da velocidade que as novas
tecnologias surgem, essa capacitacdo inicial deve ser apoiada ou complementada
por formacdes que podem ser relacionadas aos estudos sugeridos nos Horarios de
Trabalho Pedagdgico Coletivo (HTPC), horarios de formacéao individual ou em grupo
a serem executadas nas préprias unidades escolares ou em locais definidos pelas
secretarias de educacdo a qual fazem parte, ou ainda pela busca particular de
informacgdes, oriundas de cursos de extensdo, pos-graduacdes, participacdo de

seminarios, congressos, grupos de estudos, etc.

Os professores se preocupam com o fato de eles proprios estarem em
descompasso com seus alunos Nativos Digitais, que as habilidades que
eles tém ensinado no passado estejam se tornando perdidas ou obsoletas e
gue a pedagogia do nosso sistema educacional ndo consiga se manter
atualizada com as mudancas no panorama digital. (PALFREY; GASSER,
2011, p. 18).
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Buckingham (2010, p. 42) afirmando que “se as escolas de certa forma néo
foram atingidas pelo advento da tecnologia digital, 0 mesmo ndo pode ser dito da

vida das criangas quando estéo fora da escola.”.

O equilibrio entre a tradicdo e a modernidade € um grande desafio em sala
de aula, isso ocorre por haver grande diferenca de geragcbes entre
professores e alunos e rdpidas mudangas ocorridas na sociedade
provocando uma crise de comunicacdo entre 0s personagens envolvidos.
(MARIA, 2019, p. 21).

A associacdo com as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) € utilizada para classificar a formag¢édo do homem moderno. Segundo Castells
(2011) entre outras caracteristicas, pelo nivel de acesso e interatividade sobre estas
ferramentas tecnoldgicas a que teve acesso durante sua vida.

Neste sentido Saviani (2007, p. 48) afirma que “considerando-se que a
educacdo visa a promoc¢do do homem, sdo as necessidades humanas que irdo
determinar os objetivos educacionais”. I1sso ocorre h& algumas décadas, conforme

exemplifica a figura 1.

Figura 1 — Cinco geracdes em relacao as tecnologias digitais
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Fonte: FOSBURY (2019, n.p.)

Parte dos professores ativos na educacdo associam-se a geracado dos
‘imigrantes digitais”, nascidos até 1983, e sao definidos por Prensky (2001) com
relacdo ao nivel de utilizagcdo dos recursos tecnoldgicos, cujos individuos embora
nao tenham sofrido forte influéncia dos recursos tecnoldgicos digitais, em certo
momento da vida se encantaram com algum destes recursos da nova tecnologia,
trazendo-os para seu cotidiano.

Outra parte destes professores s&do associados a geracdo dos
“colonizadores digitais”, caracterizados por Palfrey e Gasser (2011, p. 13) como

pessoas mais velhas “[...] ndo nativos do ambiente digital, porque cresceram em um
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mundo apenas analégico, mas que ajudaram a moldar seus contornos. Estas
pessoas mais velhas também estdo online e, muito sofisticadas no uso dessas
tecnologias [...]". A partir desta definicdo, pode-se apresentar uma gama de
individuos que se encaixam neste perfil, sejam eles profissionais das tecnologias
como Bill Gates, um dos criadores da Microsoft, e Steve Jobs, fundador da Apple, ou
ainda profissionais de outras areas que nasceram antes da década de 1980, mas
que possuem grande facilidade no manuseio dos recursos tecnoldgicos digitais.

Nossos alunos fazem parte da geracdo chamada “nativos digitais”, devido
sua relacdo muito proxima aos novos recursos tecnoldgicos e as inovagdes que elas
proporcionam e se apropriam destas ferramentas de diversas formas, no qual,
segundo Mattar (2010, p. 11) “[...] tém novas expectativas em relacdo a
aprendizagem, ao trabalho e a diversao”.

Palfrey e Gasser (2011, p. 14) “[...] esta nova geragcdo nédo tem que
reaprender nada para viver vidas de imersao digital. Eles comecaram a aprender na
linguagem digital; s6 conhecem o mundo digital”. Para Prensky (2001) a geracédo Y é
a primeira geracao considerada “nativos digitais” e estes descontinuam a geracao de
seus pais e avos denominados “imigrantes digitais” ou “colonizadores digitais”.

Para muitos, o computador parece ser uma maquina incrivel, com muitas
funcdes e aplicabilidades em diversas areas, inclusive na educacdo. Porém, no
contexto computacional, € um equipamento que necessita de programacao e
instrucdes precisas para funcionar e realizar o que o usuario deseja.

Para profissionais da area de tecnologia uma expressao € bastante comum,
de que “o computador ndo pode fazer nada sozinho”, pois além do sistema
operacional, como o Windows, MacOS ou Linux, para a plena utlizacdo do
computador, assim como dos demais recursos tecnoldgicos digitais como celulares e
tablets, Neto e Rufino (2015, p. 1) afirmam que “é necessario a instalacdo de
softwares aplicativos, que devem ser bem criativos e interativos, de forma a
aproveitar ao maximo a capacidade do aluno.”.

Esta afirmacdo também é presente nos PCNs, considerando que o
computador podera auxiliar os alunos a se desenvolver em ritmos diferentes. Mas,
“por outro lado, o bom uso que se possa fazer do computador na sala de aula
também depende da escolha de softwares, em funcéo dos objetivos que se pretende
atingir e da concepcdo de conhecimento e de aprendizagem que orienta o0
processo.” (BRASIL, 1998c, p. 44).
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Para cada atividade que o professor planeja desenvolver com seus alunos,
com 0s recursos tecnoldgicos digitais, € importante que ele analise qual(is)
software(s) utilizara e se esta disponivel e/ou instalado no equipamento. Para
Valente (1999. p. 89) “...] por intermédio da analise dos softwares, € possivel
entender que o aprender (memorizacdo ou construcdo de conhecimento) ndo deve
estar restrito ao software, mas a interacdo do aluno-software”. Muitas vezes 0s
softwares indicados para a realizacdo das atividades podem ser proprietérios
(softwares com licengca de uso nado gratuitos), sendo necessario a adaptacdo dos
mesmos com softwares abertos ou livres, principalmente quando relacionados a
unidades escolares publicas.

A utilizagdo de aplicativos e softwares gratuitos favorecem a dinamica de
estudos e produ¢cdes em comunidades mais carentes e em escolas publicas pois, de
acordo com Kenski (2012, p. 124) estes softwares “dao origem a comunidades para
o desenvolvimento partilhado de programas, objetos de aprendizagem, bibliotecas
virtuais e arquivos tematicos em todas as areas do conhecimento, para o uso nas
mais diferentes situacdes, incluindo o ensino”

Outro ponto a se considerar sdo0 0S requisitos minimos exigidos para
execucdo dos softwares educacionais. As politicas publicas vém investindo na
aquisicdo de netbooks e tablets para a informatizacdo das escolas, por terem um
valor mais acessivel e por suprirem a maioria das propostas educacionais,
principalmente as vinculadas a interacdo on-line, como acesso as plataformas
educacionais, videos no Youtube e sites relacionados, sites de jogos digitais, acesso
a sistemas de edicdo de textos e planilhas eletrbnicas como o Google Documents,
entre outros.

A aplicacdo de determinados tipos de computadores € apresentada por
Willrich (2000) que define por arquitetura de computador os parametros e a forma de
organizagdo dos componentes do computador, que definirh a aspectos sobre a
qualidade, o desempenho e a aplicacéo para a qual o computador devera ter. Porém
estes equipamentos tendem a ter uma capacidade de processamento reduzidos e
muitos softwares, geralmente de edicdo de imagens e videos, de compilagdo de
linguagens de programacéo, ou jogos com resolugdo mais realistas podem ter seus
funcionamentos prejudicados ou mesmo néo ser possivel sua instalacao.

Os estudantes cada vez mais estdo inseridos nessa cultura, principalmente a

partir do “avango e da multiplicacdo das tecnologias de informacgéo e comunicacgéo e
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do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones
celulares, tablets e afins” (BRASIL, 2018, p. 61). Neste aspecto, vale ressaltar o
objeto de estudo de Silva (2017), que aponta a importancia do celular e dos
smartphones para a integrac@o tecnologica de muitos alunos do ensino basico da

rede publica.

Ndo se pode deixar de mencionar a distancia que existe entre oferta e
acesso as essas tecnologias nos diferentes paises do mundo, o que dificulta
a abrangéncia educacional que tais ferramentas podem oferecer. No Brasil
nem todos os alunos podem ter acesso facil a internet, redes sociais ou
videogames, mas boa parte deles tém. No caso brasileiro os telefones
celulares se tornaram mais acessiveis do que os computadores de mesa e
0s jovens usam todas essas ferramentas ou mesmo jogam online pelos
celulares. (SILVA, 2017, p. 57).

Por se tratar de um equipamento de menor custo em relacdo aos
computadores e notebooks e por estarem sendo desenvolvidos com maior poder de
processamento, memoria e cameras de melhor resolucdo, chegando a niveis de
cameras semiprofissionais, estes equipamentos representam para muitos alunos a
porta de entrada para o campo da tecnologia, no qual podem acessar jogos, tirar e
editar fotos e videos, acessar a internet, interagir nas redes sociais, também realizar
pesquisas, etc. O problema apresentado em relacdo a esta utilizacdo é que muitos
destes alunos nao tém condi¢des financeiras de assinar uma internet banda larga ou
para conexdo dos dados mdveis, ficando restritos a pontos de acesso gratuitos

como escolas, e demais locais publicos, quando disponivel.

Referente a reflexdo da pratica docente, a complexidade e dificuldade para
lidar com o modelo de ensino requerem que as praticas sejam repensadas
para que o uso das TDIC articuladas ao curriculo se efetive e, para isso,
pensamos nos aspectos estruturais e formativos. Se a escola ndo tem
internet ou ndo a disponibiliza para o uso pedagdgico, ndo permite uso de
celular e se os cursos de formacao ndo forem responséveis para subsidiar o
letramento dos professores no uso da TDIC na escola, nao ha como realizar
um trabalho de letramento digital com os alunos, porque ninguém pode
oferecer o que ndo tem ou ensinar o que desconhece. (ALEXANDRE, 2017,
p. 93).

Podemos analisar o nivel tecnologico que se encontram as escolas e seus
professores frente as etapas da educacado tecnologia a partir das formas que
aplicam e se relacionam com as tecnologias.

As etapas da educacdo em relacdo as tecnologias séo divididas em trés
eixos que se complementam, sendo a Tecnologia Digital, o Pensamento
Computacional e a Cultura Digital, no qual cada um é composto por conceitos que
representam uma ou mais habilidades a serem desenvolvidas, assim ilustradas pela

figura 2.
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Figura 2 — Os trés eixos do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacéao e

Seus respectivos conceitos.
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Fonte: CIEB (2018, p. 25)

A Tecnologia Digital relaciona-se aos conceitos que estdo por trds da
tecnologia, ou seja, do funcionamento do computador através de seus componentes,
da utilizacédo de softwares e dos meios de comunicacao digital, abrangendo as redes
e a internet. Neste eixo, 0s alunos sao levados a compreender o computador como
uma maquina a ser estudada. Relacionando ao campo de estudos, é a etapa de
inicio dos cursos de computacdo oferecidos por diversas escolas de formacéo
técnica ou profissionalizante, com os estudos dos Sistemas Operacionais, pacotes

de softwares e 0 acesso a internet.

[...] os dispositivos tecnoldgicos para a interacdo ser humano-maquina séo
incorporados a vida humana como uma segunda natureza. A histéria, a
economia, a politica, a cultura, a percepcao, a memoéria, a identidade e a
experiéncia estéo todas elas hoje mediadas pelas tecnologias digitais. Estas
penetram em nosso presente ndao sé como um modo de participacdo, mas
como um principio operativo assimilado a producao humana em todas as
suas areas. (SANTAELLA, 2013, p.33)

O pensamento computacional estd muito além da simples utilizacdo do
computador ou do uso de determinados softwares, mas relaciona-se com o
pensamento aplicado a resolucao de problemas, de desenvolvimento de parametros
ou algoritmos, de organizacédo do funcionamento do sistema através de linguagens
computacionais, como apresenta Wing (2006, p. 33) “0 pensamento computacional
envolve resolver problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano,

baseando-se nos conceitos fundamentais da ciéncia da computacgao”.
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O pensamento computacional tem tamanha importancia para a educacao
sendo apontado na Competéncia Geral 5 da BNCC, quando destaca que os alunos
devem ‘[...] criar tecnologias digitais de informag&o e comunicagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
[...]” (BRASIL, 2018, p. 9).

O pensamento computacional pode ser utilizado em diversas areas de
conhecimento, ndo somente associado as Ciéncias da Computacao, para resolucéo

de problemas reais como apresenta Brackmann em sua tese.

O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagéo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executé-los eficazmente. (BRACKMANN, 2017, p. 29).

Pode-se entdo compreender que, para trabalhar o pensamento
computacional com os alunos néo se faz necessario o uso direto do computador. As
habilidades relacionadas a resolucdo de problemas e a criacdo de algoritmos podem
ser exercitadas através do simples método de escrita (I6gica), no qual deve-se
analisar se o que se propfe é satisfatério para a resolucdo do problema, o que
posteriormente pode ser traduzida para uma linguagem de computador. Vale
ressaltar que o Pensamento computacional estard presente na proxima edicdo do
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA), conforme componentes
preliminares de Matematica da Estrutura Analitica e de Avaliacéo PISA 202110,

Deve-se esclarecer que embora o0 objeto desta pesquisa gere possibilidades
de utilizacdo profissional do pensamento computacional, e que estes podem ser
aplicados a profissdes futuras, este nao € alvo fim, ou seja, ndo se pretende expor o
pensamento computacional puramente para fins de carreira, pois, conforme
anteriores definicbes, este pode ser utilizado em diversas situacfes da vida e néo
somente a carreira profissional, tdo pouco direcionar os alunos a uma carreira
voltada as Ciéncias da Computacao.

A Cultura Digital possibilita ao aluno conhecer e se tornar fluente quanto ao
uso da tecnologia. Para tanto, os alunos devem ser capazes de compreender as
narrativas vinculadas as diversas midias e também a analise, interpretacdo e

identificacdo sobre a veracidade da informacdo divulgada por estas midias,

10 Informacéo divulgada no site da OECD (Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdmico). Disponivel em: http://www.oecd.org/pisa/sitedocument/PISA-2021-mathematics-
framework.pdf. Acesso em: 07 fev. 2020.
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promovendo leituras criticas através de comparacdo e andlise. Nesse aspecto, a
Cultura Digital abrange habilidades relacionadas ao ler e escrever no contexto
digital, ao uso responsavel da tecnologia e sua relagdo com as pessoas.

Nota-se que o0 acesso dos usuarios as redes, principalmente a internet como
sendo, de acordo com Kenski (2012, p.34) o “[...] espaco possivel de integracdo e
articulacéo de todas as pessoas conectadas com tudo que existe no espaco digital,
o ciberespaco”.

Os conceitos de alfabetizagdo mididtica e alfabetizagdo informacional
também estdo vinculados a este eixo e segundo Wilson et al. (2013, p. 16) ...]
apontam para competéncias que enfatizam o desenvolvimento de habilidades a
partir de investigacdes e a capacidade de engajamento significativo junto as midias
e aos canais de informacéo independentemente das tecnologias usadas”. O termo,
“alfabetizagdo em informatica”, segundo Valente (1999. p. 1) diz respeito ao aluno
que “[...] usa a maquina para adquirir conceitos computacionais, como principios de
funcionamento do computador, no¢bes de programacdo e implicagbes do
computador na sociedade”.

Gera-se desta forma possibilidades de criacdo de um ambiente nao formal

(virtual) de aprendizagem, como se apresenta:

Em nosso mundo de conectividade difusa e de informagédo abundante, cada
vez mais a aprendizagem se da fora dos espacgos e tempos formais de
educacdo, e ha demandas crescentes de customizagdo da educacao
segunda as necessidades individuais. E importante para os estudantes
construirem redes pessoais de aprendizagem, que consistem tanto em
recursos vivos (especialistas, colegas, pares) quanto materiais (sites,
documentos, artefatos, ferramentas). (DUDENEY et al, 2016, p. 47).

Percebe-se entdo a importancia destas redes de aprendizagem aos alunos
como meio de busca e/ou divulgagcéo de conhecimentos, sejam estas com recursos

humanos ou recursos materiais.

2.3 Metodologias ativas, multiletramentos e os jogos digitais

A partir destes processos fica ainda mais evidente a necessidade de
aplicacdo de conceitos associados as metodologias ativas, que para Sacristan
(2011. p. 9) “nao significa que até entdo ndo se trabalhasse o conceito de
competéncia, pois anteriormente houve diversos trabalhos que se tornaram

documentos quase oficiais [...]".
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A pesquisa Geracdo Z, de Borba (2019), com jovens universitarios que
nasceram depois do ano de 1995, e que teve como um dos objetivos integrar estes
estudantes no ambiente universitario, mostra entre os resultados, através da
pergunta: O que torna o estudo mais divertido e significativo para vocé? Obteve
como respostas com maiores porcentagens, Metodologias diferentes e inovadoras
(84%) e Temas relevantes que despertam meu interesse (86%).

O estudo sobre diferentes metodologias nos traz reflexdes sobre diferentes
formas de atuar no campo educacional, promovendo situagdes que favorecam o
aluno no processo de ensino e aprendizagem, geralmente colocando-o como o
elemento mais importante neste processo. E neste sentido que a metodologia ativa
propde uma abordagem de protagonismo ao aluno, dando a ele a oportunidade de
deixar o papel de agente passivo e assumindo a responsabilidade de buscar novos
conhecimentos, de pesquisar, de se apropriar deles, de aplicar e compartilhar estes
conhecimentos com os demais, como se apresenta a Piramide ou Cone de

Aprendizagem, conforme a figura 3.

Figura 3 — Piramide ou Cone de Aprendizagem
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Fonte: MEDEIROS. et al (2018. p. 365)

Segundo MILL (2021), existe uma controversa em relacdo a autoria desta
teoria. Alguns textos apontam William Glasser como criador da “Piramide de
Aprendizagem”, enquanto outros fazem referéncia a Edgar Dale como o criador do
“Cone da Aprendizagem”. Embora exista desencontros sobre a autoria desta teoria
de aprendizagem, algo € similar quanto aos seus objetivos, de apontar os

estudantes como membros ativos no processo de aprendizado.
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Embora cada pessoa tenha um estilo de aprendizagem, que pode ser
favorecido através da leitura, da escrita ou do processo maker e, portanto, 0s
valores apresentados n&do sejam sdo absolutos, Glasser (2001) nos mostra o grau
de aprendizagem do estudante relacionando o tipo de mediacdo escolhida pelo
professor, apontando que enquanto o aluno tem um papel passivo neste processo.

Geralmente associado as praticas das escolas tradicionais, realizando
leituras dos conteudos, escutando as aulas e as explica¢des, vendo e ouvindo o que
lhe é transmitido, os mesmos tém um nivel de aproveitamento menor do que quando
Ihe é concedida a oportunidade de relacionar de maneira ativa nesta aprendizagem,
através de discussdes e debates, de atividades praticas, de utilizar, de demostrar e

principalmente de ensinar, realizando explicacfes e ilustracdes deste conteudo.

As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se por
meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinagdes. A
juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribuicbes importantes para o desenho de solugbes atuais para o0s
aprendizes de hoje. (BACICH; MORAN, 2018, n.p.).

No momento que o aluno inicia este protagonismo em seu aprendizado ele
passa a ser o centro deste processo e 0 professor deixa de ser o transmissor de
conhecimentos e assume uma posicdo de mediador destes conhecimentos,
favorecendo o aluno em sua busca e direcionando-o através dos temas que devem
ser abordados em seu contelddo educacional. Assim, poderdo abordar alguns
principios norteadores das metodologias ativas de aprendizagem, como a reflexao, o
trabalho em grupo, a autonomia e a inovacao, que podera ter suporte através do uso
das tecnologias digitais, promovendo entre outros aspectos a diversificacdo das

metodologias aplicadas.

A combinacdo de metodologias ativas com tecnologias digitais moveis é
hoje estratégica para a inovagdo pedagoégica. As tecnologias ampliam as
possibilidades de pesquisa, autoria, comunicacdo e compartilhamento em
rede, publicacdo, multiplicagdo de espacos e tempos; monitoram cada etapa
do processo, tornam os resultados visiveis, os avancos e as dificuldades. As
tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espagos
formais e informais por meio de redes (BACICH; MORAN, 2018, n.p.).

Tém momentos como 0 que se apresenta, durante a construcdo desta
pesquisa em meio a pandemia ocasionada pelo COVID-19, o uso das tecnologias
digitais moveis estdo tomando propor¢cdes ainda maiores por serem, para muitos
alunos, o unico acesso ao mundo digital, a Unica maneira de estarem conectados
com o ambiente educacional tendo acesso aos conteudos e orientacdes

disponibilizados pelos professores, pelas escolas ou pelas secretarias de educacéo.
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A possibilidade de interagir com estes materiais nos horarios que lhe forem mais
favoraveis amplia a forma utilizada para divulgacdo de suas producdes, tanto dos
materiais propostos, como de suas colaborac¢des nas atividades de desenvolvimento
a qual estédo envolvidos.

Mas néo basta incluir as tecnologias no contexto educacional se 0 método
utilizado se mantém. Os professores, ao apoiar-se nas novas tecnologias com 0 uso
dos multiletramentos, tem a possibilidade de selecionar e produzir novos materiais e,
por sua vez, oferecer aos estudantes diversificadas formas de apresentacdo dos
conteudos curriculares, sejam eles dos mais variados componentes curriculares.

O uso dos multiletramentos para Rojo (2012) e Rojo e Barbosa (2015), com
a associacao de escrita, video, fala, audio, diagrama, imagens, animacéo, e outras
interagcfes apoiados aos dispositivos mdéveis, tdo presentes no contexto dos alunos,
podem fornecer o aporte necessario para a compreensdo destes assuntos e na
busca por minimizar este distanciamento entre o contexto escolar e a vida cotidiana
destes estudantes, cabendo a escola trabalhar e investigar essas modalidades e,
também, motivar esta pratica.

Considerando os periodos datados pela histéria da evolucdo das legislacdes
educacionais e do inicio da utilizacao dos jogos digitais abordados nesta pesquisa, e
dos métodos utilizados para ensinar as criancas e as comunidades a partir de
atividades ludicas, a utilizacdo de recursos digitais € algo extremamente recente.
Para Huizinga (2004) o jogo € um fen6meno universal e é uma atividade
caracteristica essencial a vida humana, que a acompanha desde os primérdios das
civilizacoes.

Ainda conforme Huizinga (2004, p. 103), “atitude ludica ja estava presente
antes da existéncia da cultura ou da linguagem humana”. Para Kishimoto (2011) a
partir de pesquisas aponta trés niveis de diferenciagdes para o jogo, que pode ser o
resultado de um sistema linguistico aplicAvel a um contexto social, um sistema de
regras e um objeto. A pesquisadora afirma ainda que os termos jogo, brinquedo e
brincadeira ainda sdo empregados no Brasil de forma imprecisa.

Para Huizinga (2004, p. 14) a funcéo do jogo pode ser definida, entre outras
pela representacdo, e a crianga na atividade da representacdo atinge um nivel
superior, “superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que
realmente é esta ou aquela coisa, sem, contudo, perder inteiramente o sentido da

“realidade habitual™.
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Uma variacdo do jogo, aplicavel ao contexto desta pesquisa é 0 jogo
educativo, que para Kishimoto (2011. p. 39) “[...] dentro do processo metaforico que
se compreende a expresséo jogo educativo (ou brinquedo educativo). O quebra-
cabeca torna-se brinquedo educativo quando se transportam para o0 ensino as
propriedades do jogo”.

O brinquedo educativo data dos tempos do Renascimento, mas ganha forca
com a expansédo da educacdo infantil, especialmente a partir deste século.
Entendido como recurso que ensina, desenvolve e educa de forma
prazerosa, o0 brinquedo educativo materializa-se no quebra-cabega,
destinado a ensinar formas ou cores, nos brinquedos de tabuleiro que
exigem a compreensdo do numero e das opera¢Bes matematicas, nos
brinquedos de encaixe, que trabalham noc¢des de sequéncia, de tamanho e
de forma, nos multiplos brinquedos e brincadeiras, cuja concep¢ao exigiu
um olhar para o desenvolvimento infantil e a materializacdo da funcéo
psicopedagdgica: mébiles destinados a percepcao visual, sonora ou motora;
carrinhos munidos de pinos que se encaixam para desenvolver a
coordenacdo motora; parlendas para a expressdo da linguagem;
brincadeiras envolvendo mdsicas, dangas, expressdo motora, gréfica e
simbdlica. (KISHIMOTO, 2011. p. 40).

E, posteriormente, complementa que,

Ao assumir a funcéo lidica e educativa, o brinquedo educativo merece
algumas consideragoes:

1. fungéo ludica: o brinquedo propicia diversao, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente; e

2. funcdo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.
(KISHIMOTO, 2011. p. 41).

A aprendizagem criativa e a cultura maker estéo relacionados com a obra de
Resnick (2020) que traz a proposta de “aprendizado de jardim de infancia ao longo
da vida”’, fazendo referéncia a forma que as criancas aprendem, interagindo,
experimentando, socializando. A cultura maker vem de um movimento de fazer, de
criacao, e que aprender exige envolvimento e criacao.

Para a efetiva criacdo de um espaco maker é fundamental a participacéo de
todos os envolvidos no processo de criacdo, do “fazer juntos”, da importancia do
compartiihamento das informacdes, evidenciando que o conhecimento é mais
relevante quando colocado a servico do grupo e que este processo seja divertido.

Para atuacao dos makers, Hatch (2014) descreve nove ideais centrais que
devem ser contemplados: faga, compartilhe, presenteie, aprenda, equipe-se (no
sentido de equipamentos), divirta-se, participe, apoie e mude, conforme exemplifica

a figura 4.



43

Figura 4 — Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: RESNICK (2020, n.p.)

No ato de brincar, as criancas tendem a seguir 0s passos descrito pela
espiral da aprendizagem criativa (figura 4), quando em determinadas brincadeiras
partem da imaginacdo de eventos, de histdrias, personagens e utilizando-se de
quaisquer objetos que comecam a criar 0 que estavam imaginando, montando
cenarios, levantando constru¢cdes com a participacdo de outros individuos e utilizam
de sua imaginacédo para dar vida aquela brincadeira.

Durante este processo podem ocorrer inUmeras situacées como a queda de
uma das construcdes, a apresentacao de outra ideia vinda de alguma crianca que
participava ou de uma nova criancga, entre outras, que leva a reflexdo dos envolvidos
sobre o ocorrido e uma nova fase de imaginagao para compor a nova ideia ou ao

motivo/solucéo do que ocorreu. Desta forma,

A medida que as criancas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas
desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criativas,
aprendem a desenvolver as proprias ideias, testa-las, experimentar
alternativas, obter as opiniées de outras pessoas e criar ideias baseadas em
suas experiéncias. (RESNICK, 2020, n.p.)

Para Anderson (2012) a cultura maker foi, nos ultimos dez anos, responsavel
pela criacdo de inUmeras empresas de desenvolvimento através da possibilidade de
compartilhamento das ideias ou criacdes através da web. Em sua obra, traz também

a reflexdo sobre uma mudanca no cenario industrial para producdo através de
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maquinas de corte a laser e impressoras 3d que se encontram disponiveis a
utilizacdo de pessoas comuns em makerspaces?!?!.

A educacgao tem um papel importante neste contexto, podendo ser mediada
pelas TDIC, proporcionando aos alunos uma nova vivéncia e novas experiéncias
frente estas possibilidades de transformacdo e inovacdo. As TDIC, para Kenski
(2010, p. 23) “...] interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos
relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos. Criam uma nova cultura e

um novo modelo de sociedade”.

E preciso que o professor assuma o papel de facilitador, criando um
ambiente propicio para a aprendizagem, onde o aluno siga seu ritmo
proprio, por meio de construgdes significativas, com materiais passiveis de
ser compartilhados, muito préximo da cultura maker, da aprendizagem méo
na massa com o uso das tecnologias. (SOBREIRA et al, 2020, p. 28).

De acordo com Silva (2017. p. 77) “as possibilidades educacionais que tais
tecnologias e jogos oferecem sdo reais, cabendo aos professores encontrarem
formas diferentes de introduzir esses mecanismos dentro do processo de ensino e
aprendizagem”. Em concordancia com essa abordagem, Papert (2008), destaca
que:

Esses brinquedos, dando autonomia as criancas para testar ideias
utilizando regras e estruturas preestabelecidas — de um modo como poucos
brinquedos sdo capazes de proporcionar -, provaram ser capazes de
ensinar aos aprendizes as possibilidades e limitagbes de um novo sistema,
utilizando meios que muitos adultos invejariam. (PAPERT, 2008, p. 20).

Para Sobreira et al. (2020, p. 29) “com uma intencionalidade pedagogica, os
games, quando bem selecionados, podem desenvolver atividades cognitivas
verdadeiramente significativas”. Neste sentido Dudeney et al. (2016, p. 30) afirmam
gue futuramente, ambientes de jogos “[...] poderdo ver vistos como espacos ideais
de aprendizagem, nos quais os estudantes podem adquirir letramentos digitais em
acréescimo as praticas de linguagem e aos letramentos tradicionais”. O autor
continua:

A transformacdo do espago vem acontecendo na medida em que as
tecnologias mdveis permitem a internet e ao mundo se encontrarem um
com 0 outro e comecarem a se sobrepor, gracas a internet das coisas, onde
dados provenientes de objetos do mundo real sdo compartilhados através
da internet, e a realidade aumentada, onde informacdo contextualizada
baseada na internet é sobreposta em vitrines do mundo real. (DUDENEY et
al, 2016, p. 31).

Relacionando os jogos, as brincadeiras e 0s processos educacionais surge o

termo gamificacdo, sendo o uso de elementos dos jogos em contextos que néo

11 instalagdes de producéo partilhada, onde um desenvolvedor pode enviar seu produto (ficheiro) e
produzir em pequenas ou grandes escalas.
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estdo dentro de sistema, como pontos, rankings, medalhas, troféus e barras de
progresso, no qual esse tipo de atividade por ser facilmente associado ao contexto
educacional, mesmo com a computacado desplugada. Porém, a gamificacdo pode
ocasionar situagbes distintas e muitas vezes contraria ao que Sse esperava
originalmente quando, por exemplo, um professor resolve trabalhar determinada
atividade com sistema de ranking com seus alunos buscando motiva-los a uma
maior participacao, concentracdo ou empenho.

Enquanto os alunos se encontrarem nas primeiras posi¢des possivelmente
atingirdo as expectativas do professor e se sentirdo motivados a permanecer em
destaque, enquanto os alunos que estiverem nas ultimas posi¢cées ou mesmo 0s que
cairem de posi¢cdes durante a realizacdo da atividade poderdo ter a sensacgao
contraria, como desmotivacao, frustracao e sensacao de inferioridade.

O jogo traz consigo algumas caracteristicas, proporcionando
autoconhecimento (sobre as suas forcas e fraquezas, sobre as suas fontes de
motivacdo, sobre a origem da sua felicidade) e trata a questdo do erro,
apresentando que enquanto na escola o erro é motivo de castigo, de reprovacéo e
representa algo ruim, nos games é uma nova chance, é uma forma de motivacédo de
tentar de novo, de aprendizado por entender que deve ser feito de outra maneira,
por isso, € um fracasso divertido, como afirma McGonigal (2012, p. 77) “a vitoria
tende a por fim a diversdo. Mas e o fracasso? Ele faz a diversdo continuar’.

Oliveira e Bittencourt (2019) apresentam apontamentos sobre a necessidade
de personalizacdo desta gamificacdo, fazendo-se necessario utilizar esse designer
de gamificacdo adaptado a diferentes tipos de alunos, através de suas preferéncias
ou suas singularidades com o objetivo de melhorar suas experiéncias.

Para amenizar esta possivel situacao, indica-se que antes de iniciar este tipo
de atividade o professor faca uso de uma pesquisa para conhecer o perfil dos alunos
e somente a partir dai comece a fazer uso deste recurso. Uma possibilidade é dividir
a turma pelo perfil que o professor identificou dos alunos, sendo um grupo dos mais
competitivos e outro com 0s mais colaborativos, sendo que, com os colaborativos
pode-se trabalhar dindmicas de favorecam atividades de desenvolvimento do grupo.
Essas atividades podem ser apontadas por barras de progresso, por exemplo.
Enquanto que com os competitivos podem ser realizadas atividades voltadas a

competicdo, como ranking, entre outras.
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Para Oliveira e Bittencourt (2019) apresentam o termo “estado de fluxo”,
como sendo um bom sentimento ou a “experiéncia ideal” sentida por uma pessoa
quando desenvolve uma atividade prazerosa. Ela deve ter um equilibrio ente o nivel
do desafio e a capacidade da pessoa em concluir uma tarefa, para ela nao fique

ansiosa se for muito dificil ou ser uma atividade chata de o nivel for muito baixo.

O estado do fluxo pode ser considerado o “pote de ouro no final do arco-iris”
pelo jogo designers, o que significa que é o desejo de todos os designers,
professores e instrutores de jogos que seus alunos possam atingir o estado
de fluxo nos sistemas educacionais gamificados. (Oliveira; Bittencourt,
2019, p. 13)

Outra possibilidade é de realizar elementos de “engajamento” que podem
ser divulgados de forma individual, proporcionando aos alunos, principalmente com
menor desempenho, condicbes de se posicionarem em relacdo ao seu proprio
rendimento frente ao que esta sendo proposto. Assim eles ndo teriam a sensacao de
constrangimento em relacdo aos demais alunos, o que tende a agradar os alunos de

uma forma geral como pontos e barras de progresso, feedbacks imediatos.

Como a jogabilidade cria motivagdo? Mantendo o jogador envolvido em
todos os momentos. Ela faz de cada segundo (ou nano segundo, em alguns
casos) um desafio — fisica, intelectual e/ou emocionalmente. E é esse
desafio constante — no nivel preciso de propriedade entre contexto e usuario
— que motiva. Fora os games, ha poucas atividades — além de certos
esportes — que proporcionam o desafio continuo que os Nativos Digitais
almejam. (PRENSKY, 2010, p. 130).

Devido o volume de contetdos que devem ser trabalhados nos anos finais
do Ensino Fundamental os professores tendem a se esforcar em atender as
orientacdes sobre atingir 0s objetivos propostos para aquela etapa educacional e,
contrariando Prensky (2012), ndo fazem uso dos jogos como ferramentas
educacionais. Outros professores, compreendendo a gamificagdo como uma
estratégia de ensino, adotam como pratica pedagogica o uso dos jogos em suas

aulas para auxilid-los no processo de ensino e aprendizagem.

2.4 Utilizac&o de recursos tecnoldgicos digitais ao contexto educacional

Os jogos digitais vém sendo utilizados no contexto escolar e é recomendado
como uma forma ludica no processo de ensino e aprendizagem, porém nem sempre
é facil ou possivel encontrar algum destes objetos educacionais voltados para temas
especificos do ensino e/ou aplicaveis ao nivel de ensino dos alunos.

Nesta perspectiva, alguns professores apresentam o desejo de atribuirem a

seus alunos um papel de protagonismo neste processo de ensino, proporcionando a
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eles um momento de criacdo de seus proprios recursos tecnolégicos digitais, como
quizzes?'?, aplicacdes de programacgdo em Arduino, ou ainda de interacdo digital
através de QR Codes ou de Realidade Virtual (RV) e de Realidade Aumentada (RA).

Esta demanda conflita-se pela falta de conhecimentos técnicos por parte dos
alunos para realizar esta atividade, necessitando muitas vezes de um tutorial passo
a passo a ser utilizado pelos alunos, contendo orientagcdes de como delimitar o tema
escolhido, sugestdo de sites para pesquisa e levantamento de textos, dicas para a
pesquisa/escolha de imagens e audios bem como sua formatacéo e a descricdo dos
softwares de autoria utilizados para o desenvolvimento de aplicacdes.

Esta pratica pode ser utilizada pelos professores junto a seus alunos,
favorecendo assim o processo de ensino e aprendizagem, e € apoiada em Sobreira
et al. (2020, p. 28) “para a aprendizagem criativa, cabe analisar o uso das
tecnologias na educacao, com um olhar para promover um aprendizado significativo
e criativo”. De acordo com Paula (2015, p. 114) afirma-se que “[...] € proposto aos
alunos que criem seus préprios artefatos, sendo que a aprendizagem ocorre
propriamente a partir desse esfor¢o criativo”.

Muito embora a pratica de utilizacdo de softwares do tipo tutorial possa seja
utilizada para capacitar o aprendiz sobre determinado contetdo, como apresenta
Valente (1999, p. 90) “ele esta restrito a esta informac¢édo e o computador assume o
papel de uma maquina de ensinar”, é relevante apontar que, a partir dos conceitos
pedagdgicos apresentados por Glasser (2001), o grau de aprendizagem do aluno
ndo sera amplamente favorecido devido ao tipo de mediacdo escolhida,
relacionando ao nivel de interacéo entre o aprendiz e o conteddo apresentado.

Um outro tipo de aplicacdo das TDIC na educacéo relaciona-se a pratica da
programacao ou a simulacdo de fendbmenos. Nesta modalidade, € requerido do
estudante a descricdo de sua instrugcdo em formato de um algoritmo que sera
executado pelo software apropriado e, caso nédo obtenha o resultado esperado,
deve-se depurar suas ideias e realizar as devidas correc¢oes.

Para Valente (2014, p. 146) “esse ciclo de acdes é fruto de um dialogo com

0 proprio pensamento, com 0s colegas, com o professor e com o meio, gerando a

2 (em inglés: quiz, plural quizzes) € o nome dado a um jogo ou desporto mental de questionarios que
tem como objetivo fazer uma avaliacao dos conhecimentos sobre determinado assunto. Neste tipo de
jogo podem participar tanto grupo de muitas pessoas, como participantes individuais, que devem
acertar a maior quantidade de respostas para ganhar.



48

espiral ascendente da aprendizagem baseada na descricdo-execucao-reflexao-

depuracéo-nova descrigdo”, conforme ilustrado na figura 5.

Figura 5 — Interacdo aprendiz-computador usando um sistema de autoria.
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Fonte: VALENTE (1999, p. 95)

Para a realizacdo de atividades de autoria algumas atividades preliminares
sd0 necessarias. E preciso escolher e delimitar o tema; realizar pesquisas em
diversas midias para se apropriar das informacdes necessarias; buscar materiais
que irdo compor o produto final como imagens, videos e sons; em alguns casos
produzir animacdes; selecionar o tipo de plataforma que atendera as necessidades
de uso e que sejam compativeis com o publico-alvo.

Apbs a fase preparatdria o aprendiz inicia sua producdo autoral com auxilio
de um sistema de autoria, apontando quais tipos de materiais desenvolvera, os
recursos que incluira e a ordem das informacfes que serdo apresentadas /
solicitadas ao usuério. Ap6s a criagdo o computador (ou dispositivo que estiver
utilizando no processo), executa as instrucdes e exibe os resultados (produto
desenvolvido) cabendo ao aprendiz analisa-lo (fase de depuracao) e julgar se esta
finalizado ou se necessita de alteracdes, devendo entdo voltar a fase de
desenvolvimento. Devera ainda coletar e analisar os resultados obtidos, quanto a
relevancia de sua producéo, o nivel de dificuldade e da interacdo com 0S USUArios.

Para exemplificar este processo de autoria é possivel fazer uma analogia

com o desenvolvimento através de um editor de textos, com as fases percorridas
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pelo autor, quando escolhe / delimita seu tema, a fase de pesquisas, de producéao,
de revisao, realiza as possiveis correcoes e finalizacdo do texto com o ato de salvar
e possivelmente imprimir.

De acordo com a teoria apresentada de metodologias ativas o aprendiz,
neste caso, terd um aprendizado realmente significativo pois sua interagdo com o
tema trabalhado ultrapassara o nivel de participacdo passiva e atingira a
participagdo ativa. Segundo Zeltzer et al. (2020, p. 88) “com essas experiéncias,
perceberam que a criagdo de games digitais poderia vir a ser tdo eficiente quanto
joga-los, do ponto de vista pedagogico”.

No campo educacional € possivel encontrar inimeros sites e softwares que
podem ser utilizados pelos professores com seus alunos das diferentes faixas
etarias e em diferentes niveis escolares, a fim de favorecer a compreenséo de
diversos contetudos escolares. Dentre estas, algumas possibilidades de criacdo
voltadas para o uso da gamificacdo com a mediacdo das novas tecnologias podem
ser apresentadas, na qual pode-se destacar 0s quizzes, as atividades de
programacao, a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada.

O quiz € uma atividade de perguntas e respostas rapidas utilizada como
atividade sincrona e assincrona. Geralmente apresentada para de interacdo com 0s
participantes individuais ou em grupos como proposta de gamificacdo, no qual
competem pela maior pontuagcdo, que pode associar a quantidade de acertos e a
velocidade na indicacdo das respostas. Como caracteristica deste formato de
atividade, o quiz tem tempo de duracéo relativamente curtos (ativos por no maximo 4
semanas), por destinar-se a avaliacdo de contetudos geralmente escolares.

Como exemplos de gamificagdo em formato de quiz apresentam-se alguns

exemplos mais populares, conforme apresentado no quadro 2.
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Quadro 2 — Sites para desenvolvimento de quiz

Nome do
Site

Breve Descri¢céo

Kahoot!13

€ uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia
educacional em escolas e outras instituicbes de ensino. Seus jogos de
aprendizado, "Kahoots", sdo testes de multipla escolha que permitem a geracéo
de usuarios e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou de
seu aplicativo.

Online Quiz
Creator

Plataforma de geracéo de quizzes que oferece um plano gratuito que permite aos
usuarios criar atividades de pergunta e resposta de mdltipla escolha, questdo
aberta e preenchimento de espagos em branco, podendo aplicar 15 questdes por
quiz e tem direito a cem participagdes por més. Os questionarios sédo projetados
para funcionar como jogos, com um placar exibido em cada teste para incentivar
0s alunos a darem o seu melhor.

Socrativel®

Plataforma de questionario com correcdo automética. Com ele é possivel fazer
um feedback aos alunos instantaneamente sobre as questdes que eles erraram
mais ou menos, sendo indicados para atividades que necessitem de baixo tempo
de retorno quanto ao indice de acertos das questdes individuais ou da avaliacéo
geral, e até mesmo em avaliagbes regulares. Aponta-se a esta estratégia dois
pontos positivos, representando economia de tempo e financeira, considerando
gue ndo serd necessaria a impressao das avaliagdes e simplifica o processo de
correcdo e ao menos um ponto negativo, da necessidade de utilizar um
computador por aluno ou que eles fagcam uso de aparelhos celulares, para que
seja realizado de forma simultanea.

FONTE: Elaborado pelo autor

As atividades de programacao referem-se a criacdo algoritmos ou métodos

de instrucdo podendo ser posteriormente vinculadas as linguagens de programacao.

Como caracteristicas, destina-se a orientar a resolugédo de problemas, programar o

funcionamento de maquinas e/ou equipamentos, desenvolver sistemas, entre outros.

Segundo Oliveira et al. (2017, p. 3) “as matérias com foco no ensino de linguagens

de programacédo sao uma das grandes areas do aprendizado proposto ao aluno”.

Para Silva et al. (2017, p. 988) as atividades de programacao tém forte

relacdo com a educacgao “[...] envolvendo o professor como mestre-guia, eles como

aprendizes, o contetdo de programacdo como superpoderes e 0 ambiente do jogo

COMO universo a ser explorado”.

Programar é fornecer comandos ao computador a partir de uma linguagem
sobre o que ele deve realizar, detalhando minimamente a ordem e a forma
de cada uma das acbes. Exige-se portanto, do aprendiz, as seguintes
competéncias: o desenvolvimento do raciocinio légico, o uso de contetdos
da matematica, como variaveis, condicionais, entre outros. Além dos fatores
mencionados, para que se consiga desenvolver um jogo digital (game),
deve-se ter ainda senso de estética, empatia com o jogador, dominio do
assunto-tema do game, organizacdo do pensamento, trabalho colaborativo
e criatividade. (KNITTEL et al., 2017, p. 1017).

13 Disponivel em: https://kahoot.com/schools-u/. Acesso em: 10 nov. 2019.
14 Disponivel em: https://www.onlinequizcreator.com/. Acesso em: 15 nov. 2019.
15 Disponivel em: https://socrative.com/. Acesso em: 25 out. 2019.



51

Para exemplificar a gamificacdo através de atividades de programacéao

apresentam-se sintetizadas no quadro 3.

Quadro 3 — Aplicacdes de desenvolvimento de programacao

Nome da

Aplicacio Breve Descricao

E uma aplicacdo de cédigo aberto originalmente criada pela Google e que
atualmente é mantida pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets).
Permite ao usuario, até criancas, desenvolver aplicativos para dispositivos
App Inventor!® | Android a partir de um computador e testa-lo em seu dispositivo mdével mesmo
sem grande conhecimento de logica de programacéo, a partir de uma ferramenta
baseada em blocos. Tem foco em desenvolver aplicativos para pesquisas e
aplicacdes escolares.

E uma plataforma eletrénica de cddigo aberto baseada em hardware e software
faceis de usar. Uma plataforma de prototipagem eletrénica capaz de ler entradas
- luz em um sensor, um dedo em um botdo ou uma mensagem no Twitter - e
transforma-lo em uma saida - ativando um motor, ligando um LED, publicando
Arduino?’ algo online. Destina-se a qualquer pessoa que faga projetos interativos. Vocé
pode dizer ao seu Arduino o que fazer escrevendo cdédigo na linguagem de
programacéo Arduino e usando o ambiente de desenvolvimento Arduino,
plataforma aberta e livres de direitos autorais, configurando-se em Recurso
Educacional Aberto (REA).

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos, e itens de som e
imagem, para o usuério desenvolver suas préprias histdrias interativas, jogos e
animacoes, além de compartilhar de maneira online suas cria¢des. Foi projetado
especialmente para idades entre 8 e 16 anos, mas é usado por pessoas de todas
Scratch?'8 as idades, ajudando os jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar
sistematicamente e a trabalhar colaborativamente - competéncias essenciais a
vida no século XXI. O Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no
Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets), onde foi idealizado
por Mitchel Resnick e é disponibilizado gratuitamente.

FONTE: Elaborado pelo autor

Como tendéncias para a area de educacdao, o uso dos conceitos de RA e RV
vem ganhando espaco, favorecido pela reducdo dos valores associados a elas, que
anteriormente eram itens extremamente caros e hoje podem ser utilizados a partir de
modelos montados com caixas de papeldo através de atividades maker, como é o
caso do Google Cardboard. Frente a isso Tori e Hounsell (2018, p. 3) apresenta que
“a tecnologia hoje permite o acesso a ambientes sintéticos, imersivos e de alta
definicdo, que conseguem nos transportar para realidades alternativas, a baixo
custo”.

Mesmo ndo sendo termos recentes, a diferenciacdo entre os dois tipos de

realidades ainda gera duvidas. Segundo Filho e Dias (2019. p. 97) estas duas

16 Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/. Acesso em: 05 jan. 2020.
17 Disponivel em: https://www.arduino.cc/. Acesso em: 18 fev. 2020.
18 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 26 set. 2019.
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tecnologias oferecem “ambientes computacionais tridimensionais com formas
avancadas de interacdo que podem proporcionar mais motivacdo ao processo de
aprendizagem”. Conforme Kirner e Tori (2006) apresentam a diferenca da RV, que
transporta o usuério para o ambiente virtual, com a RA que mantém o usuario no
seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para o espaco do usuario, sem
necessidade de treinamento ou adaptacdo, permitindo a interagdo com o mundo

virtual.

Na educagédo, a Realidade Virtual é de total influéncia sobre aquela que a
usufrui. Ela possui atributos que a torna ideal para qualquer situacdo, seja
ela na matematica, histéria ou na biologia. Mesmo sendo em diferentes,
essa realidade possibilita que o aluno e o professor possam ver tudo de
uma forma diferente, de uma maneira nova, e isso, além de prender a
atencdo de quem muita das vezes esté disperso, ainda ajuda na absorcao
de conhecimento do mesmo. (ALVES et al., 2015, p. 330).

A RV é apresentada por Kirner e Tori (2006) que sugerem que esta
tecnologia transporta o usuario para o ambiente virtual. Esta sensacdo é
possibilitada pelo efeito da estereoscopia e potencializada pelo uso de headphones
com som estéreo.

Pode-se explicar o conceito de estereoscopia, nas quais imagens Ssao
exibidas separadas, uma para cada olho. Quando o cérebro recebe estas imagens
simultaneas ele as interpreta como se fossem uma, dando a impressao de realidade.
Associado a isso, os videos de realidade virtual também contam com sons estéreos
gue devem ser reproduzidos por headphones, proporcionando desta forma maior
sensacao de estar em outro lugar de forma virtual.

Para exemplificar estes ambientes de RV, apresenta-se o quadro 4.
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Quadro 4 — Ambientes de Realidade Virtual

Nome do

Ambiente Breve Descri¢ao

Engloba diversas aplicagfes relativas a arte / educacgdo: Art Transfer; Art Selfie;

Google Arts & Pocket Gallery; Art Camera; Videos em 360° Tours de realidade virtual;

19
Culture Reconhecedor de arte; Exposicdes; Tradutor.
Google Ajuda a participar de experiéncias de RV, descobrir novos apps e configurar um
Cardboard® | visualizador.
Google Ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem. E possivel participar de

Expedicdes? | passeios em RV ou explorar objetos em RA.

Site de compartilhamento de videos enviados pelos usuarios através da internet.
Youtube® Nele, estd tornando-se comum a postagem e a visualizacdo de videos em 360°,
gravadas a partir de cAmeras especificas.

FONTE: Elaborado pelo autor

Como recurso explorado para essa experiéncia e que permite estabelecer
um contraste pedagogico, a RA pode ser compreendida de forma mais clara nas
palavras de Kirner (2011) como um sistema complementar ao mundo real,
adicionando componentes virtuais, como sons, imagens e videos a objetos reais,
enriguecendo a experiéncia do usuario com aquele ambiente e/ou objeto real por
meio de ferramentas tecnoldgicas, como tablets e smartphones.

Segundo Andreazzi (2018), a RA vem se tornando uma ferramenta poderosa
dentro da sala de aula por ser um recurso que desperta a curiosidade e o interesse
das criancas, além de sua utilizacdo se dar de forma relativamente simples através
de equipamentos com camera e acesso a internet. Para Silva (2010. p. 53)
“Realidade Aumentada é uma tecnologia de computador gréfica que insere objetos

tridimensionais no mundo real em tempo real’”.

A Realidade Aumentada (RA) é direcionada ao objeto, ndo sé os objetos
3D, mas também a qualquer informacao multimidia, como imagens, pinturas
e contelidos textuais. Através de técnicas e equipamentos, o0 objeto virtual
toma forma tridimensional e possibilita a visualizacdo e interacdo do
usuério, como se o objeto fosse real. (SOUZA; GIGLIO, 2015. p. 87-88).

De acordo com Azuma (2001) um sistema de RA deve ter trés propriedades:
combinar objetos reais e virtuais no ambiente real; ser interativo em tempo real e
alinhar objetos reais e virtuais uns com 0s outros, colocando-os no mesmo plano. A

RA dialoga com os estudantes uma forma complementar de compreender o mundo

19 Disponivel em: https://play.google.com/store/ apps/details?id=com.google
.android.apps.cultural&hl=pt-BR. Acesso em: 06 dez. 2019.

20 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.
cardboarddemo. Acesso em: 22 set. 2019.

21 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions. Acesso
em: 23 set. 2019.

22 Disponivel em: https://www.youtube.com/?gl=BR. Acesso em: 15 ago. 2019.
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real, adicionando elementos virtuais que contribuirdo para a aprendizagem e

compreensao de elementos da realidade.

Nesse sentido, além de computadores pessoais, as tecnologias méveis
estdo presentes na sociedade e cada vez mais fazem parte das tarefas
diarias dos usuarios e estao interferindo na forma como buscam informacéo,
conhecimento, trabalho e viver. Tomando vantagem dos recursos moveis,
buscamos por aplicac6es de RA em aplicativos mdveis sem nos preocupar
em utilizar computadores pessoais, mas pensando em dispositivos que
estdo constantemente com os professores e alunos que sdo o0s
smartphones, por exemplo. (RESENDE, 2019, p. 31).

A RA ¢ a interacdo feita através de imagens ou cdédigos no mundo real que,
guando visualizada a partir da camera de um smartphone, tablet ou computador
munidos de programas especificos, geram a projecdo de uma ilustracdo ou
animacao exibida na tela do equipamento utilizado, no qual o usuario pode interagir
rotacionando-a para qualquer direcdo. Para os estudantes, a RA pode favorecer o
aprendizado a partir de um novo padréo de recursos, com materiais previamente
programados para esta interacdo, relacionando simples ilustracbes do material
didatico com projecdes e animacdes que favorecam a compreensdo dos conteudos
apresentados.

Alguns aplicativos de RA séo apresentados no quadro 5.
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Quadro 5 — Aplicativos de Realidade Aumentada

NEE E Breve Descricéo

Aplicativo o

3D Museu Traz artefatos antigos e esculturas famosas de museus. Utiliza o Merge Cube
Viewer?? para ativar suas aplicacdes.

Neste aplicativo, os animais entrardo em operacdo e serao interativos no modo
AR Animals?* | 4D ap6s a digitalizac&o dos cartdes de animais fornecidos, contendo uma lista de
AZ, tornando o aprendizado do alfabeto mais interessante.

O aplicativo permitira que os usuarios identifiquem o nome, a formula e a
ARMolVis?® estrutura 3D do produto quimico de varios produtos do dia a dia, incluindo
alimentos, utensilios domésticos, artigos de papelaria, hardware e salde.

Oferece uma experiéncia magica de observacédo das estrelas. Exibe a localizacédo
Carta Celeste?® | atual de todos os planetas e estrelas visiveis, mostrando com precisdo onde eles
se encontram no céu noturno.

Google Ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem. E possivel participar de
Expedicdes?’ | passeios em RV ou explorar objetos em RA.

A partir da camera do smartphone: digitalize e traduza textos; identifique plantas
Google Lens?® | e animais; conheca os lugares perto de vocé; encontre o que vocé quiser; saiba o
gue comer no restaurante.

SGecr)\(/)i?:I:splga Possibilita interagcdo com prédios e locais historicos. Compatibilidade e
RAzgp possibilidade de interacdo com o Google Street View.
Quiver 3D% O aplicativo para colorir RA que cria experiéncias envolventes e envolventes.
Basta baixar as paginas, colorir e digitalizar através do aplicativo.
ARuer?]g(rjw?: dea Ferramenta de interagédo de Realidade aumentada dos materiais dos didaticos do
POSItivo3l Sistema Positivo. Inicialmente restrito aos materiais do Sistema Positivo.

FONTE: Elaborado pelo autor

A utilizacdo da tecnologia no campo educacional vem ganhando muito
espaco devido as diversas possibilidades que ela proporciona, principalmente com o
uso da internet, os kits educacionais, os softwares de simulagéo e dos jogos digitais.

Porém, vale salientar que o foco desta pesquisa € analisar a utilizacdo dos recursos

23 Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.MuseumViewer&hl=pt-BR. Acesso em:
22 mar. 2020.

24 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vspl.aranimal. Acesso em: 17
mar. 2020.

25 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=nus.cc.mobile.armolvis. Acesso em:
26 ago. 2019.

26 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.escapistgames.starchart. Acesso
em: 02 out. 2019.

27 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions. Acesso
em: 09 out. 2019.

28 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.ar.lens. Acesso em: 22
fev. 2020.

29 Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.ar.core&hl=pt_ BR&fbclid=IwAR1
ro9bE3S2JPAOBSKnN9sl-h5gwEgtusiNNLPNO9RB2PpH8pul0ldDglp9jCE. Acesso em: 08 jan. 2020.

30 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=pt-BR.
Acesso em: 07 mar. 2020.

31 Disponivel em: http://www.editorapositivo.com.br/outras-solucoes-educacionais/realidade-
aumentada/. Acesso em: 14 out. 2019.



56

tecnoldgicos digitais por professores como um instrumento pedagdgico, visando sua
relevancia no desenvolvimento dos alunos, no que diz respeito as habilidades e
competéncias educacionais apontadas nos PCNs e na BNCC.

De acordo com Alonso (2003, p. 27) “[...] ndo basta “saber” —o conhecimento
no abstrato-, € necessario que ele seja atrelado ao “fazer”, ou seja, o conhecimento
s6 é importante se tiver utilidade [...]". Para o pleno aproveitamento dos recursos
tecnologicos com fins educacionais, o professor deve transmitir uma informacéo
introdutéria sobre o assunto ao aluno, partindo de uma aula/tema apresentada e
posteriormente aprofundada de forma interativa e participativa, através da pratica
dos multiletramentos.

Para Moran et al. (2013), deve-se aprender com quem pode Ihe orientar a
utilizar estas midias digitais, através de metodologias ativas e proativas. A utilizacéo
das tecnologias possibilita melhor compreenséo do assunto, pois trabalha tanto com
0 conhecimento tedrico-abstrato quanto a habilidade pratica para resolver situacdes
problemas.

Entende-se que a proposta de utilizacao de recursos tecnolégicos e, por sua
vez, a criacdo de novas ferramentas digitais abrangem muito mais que uma
formacdo técnica na utilizacdo de softwares de linguagens de programacdo como
uma atividade profissionalizante, mas tem a funcdo de favorecer aos alunos as
situacOes de aprendizagem que envolvem todo o processo de criagdo, pesquisa e
selecdo de materiais para compor 0s jogos, escolha de textos e palavras-chave
associados aos temas propostos. Para Monte Mor (2017) a educacdo na
contemporaneidade requer propostas focadas na formacdo da cidadania ativa e
engajada, no qual o termo cidadania seja amplamente expandido.

O estimulo ao pensamento criativo, l6gico e critico, por meio da construgéo e
do fortalecimento da capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas, de
argumentar, de interagir com diversas producdes e de fazer uso das TDIC,
possibilitam aos alunos ampliar sua compreensao de si mesmos, do mundo natural e
social, das rela¢des dos seres humanos entre si e com a natureza (BRASIL, 2018).

Outro tépico passivel de discusséo, apresentado como “Tratamento da
Informagdo” no qual, por sua associacdo a tecnologia, sua relagcdo € pertinente
gquando comparado com temas atuais como letramento digital e alfabetizacéo

midiatica. Neste sentido os PCNs de Matematica apresentam:
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A importéncia e interesse alcancados pelo Tratamento da Informacdo nos
dias de hoje, tanto nos aspectos voltados para uma cultura basica quanto
para a atividade profissional, se deve a abundéancia de informagfes e as
formas particulares de apresentacdo dos dados com que se convive
cotidianamente. (BRASIL, 1998c, p. 134).

Sobre este topico a BNCC estuda a incerteza e o tratamento de dados na
unidade tematica “Probabilidade e Estatistica”, propondo “a abordagem de
conceitos, fatos e procedimentos presentes em muitas situacdes-problema da vida
cotidiana, das ciéncias e da tecnologia.” (BRASIL, 2018, p. 274).

Nos ultimos anos toda a sociedade, com o advento das novas tecnologias e
0 acesso a internet, vem tendo acesso a um grande volume de informacg@es sobre as
mais diversas areas e, infelizmente, muitas delas séo falsas (Fake News) e outras
nao chegam ao ponto de serem consideradas falsas, mas sdo formatadas com o
intuito de direcionar a opiniao de quem a recebe a um ou outro ponto de vista. Ao
analisar, por exemplo, a mesma noticia divulgada por duas diferentes fontes, é
possivel perceber a forma como estas informacbes sdo abordadas e a
intencionalidade transmitida por cada uma.

O mesmo acontece com o jornal e as revistas, que podem assumir uma
poOsiCAo mais ou menos critica sobre os assuntos, a favor a oposi¢do ou a situacao
em relacdo ao governo, conservadora ou néo, etc.

Por estes fatores, se faz importante o trabalho sobre o tratamento das
informacdes, a busca pela legitimidade da informacéo (se é real ou falsa), a anélise
sobre qual o propésito da publicacdo da matéria por aquele canal de informacéo, a
intencionalidade, etc. A partir de noticias constatadas verdadeiras e associadas a
conteados com contextos a serem abordados em aula, ainda que como temas
multidisciplinares, o professor podera utilizar desta proposta utilizando-se do
tratamento da informacao, realizando pesquisas, coletando e organizando dados,
podendo gerar tabelas e gréaficos para melhor visualizacdo e analise dos dados
obtidos.

Através da realizacdo de projetos e atividades relacionados ao
desenvolvimento de programacao computacional os professores tém a possibilidade
de oferecer aos alunos a oportunidade de deixarem o papel de espectadores e
passar a ser protagonistas no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Freire
(2011, p. 105), “é neste sentido que uma pedagogia da autonomia tem de estar

centrada em experiéncias estimuladoras da deciséo e da responsabilidade [...]".
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A informatica educacional como instrumento pedagogico pode auxiliar os
professores na consolidacdo dos conteudos trabalhados em sala de aula,
favorecendo o processo de ensino e aprendizagem e, para Silva e Morais Il (2012, p.
154) “[...] tem o intuito de facilitar a aprendizagem dos conteddos programados para
o ensino fundamental, favorecendo o desenvolvimento cognitivo do aluno e criando
estratégias para a solucdo dos problemas propostos pelo professor [...]".

A utilizacdo dos recursos tecnolégicos digitais € algo essencial para a
realizacdo desta pratica pedagdgica. A tecnologia e 0 pensamento computacional
estdo contempladas na BNCC em diversas areas do conhecimento como, por
exemplo, Ciéncias, Geografia, Histéria e principalmente em Matematica como
habilidades a serem desenvolvidas nesta area de conhecimento e também é
apontada na Competéncia Geral 5.

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

Sintetizando, durante o desenvolvimento desta secdo, foram apresentadas
contextualizacdes historicas sobre 0 uso dos recursos computacionais e sua relacao
com a educacdo, exemplificando alguns projetos que visaram introduzir estes
recursos para as escolas como ferramentas pedagodgicas e 0 processo de
capacitacdo dos professores frente a estas novas tecnologias, desde as mudancas
na formacdo académica, quanto as formacdes complementares oferecidas pelas
Secretarias de Educacéo.

Foi trazida a questdo do conflito de geracdes, entre professores e alunos,
como ‘“imigrantes digitais”, “colonizadores digitais” e “nativos digitais” e suas
caracteristicas, contextualizando as etapas da educacdo em relacao as tecnologias.

Foi possivel analisar o conceito das metodologias ativas, a cultura maker e a
abordagem de protagonismo aos alunos frente ao processo de ensino e
aprendizagem, trazendo a luz conceitos de aprendizagem criativa.

Diferenciou-se os termos jogo, brinquedo, brincadeira e os jogos digitais,
apresentando estratégias aplicaveis pelos professores no contexto educacional. A
gamificacdo voltada a pratica pedagogica e a utilizagcdo de recursos tecnologicos
digitais ao contexto educacional.

Buscou-se reflexdes sobre os tipos de interacdo entre os usuarios e 0s

equipamentos atraveés de diferentes tipos de recursos, refletindo e listando softwares
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e aplicativos destinados a utilizacdo e confeccdo de aplicacdes, organizadas por
seus diferentes estilos, como ferramentas de quiz, desenvolvimento de programacéo
e as RV e RA e os multiletramentos descrevendo sua relevancia no campo

educacional e a discusséo sobre o tratamento da informagéo.
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3 ANALISE DOS PCNs E DA BNCC SOBRE JOGOS E RECURSOS
TECNOLOGICOS NA EDUCACAO

A partir da pesquisa apresentada como objeto de estudo desta dissertacéo,
nesta secao, buscou-se identificar e analisar a informatica educacional como
instrumento pedagdgico, apoiando-se nos recursos tecnolégicos digitais, o uso dos
jogos e a tecnologia educacional que sao apresentados e trabalhados nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

Para a confeccdo desta pesquisa foram analisados dois dos documentos
mais importantes que detalham a Educacg&o Brasileira: os PCNs e a BNCC.
Destacando o que se relacionasse as séries/anos alvos desta pesquisa, isto €, 0s
PCNs Terceiro e Quarto Ciclos do Ensino Fundamental (52 a 82 séries) de 1998 e a
BNCC de 2018, nos itens que abrangem os anos finais do Ensino Fundamental.

Embora o uso de recursos tecnoldgicos digitais por professores possam ser
desenvolvidas em muitas areas e componentes curriculares e em diversas fases,
principalmente, da educacdo basica, optou-se nesta pesquisa abordar indicios de
trés dos componentes curriculares relacionados aos anos finais (oitavos e novos
anos) do Ensino Fundamental: Matematica, Historia e Ciéncias, realizando um
estudo abrangente e que néo estivesse direcionado somente ao campo de atuacéo
e/ou de preferéncias do pesquisador.

A elaboracédo dos PCNs foi embasada em normas legais com o objetivo de
transformar a educacdo em todo o territério nacional, fornecendo auxilio para
solucbes de problemas apontados na educacdo basica, tendo como base a Lei
Federal n°® 9.394, de 20/12/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional, que
determinava a obrigatoriedade da Unido em auxiliar os demais setores como
estados e municipios a terem uma base comum de ensino, que apresentasse um
curriculo minimo a ser aprendido pelos alunos de todo o Brasil.

Embora o texto dos PCNs tivessem objetivos de constru¢cdo da unidade
educacional, existe também um esforgo para garantir espaco a diversidade cultural e
de regionalidades, politicas, religiosas e étnicas, afirmando assim o respeito a
diversidade do pais.

Os PCNs do Terceiro e do Quarto Ciclos do Ensino Fundamental foram

publicados no ano de 1998, compostos por 10 volumes, sendo um de introducéo,
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oito de areas do conhecimento (Lingua Portuguesa, Matematica, Historia, Geografia,
Ciéncias, Educacao Fisica, Arte e Lingua Estrangeira) e um de temas transversais.
Os PCNs dizem o que os alunos devem aprender, mas néo sédo divididos ano a ano,
sendo elaborado com objetivos mais gerais, trazendo orientacbes de como avaliar,
como ensinar, recursos a serem utilizados e se aproximando assim dos curriculos.

A BNCC é um documento unico, que contempla as trés etapas da Educacao
Bésica, sendo estas a Educacgdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Passou por processos de elaboragdo e reformulacdo, sendo disponibilizada sua
primeira versao em 16 de setembro de 2015. Apds mobilizacdo nacional das escolas
para discussao da versdo preliminar € disponibilizada sua segunda versao em 3 de
maio de 2016.

Ainda no ano de 2016 seu texto foi discutido em seminarios estaduais e a
terceira versao € entdo homologada em 20 de dezembro de 2017, com as etapas da
Educacao Infantil e Ensino Fundamental. No ano seguinte a etapa do Ensino Médio
também passou por processo de reformulacdo, sendo homologado em 14 de
dezembro de 2018.

A BNCC tem carater normativo, que apresenta quais competéncias 0s
alunos de todo o pais devem adquirir ou desenvolver, no decorrer do Ensino Basico,
através dos diversos componentes curriculares organizados por etapas de ensino,
ano a ano, garantindo que tenham acesso aos conteudos curriculares essenciais e
garantindo um percentual para a temas adequados quanto a sua regionalizacéo a
serem definidos pelos curriculos das redes e das escolas através dos Projeto
Politico Pedagdgico (PPP). Para isso a BNCC aponta dez competéncias gerais para
a Educacéao Basica, que devem ser contempladas no decorrer das trés etapas.

Sobre as possibilidades de organizacdo do conhecimento escolar, na BNCC

estes itens sao organizados da seguinte forma:

[...] as unidades tematicas definem um arranjo dos objetos de conhecimento
ao longo do Ensino Fundamental adequado as especificidades dos
diferentes componentes curriculares. Cada unidade tematica contempla
uma gama maior ou menor de objetos de conhecimento, assim como cada
objeto de conhecimento se relaciona a um namero variavel de habilidades
[...]: (BRASIL, 2018, p. 29).

Na BNCC entende-se competéncia como a relacdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores determinantes para solucionar situagbes
apresentadas na vida, seja no campo educacional, da cidadania ou do trabalho.
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Considerando que o publico alvo desta pesquisa se relaciona com 0s anos
finais do Ensino Fundamental, apresenta-se as competéncias gerais da educacao

bésica que englobam esta etapa de ensino, conforme apresentado na figura 6.

Figura 6 — BNCC: Competéncias e habilidades do Ensino Fundamental.
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Fonte: BRASIL (2018, p. 28)

Analisando as competéncias especificas de componente do Ensino
Fundamental (figura 6) nota-se que este item se organiza em anos iniciais e anos
finais, contendo elementos como unidades tematicas, objetos de conhecimento e
habilidades. Esta informacdo é relevante para o entendimento da forma de
organizacédo das habilidades na BNCC, que serdo demonstradas a seguir.
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Para melhor compreensdo dos “quadros de apresentacdo das unidades
tematicas”, cada habilidade a ser trabalhada com os alunos é representada

utilizando um cadigo alfanumérico, conforme demostrado pela figura 7.

Figura 7 — BNCC: Cadigo alfanumérico do Ensino Fundamental.
EF67EFO1

e e beeed -l
° 0 9 )

Fonte: BRASIL (2018, p. 30)

Segundo esse critério, o codigo demonstrado EF67EF01, se refere a
primeira habilidade proposta em Educacado Fisica no bloco relativo ao 6° e 7° anos
do Ensino Fundamental, enquanto, por exemplo, o codigo EFO4MA10 indicaria a
décima habilidade de Matematica do 4° ano do Ensino Fundamental.

Em resumo, a BNCC operacionaliza o “o que” os alunos devem aprender,
mas nao o “‘como”, desenvolvimento dos aspetos éticos e estéticos, e conteudos
apontados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a educacao brasileira.

A partir destas premissas, algo que inicialmente poderia ser confuso, mesmo
a pessoas relacionadas a area de educacao, € que estes dois documentos oficiais
sdao complementares. Ambos estavam previstos na Constituicdo de 1988 para
compor a estrutura da educacdo no Brasil, porém somente foram divulgados e
homologados respectivamente em 1998 e 2018.

Para a composicdo desta dissertacdo, a analise dos textos teve foco nos
alunos dos oitavos e nonos anos do ensino fundamental, objetos deste estudo,
abrangidos nos PCNs Terceiro e Quarto Ciclos do Ensino Fundamental e na BNCC

nos textos relacionados aos anos finais do Ensino Fundamental.
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Considera-se que para o trabalho com estes alunos em sala de aula é
necessario um acolhimento na fase de mudanca dos anos iniciais para 0S anos
finais do Ensino Fundamental, retomando e resinificando seus aprendizados e
fortalecendo sua autonomia, preparando-os as grandes alteracbes no padrao do
ensino, demandados pela mudanca de professores generalistas para professores
especialistas e a forma de organizacdo das informacgfes, necessaria para que 0s
alunos consigam assimilar e tomar o maior proveito dos diversos contetddos

educacionais a serem apresentados.

As experiéncias das criancas em seu contexto familiar, social e cultural,
suas memdrias, seu pertencimento a um grupo e sua interacdo com as mais
diversas tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo fontes que
estimulam sua curiosidade e a formulag&o de perguntas. (BRASIL, 2018, p.
58).

Ainda relacionado a analise dos jovens alunos abrangidos por esta faixa
educacional, a BNCC traz uma reflexdo sobre o comportamento dos jovens em
relacdo a outros jovens, sobre a influéncia, os vinculos afetivos e sociais, padrbes de
comportamento e, devido a evolugdo dos recursos tecnolégicos de informacéo e
comunicacao, envolvendo-se como protagonistas da cultura digital e em sua atuacéo

social.

Isso é relevante na medida em que mostra aos professores a necessidade
de estar em contato com o que 0s alunos acessam em seus celulares, por
exemplo, para dai quem sabe imaginar possibilidades didaticas a partir de
tais dispositivos. (SILVA. 2017. p. 105).

Neste aspecto, a utilizacdo das TDIC por educadores como ferramenta
educacional se faz necesséria, para poder entender e dialogar com estes alunos,
utilizando de recursos que podem mediar as trocas de conhecimentos e favorecer o
aprendizado individual ou coletivo, utilizando de metodologias ativas na educacao
para promover o letramento digital através da gamificacdo, da cultura digital, de
tecnologias inovadoras, do ensino hibrido e do uso das midias na educag&o.

Ao considerar os alunos como individuos, com suas historias e vivéncias
singulares faz-se necessario a apresentacdo dos mais variados recursos e
possibilidades educacionais visando uma formacé&o integral, uma vez que nao se
pode garantir os proximos passos destes alunos, se estardo voltados para formacao
académica, técnica ou mesmo de capacitacdo para o trabalho.

Todo contexto apresentado pelas propostas dos PCNs e da BNCC ao qual
esta pesquisa se refere, retrata as diferentes habilidades e competéncias que se

espera desenvolver com os alunos e algumas possibilidades de como alcancar
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resultados satisfatérios com a utilizacdo dos jogos e dos recursos tecnoldgicos.
Porém, alguns questionamentos surgem frente a estas questbes, sobre a
possibilidade real de aplicar em todas as escolas o que € prescrito no curriculo ou
ainda quanto do curriculo efetivo se assemelha ou se aproxima do curriculo

prescrito.

No novo futuro social, devemos esperar que o curriculo se comprometa com
as missdes, paixdes e propoésitos que as pessoas articulam em suas vidas.
Isto seria verdadeiramente um curriculo para empoderamento. Passar da
aprendizagem prescritiva autoritaria e primaria para uma aprendizagem
narrativa e terciria poderia transformar nossas instituicbes educacionais e
fazé-las cumprir sua antiga promessa de ajudar a mudar o futuro social de
seus alunos (GOODSON, 2007, p. 251).

Estas questbes ganham for¢ca quando associadas a Goodson (2007) com o
distanciamento do que é prescrito e efetivado no curriculo, no qual destaca o que é
belo e idealizado nas prescricfes e o efetivo em sala de aula.

A contradicdo, em relacdo a negacdo ao uso da tecnolégica em prol da
educacao, fica bastante evidente em momentos de crise como a que se apresenta
no momento de escrita desta pesquisa®?, devido a pandemia causada pelo COVID-
19. Embora a legislacéo vigente fosse, por muitas vezes, contraria ao uso de celular
e outros recursos ou simplesmente ndo apoiassem a utilizacdo das tecnologias para
fins educacionais, no geral as Secretarias de Educacdo, como é o exemplo de
Lencois Paulista/SP, tiveram que fazer uso destas ferramentas para poder manter as
atividades educacionais, mesmo frente ao Isolamento Social imposto, conforme
apresentado no site da Prefeitura Municipal de Lencois Paulista em 07 de abril de
2020.

Esta iniciativa busca minimizar os efeitos desse afastamento temporario dos
alunos com as unidades escolares e dar continuidade ao desenvolvimento
de algumas competéncias e habilidades presentes no curriculo escolar, pois
0 mais importante, nesse momento, é o0 estabelecimento e o
desenvolvimento de uma rotina, de estudos dirigidos, utilizando os recursos
tecnologicos disponiveis, explica a secretaria de Educacdo, Meiri
Montanhero.

A Secretaria de Educacgédo vai disponibilizar em sua pagina do Facebook
semanalmente, as atividades. Os gestores das unidades escolares, com o
apoio e a participacdo de todos os professores, organizardo os grupos de
pais ou alunos para encaminhar o material através das redes sociais:
Whatsaap, Facebook. (LENCOIS PAULISTA, 2020, n.p.).

Diante das incertezas deste momento, algumas medidas provisorias foram
adotadas para flexibilizar o ano letivo, com o intuito de minimizar as perdas dos

alunos com a suspensdo das atividades educacionais presenciais. As medidas

32 Dissertacao produzida entre aos anos de 2019 e 2020.
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apresentadas desobrigam os 200 dias letivos para as Escola e Universidades, mas
pede o cumprimento da carga horaria minima anual de 800 horas na Educacao
Basica.

Em virtude da situacdo de calamidade publica decorrente da pandemia da
COVID-19, a Medida Proviséria n° 934/2020 flexibilizou excepcionalmente a
exigéncia do cumprimento do calendario escolar ao dispensar o0s
estabelecimentos de ensino da obrigatoriedade de observancia ao minimo
de dias de efetivo trabalho escolar, desde que cumprida a carga horaria
minima anual estabelecida nos referidos dispositivos, observadas as
normas a serem editadas pelos respectivos sistemas de ensino (BRASIL,
2020, p. 63).

Frente a isso, muitos dos mais resistentes professores de escolas e
entidades, inclusive as publicas, tiveram que atribuir atividades aos alunos com o
apoio de algum tipo de recurso digital, através do Ensino Remoto Emergencial.

Durante a pandemia foi necessario que os alunos se mantivessem ativos
educacionalmente. Tiveram que realizar cursos on-line, acompanhar aulas por
videoconferéncias, acessando plataformas de ensino (mas sem possibilidade da
obrigatoriedade pois, como apresentado anteriormente, muitos alunos nao tem
condi¢Bes financeiras para o acesso a internet banda larga ou conexdo de dados
moveis para a realizacdo dos mesmos), por estarem sobre fortes recomendacfes
dos 6rgéaos publicos de saude para permanecerem dentro de casa.

Neste sentido, pode-se propor uma reflexdo embasado em Goodson (2007),
que existe um distanciamento do que é prescrito no curriculo e em quais aspectos
ele pode ser efetivado, destacando o que € belo e idealizado nas prescricbes e 0
efetivo em sala de aula. Embora a BNCC represente o curriculo normativo e
prescrito, diante desta situacdo, ndo se pode afirmar que foi realmente o curriculo
efetivamente lecionado.

Este periodo de pandemia apresentado aflora muitas deficiéncias e
fragilidades dos sistemas de ensino em nosso pais, mas também mostra que este
distanciamento entre o curriculo prescrito e efetivo vem de outrora. Os PCNs e a
BNCC preveem a padronizagdo do que deve ser ministrado a todos os alunos, mas
nao retrata o distanciamento da qualidade e quantidade de recursos disponibilizados
a estes alunos, principalmente tecnolégicos.

Enquanto algumas unidades escolares sdo munidas de laboratérios,
materiais didaticos e toda infraestrutura necessaria para o atendimento e o trabalho
efetivo dos professores com seus os alunos, observamos outras escolas que nao

possuem nem o minimo destes recursos, cabendo a estes professores e alunos
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buscarem alternativas para conduzir o processo de ensino e aprendizagem frente a
sua realidade. Em outros casos, os professores se deparam com a burocracia
educacional, que engessa 0s processos formativos e cria entraves ao buscarem
novas formas de desenvolver atividades com auxilio de novas ferramentas ou

métodos educacionais.

3.1 Contetdo Curricular de Matemética: Recursos tecnoldgicos e de jogos
digitais

A utilizac&o de recursos tecnoldgicos com fins educacionais para o conteudo
de Matemética é apresentada tanto nos PCNs, quanto na BNCC, porém por terem
sido redigidos em épocas diferentes e com a crescente evolucdo das TDIC, pode-se
notar muitas diferencas no que é sugerido para utilizacdo com os alunos.

Na BNCC o uso de recursos tecnolégicos € apresentado em duas

Competéncias Especificas de Matematica para o Ensino Fundamental:

1. Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupagbes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnolégicos e para alicercar descobertas e
construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e
de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.
(BRASIL, 2018, p. 267).

A BNCC ainda aponta habilidades a serem trabalhadas com os alunos dos

anos finais do Ensino Fundamental, nos itens:

(EFOBMAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de
porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p.
313).

(EFO8MAOQ9) Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas
gue possam ser representados por equagdes polinomiais de 2° grau do tipo
ax2 = b. (BRASIL, 2018, p. 313).

(EFO9MAOQ5) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacédo das
taxas percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educacéo financeira. (BRASIL, 2018, p. 317).

(EFO9MA18) Reconhecer e empregar unidades usadas para expressar
medidas muito grandes ou muito pequenas, tais como distancia entre
planetas e sistemas solares, tamanho de virus ou de células, capacidade de
armazenamento de computadores, entre outros. (BRASIL, 2018, p. 319).

Nos PCNs de Matematica a utilizacdo de recursos tecnolégicos €
apresentada relacionando-se, o uso da calculadora, dos computadores e da
importancia da escolha de softwares especificos para cada objetivo que se propde

em atividades especificas.
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Neste documento, o subcapitulo “O Recurso as Tecnologias da
Comunicacgao”, apresentava uma previsao de crescente utilizagdo dos computadores
para fins educacionais, mas apontava para uma situagdo que nao se restringiu a
época em que este foi redigido, afirmando que “embora os computadores ainda nao
estejam amplamente disponiveis para a maioria das escolas, eles comecam a
integrar muitas experiéncias educacionais, prevendo-se sua utilizacdo em maior
escala a curto prazo” (BRASIL, 1998c, p. 44). Neste sentido, ao analisar a realidade
de muitas escolas brasileiras, o recurso dos computadores para fins educacionais
ainda nao se faz presente, permanecendo como uma promessa.

O conceito da informatica educacional apresenta as diversas tecnologias
digitais como ferramentas educacionais a serem utlizadas quando julgado
necessario pelos professores a fim de auxiliar os alunos em determinados
momentos, por exemplo nos calculos numéricos, quando “o uso de tecnologias —
como calculadoras, para avaliar e comparar resultados, e planilhas eletrénicas, que
ajudam na construcéo de graficos e nos calculos das medidas de tendéncia central”
(BRASIL, 2018, p. 274).

Os PCNs de Matematica fazem apontamentos em relacdo a utilizagcdo ao
uso da tecnologia computacional para fins educacionais apresentando o que pode

trazer para o ensino da Matematica e aponta as seguintes possiveis contribui¢des:

* relativiza a importancia do calculo mecanico e da simples manipulacdo
simbdlica, uma vez que por meio de instrumentos esses calculos podem ser
realizados de modo mais rapido e eficiente;

* evidencia para os alunos a importéancia do papel da linguagem grafica e de
novas formas de representacdo, permitindo novas estratégias de
abordagem de variados problemas;

* possibilita o desenvolvimento, nos alunos, de um crescente interesse pela
realizacdo de projetos e atividades de investigacéo e exploragdo como parte
fundamental de sua aprendizagem;

» permite que os alunos construam uma visdo mais completa da verdadeira
natureza da atividade matematica e desenvolvam atitudes positivas diante
de seu estudo. (BRASIL, 1998c, p. 43-44).

Na sequéncia o texto apresenta, de forma direta, as finalidades do uso

destes recursos para os alunos no componente Matematica:

» como fonte de informacéo, poderoso recurso para alimentar o processo de
ensino e aprendizagem;

» como auxiliar no processo de construcao de conhecimento;

* como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que
possibilitem pensar, refletir e criar solugdes;

» como ferramenta para realizar determinadas atividades - uso de planilhas
eletrbnicas, processadores de texto, banco de dados etc. (BRASIL, 1998c,
p. 44).
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As finalidades de utilizacdo demonstradas vém de acordo com os objetivos
propostos pela informatica educacional, na qual a considera como um instrumento
pedagdgico, ou seja, deve ser utilizada como um apoio aos professores e alunos no
processo de ensino e aprendizagem, para a realizacdo de pesquisas, para
demonstracao visual de conceitos tedricos, com exibicdo de videos educacionais,
favorecendo a autonomia do aluno através da realizacdo de atividades, envolvendo
situacdes-problema, entre outros.

Uma atividade que pode ser largamente explorada pelos professores com o
auxilio dos recursos tecnologicos digitais esta relacionada a demonstracdes de
formas geométricas, planificacdes, graficos a partir de dados obtidos ou organizados
por tabelas, funcbes de gréficos, entre outros, que demandariam muito tempo a ser
confeccionado na lousa com a utilizacdo de giz, régua e compasso. Para este tipo
de atividade € conveniente que o professor opte por utilizar softwares que podem
gerar estes recursos graficos e possibilitar que os alunos interajam com eles, com
efeito de rotacdo, analisando a alteracéo da exibicdo a partir da alteracdo dos dados,
entre varias outras aplicacoes.

Neste sentido, os PCNs de Matematica dispbem que:

[...] a visualizacdo e a leitura de informagbes graficas em Mateméatica sao
aspectos importantes, pois auxiliam a compreensdo de conceitos e 0
desenvolvimento de capacidades de expressdo graficas. A disponibilidade
de modernos recursos para produzir imagens impde a necessidade de
atualizacdo das imagens matematicas, de acordo com as tendéncias
tecnolégicas e artisticas, incorporando a cor, os graficos, a fotografia, assim
como a importancia de ensinar os alunos a fazer uso desses recursos.
(BRASIL, 1998c, p. 46).

Neste sentido a BNCC apresenta que:

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de investigacéo, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matemética, motivo pelo qual s&do, ao
mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o
Ensino Fundamental. [Esses processos de aprendizagem sé&o
potencialmente ricos para o0 desenvolvimento de competéncias
fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representagéo,
comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do pensamento
computacional. (BRASIL, 2018, p. 266).

O pensamento computacional é ainda apresentado para a aprendizagem de
Algebra, Numeros, Geometria e Probabilidade, considerando que os alunos
“precisam ser capazes de traduzir uma situagcdo dada em outras linguagens, como
transformar situacdes-problema, apresentadas em lingua materna, em formulas,
tabelas e gréaficos e vice-versa” (BRASIL, 2018, p. 270). Salienta ainda a importancia

dos algoritmos e de seus fluxogramas como objetos de estudos.
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Para a realizacdo destas propostas é possivel listar alguns softwares
computacionais que podem ser utilizados pelos professores, mesmo em unidades

escolares publicas, por se tratarem de softwares gratuitos, como os apresentados no

quadro 6.
Quadro 6 — Softwares livres para ensino de Matematica
Nome do T
Software Breve Descri¢ao

E um software para aprender geometria principalmente na escola. Agora o
software Cabri € desenvolvido e distribuido pela empresa Cabrilog. Cabri é o
CABRI- resultado de uma colaboracdo constante e proveitosa entre cientistas da
GEOMETRY?®® | computagdo, matematicos, especialistas em educacdo e professores em
exercicio. E usada no ensino de geometria do ensino médio, no ensino de nivel
universitario e como ferramenta de matematicos em seus trabalhos de pesquisa.

E um software para construir, observar e manipular figuras geométricas no
espaco. Permite um acesso intuitivo e adaptavel aos recursos do ambiente.
Calques3d34 Intuitivo porque deve ser usado por estudantes que nao tém preparacgéo.
Adaptéavel porque tem que permitir ao professor decidir, com relacdo a sua
propria pedagogia, quais primitivas e operacdes serdo disponibilizadas ao aluno.

E um software de matematica dindmica para todos 0s niveis de ensino que retne
Geometria, Algebra, Planilha de Calculo, Graficos, Probabilidade, Estatistica e
Célculos Simbdlicos em um unico pacote facil de se usar. Este software possui
uma comunidade de milhdes de usudrios em praticamente todos o0s paises.
Tornou-se um lider na area de softwares de matematica dindmica, apoiando o
ensino e a aprendizagem em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica.

Geogebra®

E uma versdo gratuita do Microsoft Office Excel. Se trata de um editor de
planilhas eletrénicas munido de uma vasta biblioteca de funcdes e férmulas, com
LibreOffice recurso de geracao e edicdo de graficos e capaz de operar diversas planilhas em

Calc?36 um Unico arquivo. Bastante utilizado por professores para fins educacionais, mas
também por profissionais de areas relacionadas com calculos numeéricos,
probabilidade, economia, etc.

E um programa para gerar graficos de 2D e 3D a partir de funcdes ou equacdes
matematicas. Vocé obtém resultados rapidos, diretos e excelentes. Os menus do
sistema séo simples, sendo que existe uma op¢éo de Ajuda em todas as partes.
Aceita funcbes mateméticas de modo natural.

Winplot3”

FONTE: Elaborado pelo autor

Para atividades on-line, também ¢é possivel listar algumas possibilidades os
professores para acesso gratuito e direcionado ao ensino de Matematica,

exemplificados no quadro 7.

33 Disponivel em: http://www-cabri.imag.fr/index-e.html. Acesso em: 21 dez. 2019.

34 Disponivel em: http://www.calques3d.org/. Acesso em: 18 dez. 2019.

35 Disponivel em: https://www.geogebra.org/?lang=pt. Acesso em 28 dex. 2019.

36 Disponivel em: https://pt-br.libreoffice.org. Acesso em: 03 ago. 2019.

37 Disponivel em: http://www.cienciamao.usp.br/tudo/exibir.php?midia=exe&cod=_winplot. Acesso em:
17 dez. 2019.
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Quadro 7 — Sites para ensino de Matematica

Nome do Site Breve Descricéo
Banco Internacional de Objetos Educacionais. Este site possui objetos
BIOES® educacionais de acesso publico, em varios formatos e para todos os niveis de

ensino. Acesse 0s objetos isoladamente ou em colecdes.

Educacdo Matematica e Tecnologia Informatica: Site que traz uma apresentacéo
EDUMATEC® | de material que trate do potencial da tecnologia informéatica no ambito da
educacdo matematica escolar.

Site com varios jogos de matematicas que podem ser utilizados em sala de aula

Rachacuca*® . S .
para estimular o raciocinio e a légica dos alunos.

Excelente site com materiais, atividades e jogos voltados ao ensino de
matematica, organizados por niveis de ensino, além de material de apoio para os
professores. E necesséria a realizac8o de cadastro.

So6
Matematica*!

Conteudos de Matemética de facil assimilacdo. Conta com materiais escritos e
Tutor Brasil*? | em videoaulas, questdes resolvidas, curiosidades e testes de Quociente de
Inteligéncia (QI).

Web Sudoku43 Este site € em inglés. Apresenta o jogo Sudoku para ser preenchido podendo
fazer alteracdes e marca o tempo para a sua resolucéo.

FONTE: Elaborado pelo autor

A relacdo da tecnologia também pode ser apresentada nas aulas de
Matematica com relacdo ao aprendizado técnico, do uso da maquina e seu
funcionamento, desde que contextualizado com o que se espera abordar com 0s
contetdos educacionais. Como exemplo desta situacdo podem ser abordar as

diferentes formas de medidas como a:

[...] introducdo de medidas de capacidade de armazenamento de
computadores como grandeza associada a demandas da sociedade
moderna. Nesse caso, é importante destacar o fato de que os prefixos
utilizados para byte (quilo, mega, giga) ndo estdo associados ao sistema de
numeracdo decimal, de base 10, pois um quilobyte, por exemplo,
corresponde a 1024 bytes, e ndo a 1000 bytes. (BRASIL, 2018, p. 273).

Este mesmo contetdo apresentado pela BNCC pode ser abordado em aulas
de Matemética com tematicas de mudanca de bases numéricas, relacdo das
unidades de medidas de armazenamento (quilo, mega, giga), assim como Ssao
trabalhadas as medidas de comprimento (milimetro, centimetro, decimetro, metro,
quildmetro) ou de medidas de massa (miligrama, grama, quilograma).

Para uso computacional pode-se considerar que estes calculos sao bastante
relevantes por tratarem-se de algo necessario para diversas aplicagfes cotidianas

como calculo de armazenamento em pendrives, arquivos para download/upload,

38 Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/. Acesso em: 18 ago. 2019.

39 Disponivel em: http:// http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/. Acesso em: 21 set. 2019.

40 Disponivel em: http://rachacuca.com.br/jogos/tags/matematica/. Acesso em: 02 ago. 2019.
41 Disponivel em: http://www.somatematica.com.br/. Acesso em: 05 set. 2019.

42 Disponivel em: http://www.tutorbrasil.com.br. Acesso em: 04 out. 2019.

43 Disponivel em: http://www.websudoku.com/. Acesso em: 23 set. 2019.
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arquivos anexos em e-mails, taxas de transferéncia em redes com ou sem fio, limite
de dados das operadoras de telefonia, entre outros.

Mais especificadamente relacionado ao objeto de pesquisa que esta
dissertagcdo se propOe, alguns aspectos podem ser observados nos PCNSs,
sugerindo que:

E esperado que nas aulas de Matemaética se possa oferecer uma educacao
tecnolégica, que nédo signifique apenas uma formacao especializada, mas,
antes, uma sensibilizacdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia,
pela aprendizagem de alguns conteldos sobre sua estrutura,
funcionamento e linguagem e pelo reconhecimento das diferentes
aplicacbes da informética, em particular nas situagBes de aprendizagem, e
valorizacdo da forma como ela vem sendo incorporada nas praticas sociais.
(BRASIL, 1998c, p. 46).

Como apresenta-se, os PCNs de Matemética sugere que a informética seja
utilizada como uma ferramenta educacional no processo de aprendizagem do aluno
e que ela ndo seja estudada somente para adquirir conceitos técnicos, ou seja, 0
uso da tecnologia deve estar associado a busca e producdo de informacbes
relativas, principalmente, ao campo educacional.

Embora, como apresentado anteriormente, ndo sejam todas as escolas do
pais que possuem 0s recursos tecnolégicos necessarios para abordar todas as
habilidades propostas para este conteudo curricular, € possivel notar que esta forma
de trabalho, proposta pelos PCNs e pela BNCC é possivel de ser desenvolvida em
algumas unidades escolares.

Estes professores fazem uso dos recursos das TDIC como ferramenta
educacional com seus alunos, utilizando-as para potencializar sua pratica docente e
favorecer os alunos em seu processo de aprendizagem. Neste sentido, 0 uso dos
jogos digitais apresentados a seguir, podem tornar-se aliados neste processo
educacional, aproximando o curriculo prescrito pelos PCNs e pela BNCC do
curriculo efetivamente contemplado nas unidades escolares.

Os PCNs apresentam a utilizacdo dos jogos voltados ao ensino da
Matematica sugerindo sua utilizagdo por varios aspectos, pois para a resolucéo dos
problemas ou situagfes apresentadas é possivel relaciona-las a outras situacdes ou
mesmo contextualiza-las com temas pertinentes a realidade dos alunos, explorando
seu poder de imaginacéo e possibilitando suas resolugdes, seja individualmente ou

em grupo.
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Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracao de estratégias de resolucdo e busca de soluges.
Propiciam a simulacdo de situa¢gBes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acfes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as
situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL,
1998c, p. 46).

Com a utilizacdo de jogos digitais aplicaveis ao processo educacional, os
professores podem trabalhar o erro de formas diferentes com os alunos. Quando o
aluno identifica uma alternativa incorreta da questdo, uma mensagem de texto pode
ser exibida expressando a situacdo do erro e solicitando repensar e escolher outra
opc¢ao, ou ainda apresentar um auxilio para a resolucdo, mostrando o caminho ao
qual ele deve seguir para alcancar o éxito naquela questdo, porém nunca
fornecendo a resposta pronta ao aluno.

Outra forma de trabalho envolvendo o erro do aluno esta relacionada ao
relatorio de uso destes alunos, apresentando quais questbes os alunos tiveram
maior dificuldade para que o professor levante as possiveis causas que podem
variar entre uma questao muito complexa, enunciado mau elaborado ou nao claro
sobre a proposta da questéo, entre outros. Ainda sobre o erro, € possivel verificar se
a alternativa apontada por eles era sugestiva ao erro, com resultado proximo ao
correto ou que ele chegaria se ndo concluisse todos os calculos necessarios para a

resolucdo, podendo classificar este erro como processo de aprendizagem.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes -
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugbes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criagcdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
guando o resultado ndo é satisfatdrio - necessarias para aprendizagem da
Matematica. (BRASIL, 1998c, p. 47).

Na BNCC, o uso de jogos esta relacionado aos recursos didaticos e

materiais a serem explorados com os alunos como mostra:

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas
guadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrbnicas e
softwares de geometria dindmica, é importante incluir a histéria da
Matematica como recurso que pode despertar interesse e representar um
contexto significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses
recursos e materiais precisam estar integrados a situa¢des que propiciem a
reflex@o, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizagdo dos conceitos
matematicos. (BRASIL, 2018, p. 298).

Assim como para os demais campos de conhecimento, ndo existe uma
férmula especifica para o ensino da Matematica, devendo o professor se apropriar

de diversas possibilidades e aplica-las de acordo com a necessidade. Neste
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aspecto, os jogos podem ser utilizados em diversos contextos no ensino da

Matematica, conforme se apresenta:

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em
particular, da Matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua
pratica. Dentre elas, destacam-se a Histéria da Matematica, as tecnologias
da comunicacdo e 0s jogos como recursos que podem fornecer os
contextos dos problemas, como também os instrumentos para a construcao
das estratégias de resolucdo. (BRASIL, 1998c, p. 42).

E continua:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos; supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”,
embora demande exigéncias, normas e controle. (BRASIL, 1998c, p. 47).

Alguns jogos de tabuleiro, por exemplo, podem ser utilizados para
desenvolver as habilidades apresentadas pelos PCNs e pela BNCC abordadas,
envolvendo a estratégia, a intuicdo, a logica, operacbes matematicas, busca de

solucdes e o replanejamento.

E também o letramento matemaético que assegura aos alunos reconhecer
gue os conhecimentos mateméaticos sdo fundamentais para a compreensao
e a atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da
matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso (fruicao).
(BRASIL, 2018, p. 266).

Para estas atividades, pode-se sugerir aos professores, ao menos, 0s dois

seguintes jogos de tabuleiro, como visto no quadro 8.

Quadro 8 — Jogos de tabuleiro para ensino de Matematica

Nome do Jogo Breve Descricéo

De dois até seis jogadores, tem o objetivo de adquirir a maior fortuna possivel,
realizando compras de meios de transporte e iméveis no qual, em determinadas
Banco situagbes, podem ser construidas casas e prédios e sdo “alugadas” aos
imobiliario jogadores que, em suas jogadas, pararem nos determinados locais. E um jogo
recomendado para pratica de conceitos de mercado imobiliario, mercado

financeiro, estratégias e calculos matematicos.

De trés até seis jogadores, tem o0 objetivo de realizar o comando da “carta
objetivo” escolhida, que informara o que cada jogador deverd cumprir, podendo
ser a conquista de determinados territérios, ocupar determinados territérios com
WAR uma quantidade minima de tropas, ou eliminar determinado exército. Cada
jogador deve montar sua estratégia e, se necessario, fazer adaptacdes durante a
partida de acordo com a sua evolucdo das jogadas. E indicado trabalhar o
pensamento Idgico, concentracdo, calculos matematicos e estratégias.

FONTE: Elaborado pelo autor

Os jogos de tabuleiro apresentados no quadro 8 relacionam as habilidades

apresentadas, envolvem os conceitos sugeridos e podem ser aplicados com os
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alunos como proposta de aula diferenciada, abordando o0s conteudos do
componente curricular de forma indireta, mas proporcionando uma reflexdo

posterior, com o0 auxilio e direcionamento do professor.

3.2 Conteudo Curricular de Ciéncias: Recursos tecnoldgicos e de jogos
digitais

Muito embora a tecnologia seja amplamente abordada nos PCNs de
Ciéncias Naturais, sendo apresentada como um dos topicos a serem estudados em
Ciéncias Naturais e Tecnologia, bem como em Tecnologia e Sociedade, 0 que se
apresenta neste documento € a tecnologia como uma nova forma de realizar
determinadas acfes, como uma nova técnica, ndo se relacionando assim com o
termo que, atualmente, se tornou usual para se referir a utilizacdo de equipamentos
e métodos computacionais, assim como ndo apresenta temas relacionados as

tecnologias educacionais.

Ciéncia e Tecnologia sdo heranca cultural, conhecimento e recriacdo da
natureza. Ao lado da mitologia, das artes e da linguagem, a tecnologia € um
traco fundamental das culturas. Por exemplo, conhece-se o periodo
paleolitico pelo dominio do fogo e pelo uso da pedra lascada como
instrumento de caca e pesca, substituido pela pedra polida no periodo
neolitico, marcado pelo desenvolvimento da agricultura, da criacdo de
animais e a utilizacdo do ouro e do cobre. (BRASIL, 1998a, p. 23).

Percebe-se no texto que o termo tecnologia, vem apresentar o que é visto
como um avanco ou melhoria nos métodos ou equipamentos que se apresentam em
comparacdo com o0 que havia anteriormente. No mesmo sentido, relacionando a

sociedade com o nivel de desenvolvimento tecnoldgico, a BNCC relata que:

A sociedade contemporanea esta fortemente organizada com base no
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Da metalurgia, que produziu
ferramentas e armas, passando por maquinas e motores automatizados, até
0s atuais chips semicondutores, ciéncia e tecnologia vém se desenvolvendo
de forma integrada com os modos de vida que as diversas sociedades
humanas organizaram ao longo da historia. (BRASIL, 2018, p. 321).

A tecnologia, como forma de identificar o periodo em que uma sociedade se
encontrava na histéria, abre uma possibilidade de discussédo sobre qual momento
historico nos encontramos. A tecnologia, principalmente as relacionadas as TDIC
vem passando por periodos de evolugdo cada vez mais curtos e com grande
relevancia sobre o nivel de inovagéo.

Conforme apresentado pela chamada Lei de Moore, apresentada por
Gordon Moore (cofundador da Intel) em 1965, a quantidade de transistores utilizados

nos circuitos integrados deveria dobrar no periodo de 18 meses 0 que resultaria num
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consideravel aumento no poder de processamento de uma geracdo para outra. Os
ganhos relacionados a lei de Moore podem ser compreendidos de diversas formas,
no qual para Tanenbaum (2007, p. 17) “[...] um deles é construir computadores cada
vez mais poderosos a preco constante. Uma outra abordagem é construir 0 mesmo
computador por uma quantia de dinheiro cada vez menor a cada ano”.

Este efeito gera um circulo virtuoso pois, considerando que 0s equipamentos
terdo maior processamento daréo origem a melhores produtos, os desenvolvedores
de sistemas podem entédo fazer atualizagdes e lancar sistemas mais sofisticados que
abrem portas para novas empresas de desenvolvimento surgirem e aumentar a
concorréncia, que consequentemente faz o preco cair e aumentar as vendas, novos
clientes solicitam novas tecnologias, e o ciclo se reinicia.

Mas na BNCC, a abordagem sobre as novas tecnologias tem um aspecto
voltado a reflexdo sobre a grande possibilidade de utilizacdo destes recursos para

aplicacoes cientificas e educacionais, afirmando que é:

Impossivel pensar em uma educacdo cientifica contemporédnea sem
reconhecer os mdltiplos papéis da tecnologia no desenvolvimento da
sociedade humana. A investigacdo de materiais para usos tecnoldgicos, a
aplicagdo de instrumentos 6éticos na saude e na observagcdo do céu, a
producdo de material sintético e seus usos, as aplicacbes das fontes de
energia e suas aplicacbes e, até mesmo, o uso da radiacao eletromagnética
para diagndstico e tratamento médico, entre outras situacdes, sdo exemplos
de como ciéncia e tecnologia, por um lado, viabilizam a melhoria da
gualidade de vida humana, mas, por outro, ampliam as desigualdades
sociais e a degradacé@o do ambiente. (BRASIL, 2018, p. 329).

Observa-se que o termo tecnologia ndo se resume as relacbes com o0s
sistemas computacionais, abrangendo a evolucao das técnicas que deram origem as
comunidades, como o inicio da agricultura e da criacdo de animais, também
passaram por muitas evolugbes e devem ser trabalhadas pelos professores no
contexto da sala de aula.

A BNCC traz também uma preocupacdo em relacdo as pesquisas e ao
desenvolvimento das tecnologias, propondo uma “reflexdo para habitos mais
sustentaveis no uso dos recursos naturais e cientifico-tecnolégicos quanto a
producdo de novas tecnologias e o desenvolvimento de acgbBes coletivas de
aproveitamento responsavel dos recursos” (BRASIL, 2018, p. 326).

Esta preocupacdo também é apresentada nos PCNs, como uma capacidade
a ser desenvolvida pelos alunos, de “identificar relagbes entre conhecimento

cientifico, producdo de tecnologia e condi¢cdes de vida, no mundo de hoje e em sua
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evolucdao historica, e compreender a tecnologia como meio para suprir necessidades
humanas” (BRASIL, 1998a, p. 33).
A BNCC apresenta diversas competéncias especificas de Ciéncias para o

ensino fundamental que envolvem as tecnologias:

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das
Ciéncias da Natureza, bem como dominar processos, praticas e
procedimentos da investigacdo cientifica, de modo a sentir seguranca no
debate de questbes cientificas, tecnologicas, socioambientais e do mundo
do trabalho, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendmenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como
também as relacdes que se estabelecem entre eles, exercitando a
curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugbes
(inclusive tecnol6gicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza.

4. Avaliar aplicagBes e implica¢des politicas, socioambientais e culturais da
ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdo para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de
forma critica, significativa, reflexiva e ética.

7. Conhecer, apreciar e cuidar de si, do seu corpo e bem-estar,
compreendendo-se na diversidade humana, fazendo-se respeitar e
respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, recorrendo aos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-
tecnolégicas e socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva,
com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.
(BRASIL, 2018, p. 324).

Estes temas podem ser apresentados pelos professores aos alunos através
de artigos publicados em revistas cientificas ou através de alguns programas
exibidos na TV em rede aberta, que mostram novas técnicas e novas tecnologias
aplicaveis ao contexto do conteudo curricular de Ciéncias.

Também pode-se apresentar recursos computacionais relacionados a
agricultura e criagcdo de animais como uso de GPS para monitoramento de areas e
trabalho com tratores automatizados; drones munidos de cameras para andlise de
terreno e identificagéo de pragas na lavoura; sistemas computacionais para controle
de vacinas, acompanhamento de alimentacdo e ganho/perda de peso; ordenha
mecanica; controle de temperatura e PH da agua para criacdo de peixes; entre
outros.

Percebe-se com isso a importancia da utilizacdo de todas as midias (radio,
TV, Web, Jornais e Revistas) como recursos educacionais disponiveis para o uso do
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professor com seus alunos, reforcando assim a proposta da BNCC para a area de
Ciéncias, apresentando seu “[...] compromisso com o desenvolvimento do
letramento cientifico, que envolve a capacidade de compreender e interpretar o
mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transforma-lo com base nos
aportes tedricos e processuais [...]" (BRASIL, 2018, p. 321).

Nesta perspectiva, mostra-se importante colocar em prética estas teorias ou
assuntos abordados realizando experimentos praticos na escola com os alunos
sempre que possivel, com temas relacionados as habilidades e competéncias que
se seja desenvolver e, quando possivel, aplicaveis a sua realidade ou a sua
vivéncia.

Quanto a experiéncia da solidariedade, é necessério que a crianca a refaca
por si mesma, pois as experiéncias dos outros — no terreno espiritual ainda
mais que no terreno material — nunca instruiram ninguém e, por uma
fatalidade da natureza humana, cada nova geracdo é convocada a

reaprender o que o0s outros ja tinham descoberto por conta propria
(PIAGET, 1998, p. 66).

Ao inserir os alunos no desenvolvimento de pesquisas favorecemos seu
processo de aprendizagem pois assumirdo o papel de protagonistas deste
aprendizado, envolvidos em situacdes-problemas reais, aplicando teorias e gerando
hipéteses podendo proporcionar aos alunos a possibilidade de produzirem
conhecimentos e divulga-los, através de participacdo em eventos como congressos
e seminarios com possivel publicacdo de resultados de pesquisas, mesmo que
ainda estejam vinculados no Ensino Basico.

Para Ribeiro (2012, p. 6), “é importante que o professor entenda que ele ndo
€ apenas aquele que ensina, mas sim aquele que proporciona ao seu aluno
condi¢gbes de adquirir conhecimentos tornando-os capazes de intervir na realidade
em todas as areas da vida.”.

Nos PCNs sdo apresentadas propostas da tecnologia, associando-se aos
meios de comunicacdo devido ao interesse e engajamento dos participantes, como
mostra:

O interesse e a curiosidade dos estudantes pela natureza, pela Ciéncia,
pela Tecnologia e pela realidade local e universal, conhecidos também
pelos meios de comunicagdo, favorecem o envolvimento e o clima de
interacdo que precisa haver para o sucesso das atividades, pois neles
encontram mais facilmente significado. (BRASIL, 1998a, p. 28).

No mesmo segmento, a BNCC relata que:

[...] os alunos sdo capazes de estabelecer relagfes ainda mais profundas
entre a ciéncia, a natureza, a tecnologia e a sociedade, o que significa
lancar mao do conhecimento cientifico e tecnolégico para compreender os
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fenbmenos e conhecer o mundo, o ambiente, a dindmica da natureza. Além
disso, é fundamental que tenham condicdes de ser protagonistas na
escolha de posicionamentos que valorizem as experiéncias pessoais e
coletivas. (BRASIL, 2018, p. 343).

Esta proposta apontada se refere ao potencial que as novas tecnologias e 0s
meios de comunicacao tém em despertar o envolvimento dos alunos, das geracdes
Y (Millennials) e Z, pela facilidade que demonstram e pela interacao relacionada ao
uso destas tecnologias, bem como as possibilidades educacionais fornecidas.

Assim, o professor, ao abordar um determinado tema com seus alunos deve
buscar relacbes com a realidade deles, com atividades de seu cotidiano, para que
estas informacdes desperte o interesse dos alunos e se torne um aprendizado
significativo. Conforme Santos (2008, p. 33) “a aprendizagem somente ocorre se
quatro condi¢cBes basicas forem atendidas: a motivagao, o interesse, a habilidade de

compartilhar experiéncias e a habilidade de interagir com os diferentes contextos”.

E sempre essencial a atuagcdo do professor, informando, apontando
relacdes, questionando a classe com perguntas e problemas desafiadores,
trazendo exemplos, organizando o trabalho com varios materiais: coisas da
natureza, da tecnologia, textos variados, ilustracdes etc. Nestes momentos,
0s estudantes expressam seu conhecimento prévio, de origem escolar ou
ndo, e estdo reelaborando seu entendimento das coisas. Muitas vezes, as
primeiras explica¢cdes sdo construidas no debate entre os estudantes e o
professor. Assim, estabelece-se o dialogo, associando-se aquilo que os
estudantes ja conhecem com os desafios e 0s novos conceitos propostos.
(BRASIL, 19984, p. 28).

E preciso dar oportunidade aos alunos de expressar suas opinibes e
demonstrar seu conhecimento sobre o assunto, mesmo que este ndo seja um
conhecimento cientifico e sim pratico ou técnico, pois é impossivel debater um
assunto do qual se desconheca ou que nao se tenha vivenciado.

Nossos alunos fazem parte das chamadas geracdes X, Y (Millennials) e Z,
no qual uma de suas principais caracteristicas € o envolvimento com as novas
tecnologias, o acesso as TDIC e a facilidade em manusear os equipamentos
eletrbnicos. Estas caracteristicas podem ser exploradas com fins educacionais a
partir do momento que os professores direcionarem estas potencialidades para
atividades relacionadas as pesquisas, as producbes em grupo, as atividades
envolvendo experimentos e principalmente as propostas que envolvem o uso das
tecnologias.

Novamente, faz-se necessario salientar que nem todas as escolas do pais
possuem 0s recursos tecnoldgicos necessarios para abordar todas as habilidades

propostas para este conteudo curricular, mas pode-se dizer que € possivel
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desenvolver as habilidades propostas pelos PCNs e pela BNCC em algumas
unidades escolares, fazendo uso dos recursos das TDIC disponiveis como
ferramenta educacional.

Como apresentado a seguir, embora o termo jogo ndo seja apresentado nos
PCNs e na BNCC para este componente curricular, € possivel associar a ela a
proposta de gamificacdo, trazendo elementos de jogos e suas caracteristicas ao que
mais se aproxima de sua proposta, as experiéncias, tornando-os aliados neste
processo educacional e desta forma, aproximando o curriculo prescrito nos PCNs e
na BNCC do curriculo efetivamente contemplado nestas unidades escolares.

A relacdo dos jogos a partir do componente curricular de Ciéncias €
apresentada como parte de uma proposta de utilizagdo das metodologias ativas,
visando proporcionar ao aluno uma vivéncia préatica dos conteudos estudados.

Para tanto, os PCNs de Ciéncias Naturais sugerem que sejam utilizados

com os alunos:

[...] diferentes métodos ativos, com a utlizacdo de observacoes,
experimentacdo, jogos, diferentes fontes textuais para obter e comparar
informagbes, por exemplo, despertam o interesse dos estudantes pelos
conteldos e conferem sentidos a natureza e a ciéncia que ndo sao
possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais apenas em um livro. (BRASIL,
1998a, p. 27).

O componente Ciéncias no Ensino Fundamental, principalmente nas séries
finais, tem forte relacdo com experiéncias de laboratério, no qual o aluno é cativado
a vivenciar experiéncias, reacbes de diversos tipos, manipular materiais e
equipamentos através de atividades praticas. Porém, como muitas unidades
escolares ndo possuem laboratérios de Ciéncias, acaba ficando a cargo dos
professores, através de sua criatividade, realizar estes experimentos com 0S
recursos que estéo disponiveis ou mesmo adaptar estas experiéncias ao que melhor
se aproxima do cenario ideal.

Relacionado ao planejamento destas atividades, os PCNs de Ciéncias

apresentam uma possivel sequéncia de etapas, no qual traz entre elas:

* investigagdo propriamente dita, com a utilizacdo das fontes de informacéo
e outros recursos didaticos, como jogos e simula¢des. O professor, com a
participacdo dos estudantes, prople as fontes mais adequadas para cada
uma das questfes. Durante esta etapa ha confronto entre as hipéteses
iniciais e as informacdes obtidas, e os estudantes reestruturam explicacdes.
As diferentes atividades, como exploracdo bibliogréfica, entrevista,
experimentacao, trabalho de campo ou outras, devem ser registradas de
diferentes formas, para proporcionar melhor aprendizagem. (BRASIL,
1998a, p. 115-116).
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Como sugestbes de sites voltados para a realizacdo de experiéncias,

associaveis ao conteudo curricular de Ciéncias, apresenta-se o quadro 9.

Quadro 9 — Sites de experiéncias reais e virtuais para o ensino de Ciéncias

Nome do Site Breve Descricao
Este canal é o lugar para vocé aprender de tudo: experiéncias, curiosidades
Manual do cientificas, dicas de sobrevivéncia, o que tem dentro das coisas, explicacdes
mundo* impossiveis, viagens imperdiveis e muito mais! Somos o maior canal de Ciéncia

e Tecnologia em Lingua Portuguesa do mundo, segundo o Guinness Book!

Uma maneira interessante de aprender sobre ciéncia. Professores e alunos
podem simular uma ampla variedade de experimentos com seguranca e
facilidade. Para ajudar a comecar, € possivel experimentar videos de treinamento
gratuitos, que mostram como criar suas proprias experiéncias simuladas.

Yenka#®

FONTE: Elaborado pelo autor

Conforme a proposta desta pesquisa ser baseada no estudo dos PCNs e da
BNCC, constatou-se que ndo ha citagbes a jogos na BNCC referente ao
componente curricular de Ciéncias para os anos finais do Ensino Fundamental.

Neste sentido, baseado nos documentos analisados e referenciados
anteriormente, acredita-se que na BNCC, anos finais do Ensino Fundamental, do
componente Ciéncias ndo tenha citacfes a uso de jogos, devido ser um componente
que visa a simulacdo de experiéncias e de reflexdes para chegar em resultados,
como analise de hipoteses. Por ndo ser um componente da area de exatas, que
pode comprovar seus métodos com resultados exatos, ele deve considerar as
variantes, como temperatura, pressao, clima e todas as demais condicfes que

podem interferir em um resultado conciso.

3.3 Conteudo Curricular de Historia: Recursos tecnolégicos e de jogos digitais
Ao retratar o contetdo curricular de Historia no Ensino Fundamental, os
PCNs apresentam um momento de mudangas com a chegada dos recursos

tecnologicos frente a realidade dos alunos afirmando que:

As novas geracbes de alunos habituaram-se a presenca de novas
tecnologias de comunicacdo, especialmente o radio e a televisdo, que se
expandiam como importantes canais de informa¢éo e de formagé&o cultural.
Entrava pelas portas das escolas uma nova realidade que ndo poderia ser
mais ignorada. O curriculo real forcava mudangas no curriculo formal.
(BRASIL, 1998b, p. 27).

44 Disponivel em: https://manualdomundo.uol.com.br/. Acesso em: 18 mar. 2020.
45 Disponivel em: https://www.yenka.com/science/. Acesso em: 26 mar. 2020.



82

Percebe-se que os recursos tecnoldgicos apresentados, radio e televisao,
eram 0s mais recentes da época, ano de 1998, e que embora estejam superados
pelas novas tecnologias digitais causaram na época o mesmo efeito que os
aparelhos celulares e tablets causam nos alunos que hoje acompanhamos.

Sobre a necessidade de questionamento do proprio ser em sua relagdo com

a sociedade a BNCC apresenta que:

No decorrer do Ensino Fundamental, os procedimentos de investigacdo em
Ciéncias Humanas devem contribuir para que os alunos desenvolvam a
capacidade de observacao de diferentes individuos, situacdes e objetos que
trazem a tona dinamicas sociais em razdo de sua prépria natureza
(tecnoldgica, morfolégica, funcional). (BRASIL, 2018, p. 355).

E, entdo, correto afirmar que as novas tecnologias sempre estardo
associadas a novas formas de aprendizagem e novas possibilidades, assim como
tenderdo a tirar os professores da chamada “zona de conforto*®”, uma vez que
deveréo se manter atualizados frente a estes novos recursos. Como exemplo destas
novas tecnologias aplicaveis ao processo de educacdo pode-se apresentar a
guestao dos dispositivos méveis conforme apresenta-se Silva (2017, p. 76) no qual
afirma que “é importante citar a questdo dos celulares pois a grande maioria dos
estudantes tem acesso a internet através desses mecanismos e estdo cada dia mais
transferindo a jogabilidade dos consoles para as pequenas telas dos smartphones”.

O gue se percebe é a constante tentativa de inibir o uso dos novos recursos
até que ndo seja mais possivel ignora-los, como vemos nas publica¢des oficiais nos
ambitos nacional, estadual e municipal.

Em ambito nacional, o projeto de Lei n° 2.246-A de 2007 do Deputado

Federal Pompeo de Mattos, apresentava o seguinte texto:

CONGRESSO NACIONAL decreta:

Art. 1° - Fica proibido o uso de telefone celular nas escolas publicas
do pais.

Art. 2° - O Poder Executivo regulamentara esta lei no prazo de
90(noventa) dias contados da data de sua publicagéo.

Art. 3° - Esta lei entra em vigor na data de sua publicacéo.

ApOs propostas de apensos do projeto de Lei n.° 2.547, de 2007 do Sr.
Deputado Nilson Mourédo e do projeto de Lei n.° 3.486, de 2008 do Sr. Deputado

Eliene Lima, € apresentada a versdo vigente da Lei em 3 de junho de 2009,

conforme apresenta-se:

46 Na psicologia, a zona de conforto é uma série de acdes, pensamentos e/ou comportamentos que
uma pessoa esta acostumada a ter e que ndo causam nenhum tipo de medo, ansiedade ou risco.
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SUBSTITUTIVO AO PROJETO DE LEI N° 2.246, DE 2007
(Apensos os PL’s n° 2.547, de 2007, e n° 3.486, de 2008)

Proibe o uso de aparelhos eletrbnicos portateis nas salas de aula dos
estabelecimentos de educacgéo basica e superior.
O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° Fica proibido o uso de aparelhos eletrénicos portateis nas salas de
aula dos estabelecimentos de educacao basica e superior.

Paragrafo Unico. Serdao admitidos, nas salas de aula de estabelecimentos
de educacéo basica e superior, aparelhos eletrénicos portateis, desde que
inseridos no desenvolvimento de atividades didatico-pedagdgicas e
devidamente autorizados pelo docentes ou corpo gestor.

Art. 2° Esta lei entra em vigor na data de sua publicagao.

Para o ambito estadual, o Estado de S&o Paulo inicialmente apresentava

como legislacao vigente o seguinte texto:

Lei Estadual 12730/07 | Lei n° 12.730, de 11 de outubro de 2007

O GOVERNADOR DO ESTADO DE SAO PAULO:

Faco saber que a Assembleia Legislativa decreta e eu promulgo a seguinte
lei:

Artigo 1° - Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular nos
estabelecimentos de ensino do Estado, durante o horéario das aulas.

Artigo 2° - O Poder Executivo regulamentard esta lei no prazo de 90
(noventa) dias contados da data de sua publicacéo.

Artigo 3° - Esta lei entra em vigor na data de sua publicacéo.

Dez anos depois a Lei n° 16.567, de 06 de novembro de 2017 altera a lei
estadual de S&o Paulo, atualizando-a com novo texto referente ao Artigo 1°,

segundo apresenta-se:

Artigo 1° - Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular nos
estabelecimentos de ensino do Estado, durante o horario das aulas,
ressalvado o uso para finalidades pedagoégicas. (NR)

A Lei de Sédo Paulo, demonstra que essa lei ndo deve ser aplicada em
escolas privadas, nem municipais, pois como demonstrado no artigo 1, “Ficam os
alunos proibidos de utilizar telefone celular nos estabelecimentos de ensino do
Estado”. Desta forma, as escolas privadas e municipais podem criar sua propria
regra a ser definida através de leis municipais e redigidas nos regimentos internos
das unidades escolares.

No ambito municipal, o Municipio de Lencgéis Paulista/SP, local na qual essa
pesquisa se desenvolve, a legislacdo ainda ndo passou por alteracoes,

permanecendo ao texto sancionado conforme apresenta-se na seguinte Lei:
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Lei n° 3.831, de 16 de abril de 2008

O Prefeito Municipal de Lencgois Paulista, estado de Sao Paulo, usando das
atribuicbes que lhe séo conferidas por lei,

Faz saber que, a Camara Municipal de Lengb6is Paulista, em sessao
ordinaria realizada no dia 14 de abril de 2008, aprovou, e ele sanciona e
promulga a seguinte lei:

Artigo 1° - Fica proibido, durante o horario das aulas, o uso de telefone
celular por alunos das escolas do sistema municipal de ensino.

§ 1°. Cada unidade escolar adotara as providéncias necessarias para
incluir nos seus Regimentos Internos a presente proibicdo e as punicdes
pertinentes.

§ 29 A desobediéncia ao contido no “caput” deste artigo acarretara a
adocdo de medidas previstas em regimento escolar ou normas de
convivéncia da escola.

Artigo 2° - Cabera a direcdo da unidade escolar:

I. Adotar medidas que visem a conscientizagdo dos alunos
sobre a interferéncia do telefone celular nas praticas
educativas, prejudicando seu aprendizado e sua socializagéo;

II. Disciplinar o uso de telefone celular fora do horério das aulas;

lll. Garantir que os alunos tenham conhecimento da proibigé&o.

Artigo 3° - Esta lei entra em vigor na data de sua publicacéo.

Diversos agentes educacionais passaram a discutir e desenvolver novas
possibilidades de ensino. Neste contexto, os professores tiveram papel importante
na constituicdo do saber escolar, diminuindo o poder dos chamados Técnicos
Educacionais (BRASIL, 1998b).

Neste contexto, professores e profissionais das unidades escolares
responsaveis pelo uso da tecnologia iniciaram buscas por possibilidades que néo
dependiam de orientagdes superiores, buscando formas de auxilio a sua pratica
docente com o0s recursos tecnoldgicos que suprissem as necessidades educacionais
encontradas, no contexto de suas aulas e compativeis com o nivel educacional de
seus alunos.

Atualmente, podemos comparar estas procuras individuais com o que vem
ocorrendo neste periodo de quarentena pelo COVID-19. Devido as unidades
escolares e municipios ndo contarem com plataformas digitais comuns para
disponibilizacdo de materiais on-line para acesso dos alunos, cada professor vem
buscando possibilidades de manter suas aulas/cursos com a utilizacéo de recursos,
principalmente gratuitos, através de plataformas digitais, web conferéncias, fazer
uma live (transmissdo ao vivo) ou postar videos pelo Youtube, realizar visitas
virtuais, entre outros.

Para esta demanda, apresentam-se alguns dos principais veiculos

disponiveis, favorecendo o trabalho dos professores, sintetizados no quadro 10.
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Quadro 10 — Aplicativos e plataformas virtuais

Apllcﬁﬁaeo Cls Breve Descri¢éo
A Biblioteca Nacional Digital faz parte da Fundacéo Biblioteca Nacional e disponibiliza
Biblioteca apenas documentos em dominio publico ou com autorizagdo de publicacédo do titular

Nacional Digital
(BNDigital*")

do direito autoral, exceto musicas gravadas em discos de 78 rotagfes que s6 podem
ser acessadas na integra no prédio sede da Fundacado Biblioteca Nacional (FBN).
S0 mais de 2 milhdes de documentos de livre acesso.

Bibliotecas
Digitais Pelo
Mundo*®

Extensa lista de bibliotecas digitais disponibilizada no site da Biblioteca Nacional
Digital, envolvendo varios paises.

Google
Hangouts*®
Chat

Uma plataforma de mensagens criada para equipes que podem trabalhar com
facilidade em um s6 lugar. Ele ajuda as equipes a colaborar de modo facil e eficiente
usando mensagens diretas e conversas em grupo. Com salas virtuais dedicadas para
manter os projetos ao longo do tempo, além das conversas, o Chat simplifica o
monitoramento do progresso e o acompanhamento das tarefas. Atualmente o Chat é
compativel com 28 idiomas e até 8.000 membros em cada sala.

Google Meet®°

Videochamadas para sua empresa. Conecte-se com sua equipe em qualquer lugar.
Como é facil participar das videochamadas, vocé pode conversar cara a cara sem
precisar viajar.

Google salade

O Google Sala de aula é um servigco gratuito para escolas, organiza¢des sem fins
lucrativos e qualquer usuario que tenha uma Conta do Google pessoal. Com o
Google Sala de aula, os professores e alunos se conectam facilmente, dentro e fora

aula® . . o
das escolas. O Google Sala de aula economiza tempo e papel, além de facilitar a
criacdo de turmas, distribuicdo de tarefas, comunicacéo e organizacao.

LiveS? E uma maneira fécil de alcangar seu publico em tempo real. Ndo importa se vocé esta

(Transmissao
ao vivo) pelo

fazendo a transmissdo de um videogame, realizando uma sessédo de perguntas e
respostas ao vivo ou ministrando uma aula, nossas ferramentas ajudardo vocé a

Youtube gerenciar sua transmissdo e interagir com os espectadores em tempo real.
E uma plataforma de aprendizado projetada para fornecer a educadores,
administradores e alunos um Unico sistema robusto, seguro e integrado para criar
Moodle5? ambientes de aprendizado personalizados, utilizado principalmente para ensino a

distancia, permitindo a criacdo de cursos on-line, estando disponivel em 75 linguas
diferentes.

Schoolage®

Um sistema de gerenciamento de aprendizagem que possui todas as ferramentas de
que sua instituicdo precisa para criar conteludo atraente, criar licbes e avaliar a
compreensédo dos alunos. Tudo o que vocé precisa para ensinar e aprender em uma
Unica plataforma.

Visita virtual a
museus®

A gigante de tecnologia Google, através do projeto Google Arts & Culture, oferece
uma experiéncia diferente em termos de cultura. Além de disponibilizar milhares de
exposicdes on-line, o projeto oferece a possibilidade de explorar mais de 4.500
museus através de um recurso muito similar ao Google Street View. Os usuarios
podem visitar virtualmente museus do mundo inteiro, observando em 360° lugares
muitas vezes inacessiveis devido as distancias e custos financeiros.

FONTE: Elaborado pelo autor

47 Disponivel em
48 Disponivel em
49 Disponivel em
50 Disponivel em
51 Disponivel em

52 Disponivel em: https://support.google.com/youtube/topic/9257891?hl=pt-BR&ref topic=9257610 .

. http://bndigital.bn.gov.br/ . Acesso em: 27 abr. 2020.

. http://bndigital.bn.gov.br/bibliotecas-digitais-pelo-mundo/ . Acesso em: 26 abr. 2020.

. https://gsuite.google.com.br/intl/pt-BR/products/chat/. Acesso em: 16 abr. 2020.
. https://gsuite.google.com.br/intl/pt-BR/products/meet/ . Acesso em: 15 abr. 2020.

. https://edu.google.com/intl/pt-BR/products/classroom/?modal_active=none. Acesso
em: 06 mar. 2020.

Acesso em: 09 mar. 2020.

53 Disponivel em
54 Disponivel em
55 Disponivel em

. https://moodle.org/?lang=pt_br. Acesso em: 03 mar. 2020.
. https://www.schoology.com/. Acesso em: 08 mar. 2020.
. https://artsandculture.google.com/. Acesso em: 02 mai. 2020.
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Estas ferramentas de ensino mediados pela tecnologia podem proporcionar
uma nova percepcao de espaco e de tempo, uma vez que os professores e alunos
que fazem uso destes recursos podem realizar interacbes em horérios diversos e
sem a necessidade de locomocao, além de poderem realizar as visitas virtuais nos
museus e acessar os documentos disponiveis nas bibliotecas virtuais, o que vem em

momento oportuno devido a pandemia do COVID-19.

As vivéncias e apreensfes dos ritmos de tempo sofrem mudancas com o
desenvolvimento da tecnologia dos meios de transporte e da comunicacédo a
distancia. Assim, vencer um mesmo percurso de canoa e de avido significa
falar de tempos e vivéncias diferentes. Viajar de carro em uma estrada bem
cuidada despende menos tempo do que viajar com 0 mesmo veiculo em
uma estrada cheia de buracos e obstaculos. O entendimento do tempo
passa a ser diferenciado. O mesmo ocorre com a comunicagdo entre
pessoas ao fazerem uso de cartas, telefones ou e-mail. A tecnologia da
comunicacdo via satélite parece encurtar distdncias e desafia o tempo.
(BRASIL, 1998b, p. 101).

Percebe-se que a tecnologia, antes vista como uma nova técnica nos
documentos anteriores, atualmente € apontada como uma ferramenta alheia a busca
de novos conhecimentos.

Mais recentemente, a BNCC traz duas competéncias especificas de

Ciéncias Humanas para o Ensino Fundamental, sendo

2. Analisar 0 mundo social, cultural e digital e o meio técnico-cientifico-
informacional com base nos conhecimentos das Ciéncias Humanas,
considerando suas variagdes de significado no tempo e no espago, para
intervir em situacdes do cotidiano e se posicionar diante de problemas do
mundo contemporaneo.

7. Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e diferentes
géneros textuais e tecnologias digitais de informagc&do e comunicagédo no
desenvolvimento do raciocinio espago-temporal relacionado a localizacao,
distancia, direcdo, duragéo, simultaneidade, sucesséo, ritmo e conexao.
(BRASIL, 2018, p. 357).

As TDIC alteraram a forma como estudamos, como buscamos e

transmitimos informacdes.

A internet estd mudando a maneira com que as criangas coletam e
processam informacBes em todos os aspectos de suas vidas. Para os
Nativos Digitais, “pesquisa”, muito provavelmente, significa uma busca no
Google mais do que uma ida até uma biblioteca. (PALFREY; GASSER,
2011, p. 269).

Nossos alunos ndo tém o habito de frequentar bibliotecas fisicas pela
comodidade de realizar pesquisas através dos meios eletrénicos, buscando livros,
revistas, ou mesmo acessando a sites de bibliotecas digitais como citados
anteriormente, mas também alterou a forma como nos relacionamos com pessoas

geograficamente distantes.
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Se hé& alguns anos era necessario fazer uma ligacado de um telefone publico,
o popular “orelhdo”, com fichas e posteriormente com cartdo telefébnico, e ainda
muitas vezes ligar para vizinhos ou conhecidos das pessoas a quem queriamos nos
comunicar e deixar recados, pois o valor de uma linha telefénica era muito alto, hoje
0 imediatismo nos faz levar conosco para onde vamos um telefone celular, e ainda
permite que muitos se sintam desconfortaveis ou apreensivos, se uma ligacao
telefénica ndo € atendida ou se o tempo para atender for muito grande (mais de 2
minutos).

Da mesma forma, a evolucdo destas tecnologias substituiu, quase que
totalmente, o envio de cartas e telegramas que deveriam ser postadas nos correios
e levavam dias para serem entregues por mensagens digitais enviadas do proprio
telefone celular e/ou computador e que chegam ao destinatério instantaneamente.

Novamente, a questdo do imediatismo pode ser aplicada quando se espera
uma resposta rapida e isso ndo acontece. Para pessoas ainda mais ansiosas,
quando utilizando o aplicativo WhatsApp e, apds o envio de uma mensagem
apresenta o “duplo tique azul®*®” indicando que o destinatario recebeu a mensagem,
mas ndo procede a mensagem de resposta.

Ainda relacionado a BNCC, sao apresentadas duas competéncias

especificas de Histéria para o Ensino Fundamental

3. Elaborar questionamentos, hip6teses, argumentos e proposicées em
relacdo a documentos, interpretacdes e contextos histéricos especificos,
recorrendo a diferentes linguagens e midias, exercitando a empatia, o
dialogo, a resolucéo de conflitos, a cooperacao e o respeito.

7. Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de modo critico, ético e responsavel, compreendendo seus
significados para os diferentes grupos ou estratos sociais. (BRASIL, 2018,
p. 402).

A utilizacdo dos recursos tecnolégicos é utilizada para apropriagdo de
informacdes necesséarias para analise do mundo social e do comportamento
humano. Frente as novas formas de comunicac¢ao, de sua relagcdo com atividades do
cotidiano, até mesmo da relacdo de tempo e espaco uma vez que as TDIC
proporcionam trocas de mensagens, compartiihamento de informacdes e diversas
possibilidades de comunicagdo praticamente de forma instantanea
independentemente da distancia que os individuos se encontram, desde que,
equipados com dispositivos conectados a internet, o que é bastante diferente do que

se apresentava a alguns anos no qual ndo contavam com este tipo de recurso.

56 Os dois tiques azuis indica quando a pessoa que recebeu sua mensagem leu o que vocé escreveu.
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(EFO9HI33) Analisar as transformacdes nas relacdes politicas locais e
globais geradas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais de
informacg&o e comunicacdo. (BRASIL, 2018, p. 433).

A evolucdo das TDIC também favoreceu o uso destes dispositivos ao que
diz respeito a facilidade na operacdo dos dispositivos moveis. Mesmo sem saber ler
uma crianca pode desbloquear um smartphone com um simples movimento de
deslizar o dedo sobre a tela e, com o auxilio de fun¢gdes como o Google Assistente,
solicitar, através de comando de voz, ao aparelho que realize uma ligacdo ou envie
uma mensagem de texto a determinados contatos preexistentes.

Mas, todas estas tecnologias inovadoras também geram transtornos quando
nos apresentamos dependentes, como apresenta Maria (2019), no qual em seu
trabalho apresenta o resultado de pesquisa sobre ensino de Historia realizado com

professor que relata:

[...] ndo realiza-las em sala de aula devido a falta de recursos tecnolégicos
disponiveis que viabilizem a atividade e pensando o aparelho celular
particular do aluno como uma possibilidade também ¢é inviavel, pois os
alunos possuem o aparelho, no entanto, a maioria ndo possui o sinal de
internet e quando possui ndo tem dominio sobre as ferramentas disponiveis.
(MARIA, 2019, p. 103-104).

Assim como qualquer outro método, a tecnologia digital também pode
apresentar falhas e acabar por deixar os usuarios a deriva. Isso pode ocorrer devido
aos mais diversos motivos como queda de energia, falha na conexédo com a internet,
oscilacdo do sinal do Wi-Fi, erro ou falha em atualizacdo do sistema, falha de login,
ou qualquer outro problema inesperado, além da questdo financeira apresentada
anteriormente, no qual alguns alunos para realizar conexao com a internet necessita
se deslocar a pontos de rede sem fio (Wi-Fi) abertas por ndo terem planos de
internet de operadoras para conexdo com dados moveis.

Embora estejamos cientes que nem todas as escolas do pais possuem o0s
recursos tecnologicos necessarios para abordar todas as habilidades propostas para
este componente curricular, novamente afirma-se que é possivel desenvolver as
habilidades propostas pelos PCNs e pela BNCC em algumas unidades escolares,
fazendo uso dos recursos das TDIC disponiveis como ferramenta educacional com
seus alunos.

Como descrito a seguir, relacionado ao componente Histéria, os PCNs e a
BNCC néo trazem em seu texto nenhuma citacdo ao uso de jogos, no qual, mais
uma vez, propdem-se a associacao do termo gamificacdo para trazer elementos de

jogos para este contexto educacional, trazendo partes de jogos comerciais para o
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campo escolar e tornando-os aliados no processo educacional, novamente
aproximando o curriculo prescrito pelos PCNs e pela BNCC do curriculo
efetivamente contemplado nas unidades escolares.

Conforme a proposta desta pesquisa ser baseada no estudo dos PCNs e da
BNCC, constatou-se que ndo ha citagcdes a jogos nos documentos referentes ao
componente curricular de Historia.

Quanto a esta questdo buscou-se, através de didlogos e pesquisas,
compreender a razdo pela qual ndo se cita nas legislacdes oficiais 0 uso de jogos
neste componente curricular, chegando a reflexdo na escola de Annales.

A escola dos Annales € um movimento historiografico do século XX, fundada
por Lucien Febvre e Marc Bloch em 1929, que preconizava uma nova reflexdo sobre
a abordagem de historia, desconfigurando a visdo positivista da histéria como mera
narracdo dos acontecimentos e propondo inovag¢des ao campo historiografico como
o conceito de historia-problema e a ampliacao das fontes.

De acordo com Japiassu e Marcondes (2001), a escola dos Annales renovou
e ampliou o quadro das pesquisas histéricas ao abrir o campo da Historia para o
estudo de atividades humanas até entdo pouco investigadas, rompendo com a
compartimentacdo das Ciéncias Sociais (Historia, Sociologia, Psicologia, Economia,
Geografia humana e assim por diante) e privilegiando os métodos pluridisciplinares.

Dessa forma, os Annales estabeleceram uma nova forma de entender a
histéria e o mundo, em primeiro momento ela pode ser entendida como um
movimento critico aos meétodos exercidos pelos historiadores tradicionais e, em outro
momento como aliada a uma maior aproximacao da Historia com as demais ciéncias
sociais.

Quanto a esta aproximacao da Historia, apresenta-se que,

Uma ciéncia, entretanto, ndo se define apenas por seu objeto. Seus limites
poder ser fixados, também, pela natureza propria de seus métodos. Resta,
portanto nos perguntarmos se, segundo nos aproximemos ou afastemos do
momento presente, as préprias técnicas da investigacdo nao deveriam ser
tidas por essencialmente diferentes. Isto €& colocar o problema da
observacéo historica (BLOCH, 2001, p. 68).

Partindo desse principio, a historia—problema tem como premissa reconstruir
o passado em busca de respostas problematizando com o contexto presente do
pesquisador, ou seja, a Histéria é uma ciéncia que precisa do passado para
compreender suas necessidades do atual, para compreender a sociedade atual,



90

para refletir o presente, portanto, conclui-se que é uma ciéncia dos homens no
tempo.

Através destas reflexdes, constata-se que Bloch (2001) buscou uma forma
de comprovar que a Historia € uma ciéncia como as outras, mas que ndo tem uma
férmula exata para comprovar, como a Matematica, que possa ser utilizada para
comprovar a Historia. Ao invés disso, os historiadores se embasam em documentos,
fatos, vestigios.

Isso mostra que o foco da Historia ndo € memorizar datas e fatos historicos
ou enaltecer os heréis, e sim, compreender o contexto dos fatos, o estudo da
sociedade e a relacdo destes com o presente. Desta forma, o jogo pode ser
englobado em outro componente curricular, envolvendo a histéria no contexto
daquele componente, trabalhando contextos histéricos, como na literatura, nas
formas anteriores de fazer determinada tarefa ou nas tecnologias anteriores as
atuais.

Portanto, acredita-se que fazer um jogo de historia sugere a uma atividade
de reflexdo, de questionamento, buscando nos conhecimentos histéricos
embasamento para sua resposta. Isso nos remete a um conceito de respostas
abertas, de didlogos ou de debates, sem respostas fechadas e prontas, muito
diferentes dos jogos de pergunta e resposta como de mdltipla escolha. Talvez por
este motivo os PCNs e a BNCC néo tragam a préatica de jogos no componente

curricular de Historia.
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4 O PERCURSO DA PESQUISA

Nesta etapa, detalha-se a metodologia adotada na pesquisa e suas
justificativas, a escolha e descricdo do tipo de pesquisa, apresentacédo do local da
pesquisa (ambiente), a descricdo dos participantes e a explicacdo dos

procedimentos para coleta de dados durante a execuc¢ao das atividades envolvidas.

4.1 Metodologia

A proposta da pesquisa surgiu da inquietacdo, por parte do pesquisador,
sobre as possibilidades de utilizagdo dos recursos tecnologicos digitais pelos
docentes dos anos finais do Ensino Fundamental no processo de ensino e
aprendizagem como instrumento pedagdgico, principalmente associados aos
softwares, aplicativos, sites e jogos digitais.

Partindo desta, comecou-se a desenhar a pesquisa, delineando seus
métodos e instrumentos que possibilitariam a obtencdo de respostas a estas
indagacdes e suspeitas iniciais.

O percurso metodolégico adotado na pesquisa foi composto pela revisédo
bibliografica sobre o tema, as entrevistas semiestruturadas com dos docentes, a
confeccdo do livro (Produto educacional) que apresenta recursos digitais para o
ensino e aprendizagem na Educacao Basica (Anexo I) e a analise final dos dados.

Na fase de revisao bibliogréafica, tivemos o objetivo de nos inteirarmos dos
conteudos das obras literarias referentes a tematica, seguindo orientacdo de Likde
e André (2013, p.1) que diz: “para se realizar uma pesquisa é preciso promover o
confronto entre os dados, as evidéncias, as informacfOes coletadas sobre
determinado assunto e o conhecimento tedrico acumulado a respeito dele.”. Para
tanto, realizou-se a selecdo de livros, artigos, periddicos, dissertacfes e teses a
partir do acervo da biblioteca da FC / Unesp — Bauru e da plataforma digital Scielo.

Para o desenvolvimento da segunda fase, entrevistas semiestruturadas com
os docentes da unidade escolar, partimos da apresentacdo dos objetivos desta
pesquisa e da solicitacdo de colaboracdo dos mesmos. Desta forma, os docentes
participantes desta pesquisa contribuiram imensamente, de forma voluntéria,

respondendo aos questionamentos da pesquisa (Apéndice ).
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4.2 Escolha e descricao do tipo de pesquisa

A metodologia de pesquisa escolhida foi dividida em dois niveis.

O primeiro nivel, de desenvolvimento tedrico, foi realizado através da revisao
bibliografica. Através dela foi possivel tecer rela¢des tedricas entre os autores, no
qual, fazendo relacdo entre a educacdo e 0s recursos tecnologicos digitais,
sustentaram a base da pesquisa.

Para tanto, foi necessario o levantamento de referencial tedrico através da
leitura de livros, artigos, teses, dissertacdes e periddicos.

O segundo nivel, de desenvolvimento pratico, optou-se por executar uma
pesquisa qualitativa, com a participacdo professores dos anos finais do Ensino
Fundamental, de uma escola publica do interior do estado de S&o Paulo. Aos
participantes foram aplicadas perguntas abertas considerando que, neste caso,
segundo Minayo (2002), as respostas e reflexdes trazidas pelos professores
engrandeceram o0 conjunto da pesquisa buscando conciliar os conteudos,

pensamentos e existéncia.

[...] pesquisa é a atividade bésica da Ciéncia na sua indagacao e construgdo
da realidade. E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a atualiza
frente & realidade do mundo. Portanto, embora seja uma prética teérica, a
pesquisa vincula pensamento e acdo. Ou seja, nada pode ser
intelectualmente um problema, se nao tiver sido, em primeiro lugar, um
problema da vida préatica. As questdes da investigacdo estdo, portanto,
relacionadas a interesses e circunstancias socialmente condicionadas. S&o
frutos de determinada insercdo no real, nele encontrando suas razdes e
seus objetivos. (MINAYO, 2002, p.17):

Para a realizacdo da entrevista, optou-se em abordar indicios de trés dos
componentes curriculares relacionados aos anos finais (oitavos e novos anos) do
Ensino Fundamental: Matematica, Historia e Ciéncias, realizando um estudo
abrangente e que néo estivesse direcionado somente aos campos de atuacao e/ou
de preferéncias do pesquisador. Embora tenha desempenhado esforcos, esta
pesquisa retrata uma amostra da realidade da escola, o que reforca a importancia na

utilizacdo da pesquisa qualitativa.

4.3 Local da pesquisa: Ambiente escolar

Foi escolhida para a pesquisa uma unidade escolar da rede publica de
ensino, em Lencois Paulista/SP. Inaugurada no ano de 2004, esta escola iniciou
suas atividades no ano de 2005, como Escola Municipal de Educacédo Infantil e

Fundamental, atendendo alunos da Educacéo Infantil e alunos dos anos iniciais e
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finais do Ensino Fundamental. Apos a inauguracdo de uma Escola Municipal de
Educacao Infantil proxima, a escola deixou de atender alunos da educacéo infantil,
alterando a sua denominagéao para Escola Municipal de Ensino Fundamental.

Atualmente, devido ao aumento na quantidade populacional de seu entorno,
deixou de atender aos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, passando a
cobrir do terceiro ao novo ano do Ensino Fundamental, conforme apresentado na
tabela 1.

Tabela 1 - Salas referentes ao ano de 2020

Salas do Salas do Salas do Total de Total de
Ano de ensino | periodo da | periodo da | periodo salas por | alunos por

manha tarde noturno ano ano

3°ano 2 2 - 4 92

4° ano 2 2 - 4 86

5° ano 2 2 - 4 113

6° ano 2 2 - 4 120

7° ano 2 2 - 4 125

8° ano 2 2 - 4 129

9° ano 2 2 - 4 113
Educacao de

AdJucI)t\tl)esn(SE?JA) ) ) 1 1 21
(multisseriada)

Totalidade 14 14 1 29 805

FONTE: Lista piloto da escola

Por se tratar de uma escola situada em um bairro de periferia do municipio,
atendendo uma grande area de abrangéncia, é considerada a maior escola
municipal com aproximadamente 805 alunos. A escola em questéo funciona nos trés
periodos, sendo que nos periodos matutino e vespertino atendendo alunos regulares
dos anos iniciais e anos finais do Ensino Fundamental, e no periodo noturno com
alunos do EJA com uma turma multisseriada dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Em relacdo a infraestrutura, a escola conta com 0S seguintes espacos

fisicos, apresentados na tabela 2.
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Ambiente fisico

Quantidade

Diretoria

1

Coordenacéo

1

Salas de aula

=
(0]

Biblioteca

Sala de leitura/ multimidia

Secretaria

Sala dos Professores

Sala de HTPC

Almoxarifado

Sala de Materiais Didaticos

Banheiro Interno

Banheiro Externo

Banheiro Adaptado

Cozinha

Despensa

Lavanderia

Quadra de esportes

Patio coberto

Consultério Odontolégico

Laboratorios de Informatica

Sala de Atendimento Educacional Especializado
(AEE)

Sala de Musica

PRk INRPIRIRPRIRP|IRPINRPIOIN|P|R[R|R|N|RP|R

FONTE: Projeto Politico Pedagdgico (2020)

Embora os alunos envolvidos neste processo facam parte de uma

comunidade carente do municipio, tanto econdmico quanto socialmente, sé&o

beneficiados pela estrutura tecnolégica disponivel na escola, no qual além dos

laboratorios de informética, ainda contam com quatro TV Smart (aparelhos

televisores com conexao a internet) e trés projetores multimidia para utilizacdo em

sala de aula, e pelo capital humano, com a colaboracdo do Professor Orientador de

Informética Educacional (POIE) e do Monitor de Atividades Interativas.

Em relagdo ao capital humano, a escola conta com os seguintes funcionarios

e colaboradores, apresentados na tabela 3.
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Classificacao Funcionarios e colaboradores Quantidade
Diretor 1
Vice-Diretor

Equipe gestora

Coordenadora Pedagogica

Professora Coordenadora de Projetos

Professores dos anos 3° ano
iniciais do Ensino 4° ano
Fundamental 50 ano
Artes

Ciéncias

Professores dos anos
finais do Ensino
Fundamental

Educacao Fisica

Geografia

Historia

Inglés

Lingua Portuguesa

Matematica

Professores e
monitores de
atividades afins

EJA

Professor substituto

Atendimento Educacional Especializado
(AEE)

Tradutor Libras

Professor de Mdusica

Professor Orientador de Informéatica
Educacional (POIE)

Monitor de Atividades Interativas

Agentes de
Organizacgéao /
Servigos escolares

Bibliotecaria

Agente Administrativo (Secretaria)

Agente Escolar (Inspetores)

Agente de Servigos Gerais (Cozinha)

Cuidadoras

Estagiarios

Legionaria

Agente de Conservacéo e Limpeza

Nrlw|ldNvio/dMw(kR| kR ol N [AMP|IRMlaO|IM[NMIAINIRIMMNIBN(R|R|PR

FONTE: Projeto Politico Pedagogico (2020)



96

Apresenta-se como fator importante a receptividade apresentada pela
equipe gestora quanto ao desenvolvimento da pesquisa nesta unidade escolar.
Outro fator favoravel foi, que nesta escola, havia uma pratica consolidada de
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos digitais durante o andamento das aulas de

diversos conteudos curriculares, contribuindo para o trabalho de pesquisa proposto.

4.4 Critérios de selecdo dos participantes

Para a escolha dos participantes da pesquisa foram utilizados alguns
critérios.

Para o primeiro critério, partimos da premissa de abordar indicios de trés dos
componentes curriculares relacionados aos anos finais (oitavos e novos anos) do
Ensino Fundamental: Matematica, Historia e Ciéncias. Escolhnemos abordar somente
trés dos componentes curriculares pois ndo haveria tempo habil para envolver na
pesquisa todos os componentes trabalhados com estas turmas.

Foi escolhida esta faixa etaria pois estes alunos apresentam autonomia na
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, sdo bastante receptiveis aos desafios
apresentados e sdo capazes de realizar pesquisas e buscas virtuais, além de
apresentarem maior facilidade na utilizacdo de jogos digitais propostos pelos
professores.

Nesta escola, aproximadamente quatrocentos e oitenta e sete alunos
estavam matriculados nos anos finais do Ensino Fundamental no qual, dentre esses,
duzentos e quarenta e dois alunos estavam matriculados nos oitavos e novos anos,
etapa escolhida para a execucdo da pesquisa, organizados em quatro turmas do
oitavo ano e quatro turmas do nono ano. Para atender a esta demanda foram
atribuidas as aulas, dos componentes curriculares abordados nesta pesquisa, da
seguinte forma: quatro docentes para o componente curricular Matematica, dois
docentes para Ciéncias e trés docentes para Historia.

A partir desta, o segundo critério foi selecionar docentes vinculados a
Secretaria Municipal de Educacéo (SME), com sede na escola em questdo. Desta
forma, os docentes envolvidos estariam vinculados com as turmas selecionadas
como alvo desta pesquisa e poderiam colaborar de forma mais ativa para o
desenvolvimento da mesma.

Assim, os docentes selecionados a participarem desta pesquisa foram trés

docentes de Matematica, dois docentes de Ciéncias e trés docentes de Historia.
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4.5 Procedimentos e instrumentos de coleta

As coletas de dados se deram em dois momentos:

No primeiro, a partir da reviséo bibliografica, buscou-se referéncias e indicios
de uso da informatica educacional como instrumento pedagodgico. A partir desta
tematica, os temas foram pesquisados e organizados segundo sua proximidade
tedrica, sendo analisadas a mudanca no cenario atual, a formacao dos professores e
o conflto e geracdes; a pratica dos conceitos das metodologias ativas, dos
multiletramentos e dos jogos digitais; os PCNs e a BNCC e a relacdo das
tecnologias digitais na educacédo; e a abordagem do uso das novas tecnologias
aplicadas ao contexto educacional.

Porém, como esta pesquisa direciona-se a uma unidade escolar publica,
para a escolha e explanacdo dos recursos apresentados buscou-se listar
ferramentas digitais que fossem preferencialmente gratuitos e, quando possivel,
virtualmente leves.

No segundo momento, a coleta de dados direcionou-se aos professores, no
qual foram previamente agendadas entrevistas. Inicialmente, elas aconteceriam de
forma presencial, mas, devido a pandemia ocasionada pelo COVID-19, tiveram de
ser reorganizadas e foram realizadas via chamada telefénica, em horarios que os
respectivos professores nao estivessem com compromissos com suas unidades
escolares.

Apbs exposicao do tema e dos objetivos propostos para o desenvolvimento
da pesquisa, os professores selecionados se voluntariaram a colaborar, sendo
mediada pelo POIE e pelo diretor da escola. Antes do inicio das entrevistas foi
informado que seria mantido sigilo quanto ao nome dos participantes e o nome da
escola. De acordo com Marconi e Lakatos (2017) é importante propiciar ao
entrevistado um ambiente que o deixe a vontade para que fale de forma espontanea

e natural, ndo o reprimindo de qualquer forma.

A entrevista é o procedimento mais usual no trabalho de campo. Através
dela, o pesquisador busca obter informes contidos na fala dos atores
sociais. Ela ndo significa uma conversa despretensiosa e neutra, uma vez
gue se insere como meio de coleta de fatos relatados pelos atores,
enquanto sujeito-objeto da pesquisa que vivenciam uma determinada
realidade que esta sendo focalizada. Suas formas de realizagao podem ser
de natureza individual e/ou coletiva. (MINAYO, 2002, p.57).

Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com autorizacdo prévia dos

docentes para coleta de dados. Isso possibilitou maior liberdade e respostas mais
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pontuais. Foram realizadas 13 perguntas aos professores (conforme Apéndice 1),
envolvendo os temas: formacao universitaria e experiéncia docente, relacdo sobre a
tecnologia e a pratica de seu componente curricular, jogos digitais como instrumento
pedagdgico, momento de pandemia e a participacédo dos alunos.

A duracdo das entrevistas variou em cerca de 23 a 42 minutos cada e
ocorreram em horério de aula, porém fora do ambiente escolar, entre os meses de
julho e outubro de 2020. Para registrar as informacdes utilizou-se como recurso
tecnologico um aparelho celular com a funcdo de gravacdo da ligagcéo telefénica

(audio), visto que este dispositivo tinha capacidade de armazenamento suficiente.
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5 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Nesta fase, apresentaremos o resultado da analise dos dados, que ocorreu a
partir das entrevistas realizadas com os professores dos componentes curriculares

de Matematica, Ciéncias e Historia.

5.1 Perfil dos participantes

Primeiramente, salienta-se que apds estabelecidos os contatos iniciais com
os professores, todos se prontificaram a contribuir com a pesquisa, sendo possivel
notar muitos pontos em comum no que se refere ao que foi abordado na entrevista.
Para facilitar a caracterizagdo, sem que haja identificacdo dos sujeitos da pesquisa,
identificou-se os como Professor A, Professor B, Professora C, Professora D,
Professora E, Professor F, Professor G e Professor H.

O Professor A cursou a graduacdo em Matematica e Fisica (Licenciatura
Plena) em uma universidade particular, concluindo no ano de 2006, e graduacdo em
Pedagogia, concluindo no ano de 2008. No ano de 2007 comecou a lecionar na
prefeitura de Santana de Parnaiba, durante o periodo de 6 anos, e
concomitantemente, iniciou na rede estadual, no municipio de Carapicuiba.

Apos alguns anos, mudou-se para o interior do estado, realizando a
transferéncia do cargo de professor da rede estadual, no qual permanece como
professor de Matemaética, e se desligou da prefeitura de Santana do Parnaiba. Apés
aprovacdo no concurso publico no municipio de Lencoéis Paulista, ingressou na
escola na qual a pesquisa se desenvolveu a 4 anos.

O Professor B cursou graduacdo em Matematica em uma universidade
particular, concluindo no ano de 2006. Comecou a lecionar ainda durante a
faculdade como categoria “O” na Secretaria Estadual de Educacdo de S&o Paulo
(SEE SP), tendo trabalhado como docente na SEE SP (capital), posteriormente em
um colégio no municipio de Bauru, em um colégio no municipio de Bauru e no SEE
SP também no municipio de Bauru. Ingressou na escola na qual a pesquisa se
desenvolveu a 1 ano, com uma jornada de 28 horas.

A Professora C € formada em Licenciatura em Matemética em uma
Universidade publica, tendo se formado no final do ano de 2019. No ano seguinte
ingressou ao curso de Mestrado pela mesma instituicdo de ensino. Durante a

graduacdo realizou estagio ndo remunerado de observacao nos dois ultimos anos do
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curso (estagio supervisionado obrigatorio) numa escola publica estadual no
municipio de Lencdis Paulista.

No final de 2019, quando estava quase se formando, foi aprovada no
concurso publico de Lencois Paulista para professora de ensino fundamental Il —
Matematica, ingressando na rede publica municipal de ensino em 2020 justamente
na escola na qual se desenvolveu a pesquisa, com carga horaria de 33 horas
semanais. Ela leciona apenas nesta escola e é seu primeiro ano atuando como
professora.

A Professora D graduou-se em Ciéncias, com habilitacdo em Biologia, por
uma fundacao particular em Araras em 1980, e também é graduada em Odontologia
(Cirurgia Dentista) em Valenca, municipio do estado do Rio de Janeiro. Iniciou sua
carreira docente ainda no ultimo ano da faculdade em uma escola no Ensino Médio,
através de estagio supervisionado (relacionado a disciplina de praticas pedagogicas)
por um de seus professores da faculdade. Sua primeira atuacéo foi como professora
da rede estadual, no municipio de Botucatu, vindo para o municipio de Lencgdis
Paulista, também como professora da rede estadual no ano de 1995. Apds a
faculdade, realizou cursos de complementacdo na éarea de Biologia, em uma
universidade publica no municipio de Bauru. Iniciou na escola, alvo da pesquisa, a
12 anos.

A Professora E formou-se em Ciéncias Bioldgicas (licenciatura e bacharel)
em uma universidade particular, tendo se formado no ano de 2012. Posteriormente
cursou pos-graduacédo em analises clinicas, além de cursos de formacéo continuada
fornecido pela secretaria municipal de educacdo de Lencodis Paulista. Iniciou sua
carreira profissional somente apds formada, atuando no ano de 2014 como
professora temporaria e, a partir do ano de 2015, como professora efetiva pela
Prefeitura de Lencois Paulista, com uma jornada de 36 horas semanais.

O Professor F atuava como agente escolar enquanto frequentava a
universidade e, apds conclusdo de sua graduacgéo, buscou o concurso publico para
professor de Histéria, disciplina de sua formacgéo. Cursou Licenciatura em Historia,
formando-se em uma universidade particular em 2016. Fez uma transicao direta
entre 0s cargos, iniciando sua carreira docente em fevereiro de 2017, no municipio
de Lencois Paulista, atuando no Ensino Publico Municipal.

Comecou a trabalhar em duas escolas municipais, transferindo-se para

outras duas para completar sua carga horaria, devido a oferta de aulas deste
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componente curricular. Logo no primeiro ano de docéncia, concorreu e foi um dos
professores ganhadores do concurso “Era uma vez Brasil’, sendo premiado com
uma viajem a Portugal junto a alguns alunos do municipio. Ap6s a graduacdo,
cursou uma poés-graduacdo, especializacdo, em Histéria do Brasil em uma
universidade particular. Estd atuando a 3 anos na escola na qual a pesquisa se
desenvolveu.

O Professor G graduou-se em licenciatura em Histdria por uma universidade
publica no municipio de Assis no ano de 2016, tendo posteriormente cursado o
Mestrado em Histdria por outra universidade publica no municipio de Campinas e,
atualmente, cursa o Doutorado em Histéria Social em outra Universidade publica de
Séo Paulo. Sua carreira profissional iniciou-se no segundo ano da graduagdo como
docente categoria “O” da SEE SP, tendo atuado como docente nos municipios de
Lutécia, Paraguacu Paulista, Rancharia e Queiroz. Ingressou na escola na qual a
pesquisa se desenvolveu no ano de 2020.

O Professor H é formado em licenciatura em Histéria por uma universidade
particular no municipio de Bauru, graduando-se no ano de 2011, e em Pedagogia
por outra universidade particular, tendo concluido o curso no ano de 2018.
Posteriormente cursou uma pos-graduacao (especializacdo) em Antropologia em
uma universidade particular de Bauru e também o Mestrado em Docéncia para
Educacédo Basica em uma universidade publica do municipio de Bauru.

Quanto a carreira profissional, ainda durante a graduacao, iniciou sua
jornada com os estagios e no terceiro ano do curso de historia conseguiu uma vaga
como professor temporario, tendo atuado na Prefeitura Municipal de Lencois
Paulista, na SEE SP, em uma instituicdo particular de ensino e em uma instituicao
publica. Ingressou na escola na qual a pesquisa se desenvolveu no ano de 2012.

Ao que tange os alunos envolvidos nesta pesquisa, sdo todos alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental (oitavo e nono anos), com idades entre treze e
quinze anos. A escola encontra-se no interior paulista, por estar localizada em um
bairro de periferia e, principalmente, por ser a maior escola municipal do municipio
em quantidade de alunos atendidos, atende criancas e adolescentes de diversos
bairros da cidade, funcionando em trés periodos, desde o terceiro ao ano do ensino
fundamental nos periodos matutino e vespertino e do EJA no periodo noturno.

A seguir, trataremos os dados da pesquisa. O processo da entrevista foi

separado por temas.



102

5.2 Relacédo sobre atecnologia digital e a pratica do componente curricular

Ao serem questionados sobre sua percepcdo sobre o uso de recursos
tecnolégicos em seu componente curricular, obtivemos as informacdes
apresentadas a seguir.

O Professor A relata que além do material didatico também trabalha de
forma online, no qual diz que “a gente ainda usa as atividades da plataforma Khan
Academy, que é uma plataforma muito boa, e tem nos auxiliado muito,
principalmente agora que estamos trabalhando a distancia, e € uma ferramenta
excelente para aqueles alunos que tem o interesse em se aprofundar na
Matematica”. Além disso, faz uso de outro recurso digital com a plataforma Positivo
On (relacionada com o material distribuido pela SME, da Editora Positivo), no qual
procura utilizar alguns recursos desta plataforma, principalmente neste momento de
pandemia, para poder dar um pouco mais de recursos aos seus alunos.

Ele afirma que, durante sua permanéncia na prefeitura de Santana de
Parnaiba, utilizava o material de outro sistema de ensino, e que a apostila que a
SME fornece, do sistema Aprende Brasil (Editora Positivo), ele utiliza
concomitantemente com um material didatico que possui a algum tempo.

O professor ainda prop6e uma reflexdo, no qual “se a gente tomar por
referéncia que o mundo estd cada vez mais ligado a tecnologia, n6s vamos ter que
se adaptar a essa nova realidade”. Neste sentido, exemplifica que, hoje, estamos
trabalhando remotamente, e que precisamos nos reinventar e nos adequar a essas
novas modalidades de ensino que tem ajudado muito, no qual, para ele, sem essas
plataformas, sem esses recursos tecnolégicos, a educacéo pararia cem por cento.
Afirma ainda que, aqueles alunos que estdo tento interesse e oportunidade em
utilizar essas plataformas e essas novas tecnologias, estdo conseguindo dar
sequéncia aos seus estudos.

O Professor B relata que, na escola do municipio, utiliza os recursos
tecnoldgicos digitais apenas para a realizacdo do projeto Khan Academy, devido a
proibicdo adotada pelo municipio quanto ao uso de aparelhos celulares em sala de
aula. Afirma ainda que somente conheceu o projeto Khan Academy no ano de 2020,
dizendo “nem sabia que existia, gostei muito pois ajuda bastante no

desenvolvimento das atividades”.
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Ele diz que utiliza os materiais disponibilizados, principalmente as apostilas,
por considera-lo um material muito bem elaborado. Relata ainda que nunca havia
trabalhado com as apostilas do sistema positivo.

A Professora C relata que, como comegou a atuar em sala de aula apenas
no ano de 2020, teve pouco tempo presencialmente com o0s alunos
(aproximadamente 2 meses), antes do inicio da pandemia. O Unico recurso
tecnologico digital que utilizou durante as aulas presenciais eram os computadores,
na sala de informética para o uso da plataforma Khan Academy.

Nesse sentido, diz que “toda semana os professores de Matematica devem
cumprir pelo menos uma aula utilizando a plataforma Khan Academy com os alunos,
e eu particularmente gosto tanto da plataforma quanto do contato que esses alunos
tém com esse recurso durante as aulas, considerando que muitos deles ndo tem
acesso, além de ser algo que contribui com a aprendizagem deles e os atrai,
tornando a aprendizagem de Matemaética significativa, e considerando também que
para muitos dos alunos € um conteudo curricular dificil e pouco atrativo, ainda mais
guando utilizamos apenas giz e lousa”.

Ela relata que as apostilas utilizadas no municipio apresentam diversas
possibilidades de atividades que poderiam ser utilizados outros recursos, como por
exemplo o celular, para visualizar os videos através dos QR Codes disponibilizados,
ou até mesmo os computadores para o0 acesso de links e complementos indicados
no material. Complementa dizendo “com a pandemia, fomos obrigados a utilizar o
celular para enviar as atividades, mas nem todos os alunos tinham o seu patrticular,
nem todos conseguiam acessar videos, QR Codes, plataformas, etc”.

A Professora D apresenta que, embora a escola em questdo conte com um
grande espaco fisico, ndo dispdem de espaco especifico para as atividades praticas
de Ciéncias, ndo tendo um local adequado para realiza-las, faltando um local com
uma pia e todos os materiais de laboratério (jaleco, 6culos de protecdo). Desta
forma, busca na internet contetudos digitais para complementar sua aula, como
experiéncias online.

Ela afirma que “as apostilas disponibilizadas pela SME agora trazem os QR
Codes, e mesmo os conteudos mais complexos os alunos conseguem fazer com o
uso destes recursos”. Ela relata ainda que os alunos conseguem realizar as
atividades online e que a maioria dos alunos gostam desse tipo de atividade, gostam

de videos e dos contetdos que contém imagens e, enquanto ministrando aulas na
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escola, utilizava os notebooks na sala de aula para os alunos pesquisarem sobre os
assuntos contidos na apostila, descrevendo como eles ficam interessados.

Ela aponta ler todo o material didatico e busca uma linguagem que seja
acessivel ao aluno, uma linguagem que chegue até eles, buscando exercicios além
da apostila, que ela acredita que eles consigam realizar.

Ela ainda afirma que “é uma aula diferente do dia a dia, daquele tradicional
gue a gente tem que dar”. Para ela, os professores tém que buscar, sair da “zona de
conforto”, tem que tentar e errar até acertar, até encontrar uma tecnologia que
domine e possa utiliza-la no contexto educacional.

A Professora E apresenta que costuma utilizar os recursos tecnolégicos nas
suas aulas, os computadores com acesso a internet para fins de pesquisas,
trabalhos em geral, acesso a videos, etc. Para ela estes recursos ajudam muito “pois
a tecnologia desperta mais a atencdo e a curiosidade dos alunos. Além do fato da
tecnologia nos proporcionar experiéncias diferentes, que seriam impossiveis apenas
com a tradicional lousa e giz”.

Ela diz que utiliza as apostilas do Aprende Brasil como norteador do trabalho
com os alunos. Busca cumprir o conteudo na totalidade e tenta complementar
alguns topicos com pesquisas no laboratério de informatica e com atividades extras
como producao de maquetes e com as exposicées organizadas na escola.

O Professor F relatou que utiliza muito o recurso de filmes e videos com a
utilizacdo do projetor multimidia, para apresentacdo de slides e, que quando utiliza
mausicas, exibe na tela a sua letra. Este professor defende que “eles sédo “nativos
digitais”, mas eles sdo, ao mesmo tempo, analfabetos digitais. Eles nasceram no
meio da cultura, mas eles ndo dominam a ferramenta, sO que ainda assim, eles
dominam melhor a tecnologia do que as ferramentas tidas como tradicionais como
cartolina, lapis e papel”.

Para ele a relacdo entre as tecnologias digitais e os alunos é muito bom,
apontando que o feedback que os alunos davam com o uso das tecnologias digitais
era muito maior e muito mais pratico do que com 0s recursos mais antigos. Afirma
gue a tecnologia ajuda muito, no qual diz “eu acho que eu nem conseguiria voltar um
passo atras agora, por exemplo, trabalhar s6 com a apostila, sé com o livro, s6 com
a lousa”. Ele ainda relata que quando estes recursos estao indisponiveis, senti que
sua aula decai em qualidade, parecendo que € um caminho que nao da para voltar

atras.
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Ele relata ainda que utiliza estes materiais didaticos de forma linear, como
norteador, dizendo “tenho um conteudo a que seguir e dar conta dele, mas ndo me
prendo a ele”. Para ele, sempre que possivel, agrega algo a mais com o uso da
tecnologia (foto, video, documentario), afirmando que a tecnologia € a ferramenta de
fato que vai melhorar a aula e a apostila, s6 com material escrito, para os alunos,
tem se tornado uma coisa um tanto quanto cansativa e densa.

O professor G apresenta que utiliza como uma ferramenta de ensino auxiliar
ao material impresso disponibilizado. Explica que para cada turma (ano) ele escolhe
algum tipo de TDIC para trabalhar, dizendo “para um ano escolho trabalhar, por
exemplo, com podcasts, com outros anos trabalho com curtas-metragens ou com
musicas, e assim vai variando”.

Ele aponta que os materiais disponibilizados n&o s&o suficientes para
abordar todo o conteddo compreendido nesta etapa com os alunos. Para ele, é
necessario incorporar a sua pratica docente outros recursos para complementar o
que € indicado pelo material didatico, incluindo recursos de informética para
pesquisas e maior interacao dos alunos.

O Professor H afirma utlizar os recursos tecnoldgicos digitais,
principalmente o computador conectado ao projetor interativo para exibir slides e
videos e, em algumas salas que possuem a TV Smart, ao lembrar de algum assunto
interessante que pode ter uma complementacdo com videos do Youtube, que
aproveita do recurso para exibir esse material a eles. Relata que também utiliza
destes recursos tecnoldgicos para montar suas provas, principalmente para as
avaliacbes objetivas e testes, que visam a preparacdo para vestibular ou
“vestibulinhos”, utilizando da ferramenta do Google Forms no laboratorio de
informatica, que facilita no momento da elaboracdo e da correcdo, além de evitar a
utilizacao de papel.

Em sua viséo, acredita que durante muito tempo existiu esta ideia de que a
tecnologia era um empecilho, que o aparelho celular era um empecilho e para ele é
exatamente o contrario disso. Se o professor souber organizar as coisas pode ser
muito Gtil para a pratica docente, afirmando que “vocé tem que entender que
estamos no século XXI e a tecnologia € muito dinAmica e tem muita coisa Gtil que a
gente pode explorar”.

Ele também diz utilizar muito ferramentas de mapas por ser muito dinamico.

Exemplifica com a época que era aluno, no qual, no momento em que o professor ia
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explicar a expansao maritima, por exemplo, o professor levava um mapa da década
de 90 para a sala de aula e ficava somente nesse exemplo e que hoje “existe a
possibilidade de acessar o aplicativo do Google Maps e, através da funcdo do
Google Street View, consegue-se visitar um determinado local, mostrar as ruas das
cidades, andar préximo ao Coliseu, explorar mapas a partir de um computador com
acesso a internet, com um projetor ou uma televiséao, isso € incrivel”.

Comenta também da possibilidade de uso de imagens. Quando, em suas
aulas, fala sobre os tanques ou um panzer que foram utilizados na guerra e ter a
possibilidade de demonstrar o que é aquilo, para ele € muito importante.

Ele diz utilizar os livros do Programa Nacional do Livro e do Material Didatico
(PNLD), de um autor que se adéqua ao que ele precisa, mas que pela sua
experiéncia docente, quando comparado ao material de escola privada (material
apostilado) esta muito longe de se equiparar. Em suas palavras “o PNLD é o basico
do basico mesmo”. Por este motivo, ao preparar suas aulas, utiliza os livros do
PNLD como norteador dos conteddos, mas que devem ser complementados com
materiais e recursos auxiliares.

Todos os professores entrevistados afirmaram fazer uso dos recursos das
TDIC como instrumento pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem.
Relatam utiliza-los devido ao bom uso que os alunos fazem com estas ferramentas,
através acesso a plataformas educacionais (Khan Academy e Positivo On), de
pesquisas, experiéncias online, trabalhos em grupo, e para a pratica dos
multiletramentos (imagens, mdasicas, videos, filmes, podcats, entre outros) como
auxilio ao material impresso, se utilizando dos recursos de infraestrutura disponivel
na unidade escolar, como laboratérios de informatica, computadores conectados a
projetores interativos, TV Smart.

Através da pratica de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos digitais 0s
professores transpdem algumas necessidades de equipamentos e espacgos fisicos
adequados para realizacao de atividades praticas, além da economia financeira e de
tempo ao optarem em elaborar suas avaliagbes como sistemas online, que evita a
impressao em papel e agiliza o processo de corre¢cdo das mesmas.

Questionados também sobre o uso que fazem do material didatico
disponibilizado pela SME, ambos relataram fazer uso deles como norteadores

guanto ao conteudo a ser abordado, mas ndo como unico recurso disponivel.
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Relatam fazerem uso destes materiais de forma linear e como norteador dos
conteudos, complementando-0s com outros recursos que possuem, com 0 uso da

tecnologia digital, com pesquisas e atividades extras.

5.3 Jogos digitais como instrumento pedagogico

Este tema relacionou-se a pratica de uso de jogos digitais como instrumento
pedagdgico. Ao serem questionados, os professores apresentaram as seguintes
respostas.

Para o Professor A, o uso de jogos digitais € muito bom em varios sentidos,
até mesmo no que se refere a pessoa melhorar seu reflexo. No seu entender diz que
“‘quando vocé é premiado, por aquele jogo que vocé interagiu, vocé acaba tendo
mais estimulo a continuar e a se aprofundar naquele jogo”.

Ele ainda aponta o conceito de gamificacdo, explanando que, em alguns
jogos (referenciando-se a plataforma Khan Academy, utilizada como recurso
tecnologico nas aulas de Matemética pela Rede Municipal de Ensino do municipio),
se vocé consegue chegar no final, recebe um troféu, uma mensagem de parabéns,
vocé tem o reconhecimento e um estimulo para continuar a se aprimorar nesses
jogos e a melhorar seus reflexos e sua coordenacao motora.

Para ele, os alunos gostam e é necessario. Ele usa o exemplo de que, para
uma pessoa se tornar um bom motorista ou bom motociclista ele precisa de uma boa
coordenacao motora e quando a crianca € inserida nesse meio dos jogos, de video
games e outros recursos, estd melhorando sua coordenacdo motora, seus estimulos
e reflexos.

O Professor B relata que durante sua jornada como professor néo teve a
oportunidade de aplicar os jogos digitais no contexto educacional, tendo somente
iniciado a utilizacdo, ainda no inicio do ano de 2020, antes do inicio do isolamento
social, da plataforma Khan que tem uma caracteristica de gamificacdo em sua
estrutura. Ele compreende que, com este recurso, 0s alunos podem ser estimulados
a conquistarem maiores pontuacdes através do desenvolvimento de missdes e da
realizacéo de atividades propostas, gerando um ranking que pode ser utilizado para
motivar os alunos.

A Professora C apresenta que ainda nao tentou utilizar jogos digitais em
suas aulas pois, como iniciou sua atuacdo em sala de aula no ano de 2020, pouco

antes do inicio do isolamento social ocasionado pelo virus COVID-19, ndo teve
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tempo habil. Relata que a Unica atividade proxima a utilizacdo de jogos digitais em
suas aulas foi o uso da plataforma Khan, pela questdo dos pontos, medalhas, niveis
e da conquista dos avatares, que € uma pratica adotada na rede publica do
municipio e na unidade escolar.

A Professora D afirma que, no dia a dia na sala de aula, traz a proposta de
jogo com palavras a partir do método chamado “mapa mental”, no qual os alunos
tém que ligar os conceitos as palavras, fazendo essa conexdo. Para ela, “esses
jogos educacionais sdo bons por que vocé pode associar 0s conteudos que a gente
da no dia a dia e eles sdo muito grandes, muito ricos em termos e conteudo
educacional”. Em sua visdo é uma proposta muito boa e viavel.

Ela também comenta a proibicdo sobre uso do celular em ambientes
educacionais, mesmo para fins pedagdgicos, dizendo: “é uma incoeréncia. Eu acho
que essa ferramenta, que “todo mundo” tem (um celular), apesar de que tem
agueles que néo tiram foto ou outros recursos, se eles fossem orientados, poderiam
utilizar destas ferramentas na escola. Tive uma aluna na turma que ela lia os
contetidos no celular, e hoje essa aluna esta na ETEC”. Para ela, atualmente, os
alunos tém que buscar os conteddos que “eles querem” e, se ele utilizar com
responsabilidade, acha que néo teria problema.

A Professora E diz que utilizou um tipo de jogo digital, o quiz, e que deu
certo. Detalhando a atividade, relata que dividiu a sala por equipes para uma
competicdo, com questdes sobre o conteddo aprendido durante o bimestre nas
aulas de Ciéncias, tendo corrido tudo da maneira que planejou.

Em sua opinido os alunos adoraram, tanto pela metodologia diferente quanto
pela competicdo entre os colegas. Em suas palavras, “os alunos gostaram muito, e o
mais legal foi que na segunda vez que apliquei esse jogo, eles se prepararam mais.
Estudaram, revisaram o conteudo, para poderem vencer o jogo”.

O Professor F relata que sempre utilizou jogos, dando preferéncia aos jogos
ludicos, que interagem com o grupo. Diz gostar de utilizar jogos digitais na abertura
de alguns temas, por tratarem-se de jogos baseados em eventos historicos como
Assassin's Creed, Call of Duty (jogos da primeira e segunda guerra mundial), o Good
of War e Age of Mythology (jogos de mitologia), pela cinemética e pelas aberturas.

Para ele os alunos gostam muito, pois muitos deles conhecem o0s jogos e
fazem grande relacdo com o jogo com a matéria apresentada pelo professor,

favorecendo o aprendizado. Ele relata que esta pratica é adicionada ao
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planejamento anual, descrevendo qual o tema, a metodologia e qual jogo vai utilizar.
Por exemplo: Segunda Guerra Mundial com o Call of Duty Il (cinematica da travessia
do rio Volga), utilizando o notebook e um projetor multimidia.

O professor diz que, em alguns poucos casos, conseguiu levar estes jogos
para dentro da sala, devido a falta de recursos (equipamentos) e por questdo do
tempo disponivel para esta atividade. Em suas palavras, “penso que, a questédo é a
oferta mesmo. Nés temos as ferramentas adequadas na escola, mas a quantidade é
pouca. Por exemplo, se vocé precisa passar um filme ou usar o laboratério de
informatica, vocé tem que concorrer com outros 10 - 12 professores, com outros
projetos que acabam limitando o trabalho da gente. Se vocé usa um jogo, ou um QR
Code, para uma aula mais dinamica, vocé fica um pouco limitado”.

Neste sentido, defende que o uso do celular é extremamente necessario,
sendo uma ponte que fariam dar um salto nas aulas. Novamente em suas palavras
“acho que, além de ser permitido o uso do celular para fins pedagoégicos, norteado
pelo professor dentro da sala, para acessar contetdos, para fazer pesquisas
rapidas, da uma dinamicidade na aula e sai daquela coisa macante. E um falso
moralismo, por que € assim: a gente tem celular na escola, a gente sabe que 0s
alunos usam o celular, o professor usa o celular, s6 que para finalidade que ele pode
ser usado ele é proibido. A gente s6 esta limitando para aquilo que é bom”.

Relata ter participado com seus alunos de uma oficina com uso dos 6culos
de Realidade Virtual. Em sua visdo o uso do celular em sala de aula para fins
pedagogicos seria crucial para atividades com QR Codes, disponiveis nas ultimas
versdes do material didatico, e com a Realidade Virtual, para visitas virtuais em
museus, no campo de concentracdo de Auschwitz, entre outros.

O Professor G afirma nunca ter utilizado jogos digitais em suas aulas,
embora tenha pesquisado sobre e saber que esta pratica estd em destague no
conteudo curricular de Historia no momento, principalmente em relagéo aos jogos de
videogames que tem contexto historico e que podem utilizados como instrumento
didatico interessante, tanto pelo contexto histérico retratado como também pelas
guestdes sociais, econbmicas e politicas que cada individuo ou cada personagem
dentro do jogo participa.

O Professor H diz ter utilizado os jogos digitais em suas aulas e acredita ter
dado certo. Utilizou o jogo Assassin's Creed, do videogame Xbox One, pelo realismo

e a riqueza de detalhes que o jogo traz, utilizando como exemplo a fachada da
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Catedral de Notre-Dame podendo ser trabalhado o estilo gético®’, os vitrais, os arco
ogivais®®, os arcobotantes®®, entre outros. Além disso, destaca também a questéo de
contexto historico, como a Franca pré-revolucionaria que o jogo aborda, no qual
embora o jogo ndo seja totalmente fiel a parte histérica, podem ser utilizados para
explorar o cenario e a arquitetura da Franca pré-revolucionaria de forma incrivel.

Em sua opinido, para a execucao desta atividade faltou o videogame. Para a
realizacdo desta atividade utilizou-se de videos da internet, do youtuber conhecido
como patife®, que vai explorando e narrando os jogos e, embora nédo tenha um viés
pedagdgico de trazer informacdes, pode ser utilizado com a interacdo do professor
gue ia pausando os videos e fazendo os comentarios pertinentes ao seu contexto
educacional. Ainda assim, relata que seria mais interessante e mais dinamico se
tivesse a possibilidade de utlizar do videogame para uma maior interacdo e
participacédo dos alunos.

Outro ponto que apresenta possibilidade de melhoramentos € a questdo da
interdisciplinaridade. Acredita que faltou, para este tipo de atividade, uma parceria
com professores de outras areas para melhor exploracdo do contexto, como uma
possivel interacdo com a professora de Artes para reproducdo dos estilos
estudados.

Quanto a pratica de uso de jogos como instrumento pedagdgico, a maioria
dos professores, cinco deles, relataram utilizar deste recurso como instrumento
pedagdgico e, principalmente, serem favoraveis a esta pratica. Apresentam formas
diferentes e apropriadas a seu componente curricular e a sua realidade, fazendo uso
deste recurso com a exibicdo de aberturas de jogos comerciais baseados em
eventos historicos, pelo realismo e rigueza de detalhes, de experiéncias de
laboratorios, com jogos de palavras como “mapa mental”, com quiz e também com

plataformas educacionais como a plataforma Khan Academy e o Positivo On.

57 A arte gotica designa uma fase da historia da arte ocidental, identificavel por caracteristicas muito
proprias de contexto social, politico e religioso em conjugacao com valores estéticos e filosoficos e
gue surge como resposta a austeridade do estilo romanico.

58 A ogiva € uma forma determinada por dois arcos, comumente simétricos, que se cortam em angulo.
A palavra ogiva comecou a ser usada no século XVIII para designar um arco que define um angulo
curvilineo. Os arcos goticos ou ogivais permitiram a construcéo da abdbada de nervuras, assim como
os pilares, que proporcionaram paredes menos grossas para suportar a estrutura.

59 O arcobotante é uma construcdo em forma de meio arco, erguida na parte exterior dos edificios na
arquitetura gotica para apoiar as paredes e repartir 0 peso das paredes e colunas. S6 assim se
conseguiu aumentar as alturas das edificacdes, dando forma (beleza) e funcéo (estrutura) com a
técnica da época.

60 Jodo Paulo Siqueira Pereira, youtuber de game que produz videos desde 2012.
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Trés professores relataram nunca terem utilizado o recurso dos jogos. Um
deles, do componente curricular de Histéria, diz nunca ter usado, embora tenha
pesquisado sobre o assunto e saber da possivel relacdo com o contexto histérico.
Os outros dois, ambos do componente curricular de Matematica, demonstram que
nao tiveram oportunidade de aplicar jogos digitais em sua pratica docente, mas
afirmam que fizeram uso da plataforma Khan durante suas aulas, no qual ambos
fazem relacao desta plataforma com a questao da gamificacao.

Entre os professores que utilizaram os jogos digitais ou as atividades
gamificadas em sua pratica docente, a avaliacdo deste recurso é positiva quanto a
participacdo dos alunos. Eles relatam que os alunos sao estimulados pelos pontos,
missdes e rankings, por melhorar seus reflexos, pelo reconhecimento conquistado
ao concluir uma fase ou ao ganhar um troféu e que perceberam que os alunos
estudaram mais para vencer o jogo.

Sao apresentados ainda outros pontos favoraveis quanto a esta pratica. A
possibilidade de associacdo com atividades interdisciplinares e ao considerar que,
através a interacdo do professor, os jogos digitais podem promover relacées com 0s
conteudos trabalhados nos diversos componentes curriculares.

Alguns pontos desfavoraveis também sdo apresentados pelos professores
guanto a esta pratica. Existem queixas de professores relacionada a questdo de
infraestrutura, da indisponibilidade de equipamentos suficientes para os alunos, da
falta de recursos como videogames na escola e pela proibicdo quanto a utilizacéo de
celulares para fins educacionais, que para alguns professores € entendida como um
desservico a pratica educacional, relatando que este equipamento poderia ser
utilizado no contexto escolar para agilizar pesquisas sobre temas abordados em sala
de aula, para interagdo com a Realidade Virtual e para acesso aos QR Codes

disponiveis no material didatico disponibilizado pela SME.

5.4 Momento de pandemia e a participacdo dos alunos

O desenvolvimento desta pesquisa foi, em partes, realizado durante o
periodo de isolamento social ocasionado pela pandemia do COVID-19.
Considerando que as formas encontradas para dar continuidade as atividades
escolares estavam diretamente associadas a utilizacdo dos recursos tecnologicos
digitais, os professores foram entdo questionados sobre a participacdo dos alunos

no desenvolvimento das atividades durante este momento de pandemia.
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O Professor A relata que a escola (com autorizacdo da SME), esta
fornecendo, além das atividades impressas que eles (professores) estdo enviando
para os alunos, estdo oferecendo a apostila, que d4 para usar como material de
referéncia. Desta forma, os alunos que ndo tem acesso a internet, que ndo tem um
celular ou um computador, pode estar se dirigindo até a escola e receber aquele
material impresso como uma complementacéao deste material didatico.

Em sua percepc¢ao, quarenta por cento dos alunos sao capazes de atingir de
forma plena ou satisfatéria todas as habilidades que os professores sugerem com o
uso das tecnologias, vinte por cento atingem de forma irriséria, superficial, e que
quarenta por cento deles realmente estdo deixando a desejar, que nao sao
atingidos. Ele relata que “na parte remota, nés estamos tendo um pouco de perda de
alguns alunos, principalmente por que presencialmente eles tém um pouco mais de
capacidade de recursos e de tirar as duvidas”.

Em suas consideracdes afirma que alguns alunos ndo tém conseguido
aprender de forma mais contemplativa ou mais completa como na forma presencial,
apresentando perdas e limitagdes. Neste sentido, exemplifica que um aluno, na aula
presencial, consegue tirar as duvidas na hora, o professor consegue interagir e fica
uma aula mais contemplativa, enquanto que remotamente, os professores nao
conseguem fornecer todos os recursos e interagir de forma mais permanente na vida
deste aluno, entre outros motivos, pela falta de equipamentos e/ou conexdo com a
internet.

Para o Professor B o periodo de isolamento social foi desgastante demais.
Ele relata que o ensino remoto ndo conseguiu suprir as necessidades basicas de
aprendizagem dos alunos e que essa defasagem de conteudo impactara essa
geracdo por varios anos. Para ele, nada substitui a figura do professor
presencialmente em sala de aula. Em suas palavras, “houve muita limitacdo no
acesso as tecnologias digitais, devido a falta de recursos das familias, que néo
possuiam condicdes de acessar essas midias, nem conhecimento prévio dos
conteudos para auxiliar os filhos na resolugéo das tarefas”.

Ele complementa dizendo que “se a tecnologia digital foi, em meio a
pandemia, a Unica solucdo para o problema do ensino ndo presencial, ela se provou
ineficaz, principalmente na rede publica de ensino, seja estadual ou municipal”. Para
ele, a falta de recursos financeiros impossibilitou o acesso ao conteudo, bem como

as midias utilizadas para explicagéo, tornando assim o aprendizado insuficiente.
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A Professora C relata que foi uma experiéncia complicada. Além de ser seu
primeiro ano em sala de aula, teve que se adaptar em dobro por conta do ensino
remoto, e ter em mente que a realidade era outra, 0 ensino deveria ser diferente e
que o publico desta escola é diferente de um publico de uma escola particular, por
exemplo, tanto com relacdo as dificuldades de aprendizagem, familiares, quanto o
acesso aos recursos e a internet.

Quanto a participacéo dos alunos, entende que, por um lado, muitos tiveram
dificuldade de acesso, ndo conseguiam se quer ver 0s videos que enviava
semanalmente como apoio para as atividades, e que muitas vezes utilizavam os
celulares dos pais, ou tinham dificuldade de entender o que era proposto. Considera
que Matematica é um pouco mais complicada de se entender, ainda mais sem a
presenca do professor, e por isso participaram pouco das atividades durante o ano
de 2020.

Por outro lado, também se sabe que muitos alunos poderiam ter participado,
porque tinham acesso, mas simplesmente desapareceram, e nao foi por falta de
recursos. Mas, em sua visao, temos que considerar também que o fator “falta de
recursos” quando conectado com outros fatores pessoais, dificultam ainda mais a
aprendizagem dos alunos.

Ela apresenta um exemplo, “temos na escola um aluno surdo que mora no
sitio, e ndo tem acesso a internet, nem computador, entdo a escola salvou videos
em um netbook e enviou para esse aluno, para que ele pudesse ver os videos e
realizar as atividades assincronas, sem precisar do uso da internet, porém esse
aluno nédo realizava as atividades pois tém dificuldade com a Libras e a mée néo
conseguia ajuda-lo nem com as atividades, nem com alguns sinais da intérprete nos
videos”.

Para ela, talvez um fator que pudesse ter facilitado, ou colaborado para uma
maior participacdo dos alunos, no geral, seria a cobranca e o incentivo por parte dos
pais, considerando que muitas vezes nossos alunos ndo tém autonomia suficiente
para organizar seus estudos sozinhos, e que talvez antes nem tinham uma rotina de
estudo em casa. Diversas tentativas e buscas ativas foram realizadas para tentar
resgatar alguns alunos, mas sem sucesso.

Diz que esta sempre lembrando e reforcando que muitos desses alunos
ausentes podem ter tanto problemas diversos de acesso a esses recursos

tecnologicos, quanto problemas particulares, considerando que o publico da escola é
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carente em varios sentidos, além da pandemia ter afetado todos nds de alguma
forma.

Para a Professora D, a maioria dos alunos gostam desse tipo de atividade,
gostam de videos e do uso de imagens, no qual alguns alunos dos anos finais se
comunicam com ela por mensagens, que participam, mas que iSso ndo € uma
totalidade. Ela apresenta que “tem aluno que esta motivado, mas tem aluno que so
esta preocupado se vai passar de ano. N&o é justo ele ficar distante de mim, e eles
nao tem culpa do momento que estamos vivendo”. Ela relata que as atividades estéao
sendo realizadas, no qual os alunos fazem, tiram foto e enviam, ai o professor
recebe e corrige, assim, da para ver se eles entenderam realmente. E uma forma de
poder dar um retorno.

Ela apresenta uma reflexdo sobre este momento, dizendo que se um dos
problemas é o grande desafio, por outro lado é um ganho por que buscou coisas que
acreditou ser capaz e “foi fazendo”, buscando recursos para atender melhor os
alunos com uso com a tecnologia. Para ela, essa era uma tecnologia que tinha em
casa, e simplesmente ndo teve a curiosidade como se tem hoje em dia.

A Professora E apresenta que esse periodo foi bem complicado. Apesar de
ser adepta a tecnologia, inclusive a favor do uso do celular de maneira consciente e
controlada em sala de aula, diz que néo foi facil se reinventar.

Para ela, a falta de contato direto com os alunos deixava muitas davidas,
principalmente se o seu trabalho estava sendo desenvolvido da melhor forma para
atingir a todos. Relata que “‘como muitos alunos ndo tinham acesso a internet,
trabalhei muito com resumos e com o material da apostila. Utilizei também bastante
videoaulas do Youtube (para os alunos que tinham acesso)”.

Ela ainda relata que apesar dos alunos terem celulares e estarem
habituados com esses dispositivos, pode perceber que o acesso a internet é muito
limitado. Acredita que a falta de recurso foi o principal fator dificultador para a
participacdo dos alunos neste periodo. Porém, para ela, muitos perderam o
interesse, talvez por ndo conseguirem se organizar sozinhos, considerando que para
a realizacdo das aulas remotas o aluno precise ter autonomia e disciplina, o apoio
dos pais nesse momento de adaptacdo seria essencial, e muitos também n&o
tiveram.

O Professor F relata uma mistura entre sentimento de frustracéo e tristeza,

levantando a questdo de como ficaria a questdo dos alunos que nao tem acesso as
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tecnologias. Em suas palavras, “me sinto muito mal dando aula para quem tem
acesso, € uma coisa desanimadora mesmo. Eu ainda mantenho aquele sonho de
dar aula para todos, uma educacao de qualidade, de transformacéo de vida. Dando
aula para os pobres, mas os menos pobres, para um grupo de privilegiados, por
terem acesso a uma rede Wi-Fi e um celular (que € um item de necessidade, e hoje
nao é um item de luxo), me faz ver o quando miseravel é a sociedade que eu estou
inserido”.

Ele relata que muitos dos alunos simplesmente nédo tém acesso, no qual, de
uma sala de trinta, apenas dez tem celular préprio, cinco tem celular dividido com os
irmaos, cinco deles utilizam celulares de tios ou pais, e dez ndo mantém nenhum
contato por ndo possuir recurso disponivel.

Ele apresenta ainda que no nono ano, de uma turma de trinta, doze
participam de forma efetiva ou satisfatéria, o restante nem isso, dizendo que “os
alunos perceberam que ndo ha uma ferramenta de controle. Se ndo tem como
marcar presenca e nao tem como avaliar com perfeicao, ndo tem risco de retencao.
A gente sabe que na fase deles, o estudar pelo futuro melhor ndo é uma coisa que
pesa. O adolescente € imediatista”. Em sua visdo, o que mantinha os alunos na
escola era o prazer imediato e que dessa pandemia, tira a licdo que demoramos
para nos preparar para uma ferramenta que tinhamos a muito tempo.

Para o Professor G, a experiéncia da préatica docente durante o periodo de
isolamento social foi estranha. Para ele, embora as atividades digitais estejam em
destaque neste século, as Ciéncias Humanas ainda sédo endurecidas quanto a
utilizar as tecnologias digitais em sala de aula, elas séo tradicionais em relacédo a
esse tipo de material.

Ele explica que alguns alunos participam bastante das aulas, dando sempre
um retorno e séo fiéis na realizacdo das atividades semanais, outros estdo se dando
melhor nas aulas remotas do que nas aulas presenciais, tendo realizado mais
atividades online do que em sala de aula, e outros totalmente desmotivados e nao
realizam atividade nenhuma.

Ele considera que a falta de recurso tenha sido um agravante para a falta de
participacdo de alguns alunos. Para ele, uma parcela significativa de alunos s6 tem
acesso a esse tipo de recurso em sala de aula ou dentro do ambiente escolar.

Exemplifica ainda que, durante as aulas, quando solicitado que os alunos operem 0s
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computadores para a realizacado de pesquisas, eles ndo sabem utilizar nem mesmo
os editores de texto.

Para ele, o fator de imprevisibilidade de calendario e de execucdo das
atividades seja um empecilho e dificultador do processo, pois ndo era possivel se
organizar dentro desse espaco e, em sua visdo, a educacdo basica exige esse
planejamento. Para ele, na educacao basica é necessario estabelecer um plano e
executd-lo em um determinado espagco de tempo, abordando alguns critérios e
questdes e devolvendo algumas habilidades até que seja gerado uma competéncia,
0 que é dificultado se ndo existe uma previsdo do que deve ser executado, do tempo
disponivel e de como sera realizado.

O Professor H diz que este momento de isolamento social foi a experiéncia
mais angustiante que teve durante sua vida profissional, de ndo saber o que
acontece “do lado” dos alunos. Durante este periodo, criou um canal no Youtube
para poder facilitar o entendimento e compreensdo das matérias e, em alguns
momentos, ministrando também aulas sincronas com os alunos para fazer o
fechamento das matérias que postava, e, mesmo assim, ndo tem certeza se eles
estdo aprendendo. Durante este periodo, comecou a perceber que os estudantes
comecaram a cansar € nao assistiam mais as videoaulas, no qual, no final do
periodo analisado, somente 40% dos alunos estavam acompanhando as atividades.

No inicio do periodo do isolamento social os alunos comegaram animados,
enguanto acreditavam que as aulas voltariam logo, mas cansaram. Pelos relatos de
seus alunos, acredita que o aprendizado foi bastante dificil, principalmente devido a
realidade socioeconémica dos alunos que ndo possuem equipamentos, uma familia
gue nao ajuda, falta de infraestrutura necessaria e um ambiente favoravel ao estudo
em casa. Para ele, a desigualdade social acabou se evidenciando. Em sua viséo,
para os alunos de escola publica, a falta de acesso a tecnologia digital acabou se
tornando uma desigualdade no sentido de escolarizacdo, no qual as pessoas
acabaram ficando excluidas.

Outro fator apontado por ele como agravante as dificuldades apresentadas
neste periodo foi a inexperiéncia. Ele faz um comparativo com adultos que
participam de faculdades EaD e tem dificuldades em rotina e em entender que
precisam aprender ndo somente para ser aprovado nos exames, mas que exercerao

uma profissdo. Da mesma forma, os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental
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nao tém maturidade ou discernimento da importancia que isso tera na vida deles, o
gue € agravado pela omissao de algumas familias.

Ele relata ainda que, quando solicitado a presenca dos responsaveis pelos
alunos na escola, muitas vezes esses responsaveis alegam que pediram a eles que
fizessem as atividades, mas que os alunos ndo quiseram. Para ele, a familia ou os
gue possuem a guarda da crianca devem procurar fazer com que eles realizem as
atividades, exercendo assim a fungcdo de responsaveis pelo acompanhamento
escolar destes estudantes, 0 que muitas vezes nao acontece.

Sobre a participacdo dos alunos nas atividades educacionais neste momento
de pandemia, foram apresentados pelos professores alguns sentimentos, de
frustracdo, desgaste, tristeza, angustia e certo desanimo quanto a realidade
vivenciada por seus alunos e pela dificuldade que estdo enfrentando para realizar as
atividades propostas. Mas também certa motivacdo de buscar novos recursos,
aprender técnicas que dizem estar disponiveis a algum tempo, mas que nao haviam
tido interesse anterior em aprender.

Relatam que, em média, aproximadamente quarenta por cento dos alunos
esta tendo aproveitamento efetivo ou satisfatorio, enquanto o restante destes alunos
vem apresentando aproveitamento irrisério ou superficial, ou ainda ndo tem mantido
contato ou apresentando algum retorno quanto aos materiais propostos, reforcando
0 momento de crise em que se encontram.

Diversos motivos sdo apresentados pelos professores como fatores
dificultadores ou impeditivos para a participacdo dos alunos nas atividades remotas
propostas, mas € unanime a opinido deles quanto a falta de recursos tecnolégicos,
de equipamentos e de conexdo com a internet para estes estudantes. Por se tratar
de uma escola que atende um publico bastante carente, com realidade
socioeconbmica baixa, durante a pandemia a desigualdade social se evidenciou e a
falta de acesso se tornou desigualdade de aprendizagem escolar, deixando
excluidos os alunos mais carentes.

Foi apontado que a escola, com autorizacdo da SME, distribuiu material
impresso como complementagcdo ao material didatico aos alunos sem conexao com
a internet. Embora esta atitude tenha amenizado a situacdo deste grupo de alunos,
em muitos casos, ndo foi suficiente para efetivar a devolutiva das atividades

propostas devido a outros agravantes.
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Os professores relatam que os alunos em questdo, estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental, ndo tem autonomia e disciplina para se organizar
sozinhos quanto aos estudos no ensino remoto, e que essa modalidade de ensino
nao supriu as necessidades basicas de aprendizagem dos alunos. Agravou-se ainda
0os casos dos alunos com dificuldades de aprendizagem ou portadores de
necessidades escolares especiais, que mesmo recebendo materiais escolares
adaptados, em alguns casos, ndo conseguiram assimilar o contetido abordado.

Os professores apontam falhas na relagéo entre os estudos e a participagéo
da familia. Para alguns professores faltou uma maior cobranca e incentivo da familia
guando aos estudos dos alunos, demonstrando em alguns casos sinais de omissao,
enquanto para outros professores o fator desfavoravel foi a falta de conhecimentos
sobre os conteldos escolares por parte da familia, ou ainda o desconhecimento de
praticas de didatica para auxilid-los na resolucdo destes conteudos curriculares,
evidenciando a importancia e relevancia do papel do professor no processo
educacional dos estudantes.

Outros pontos evidenciados pelos professores se referem ao imediatismo e
ao risco de retencdo. Para os professores, devido a falta de proximidade entre
professor-aluno e aluno-aluno, os estudantes foram privados do prazer imediato que
recebiam, em sala de aula, ao serem parabenizados pela execucédo de determinadas
atividades escolares e, devido ao mesmo imediatismo, acabaram desconsiderando a

possibilidade de retencdo escolar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Descrevo aqui a trajetéria percorrida durante a elaboracdo desta pesquisa,
de forma a orientar e iluminar o caminho de outros pesquisadores que venham
atravessa-lo. Espera-se que esta pesquisa aponte a outros pesquisadores novas
possibilidades e que possam se guiar pelo trajeto percorrido a busca de respostas a
suas inquietagdes, ou ainda, que apresente novos rumos e novas possibilidades de
se aprofundar nas pesquisas aqui apresentadas.

Através da revisao bibliografica foi possivel apresentar uma contextualizacao
histérica do uso dos recursos computacionais € como isso se relacionou com a
educacdo, apontado a projetos que visavam introduzir estes recursos para as
escolas como ferramentas pedagogicas. Pode-se também descrever o processo de
capacitacdo dos professores frente a estas novas tecnologias, confrontando a
questdo do conflito de geracdes, entre professores e alunos, como “imigrantes
digitais”, “colonizadores digitais” e “nativos digitais” e suas caracteristicas.

Analisou-se 0 conceito das metodologias ativas e a pratica dos
multiletramentos, envolvendo a cultura maker, os conceitos de aprendizagem criativa
e 0 protagonismo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

Diferenciou-se os termos jogo, brinquedo, brincadeira e os jogos digitais,
apresentando estratégias de gamificacdo e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos
digitais ao contexto escolar, trazendo reflexdes sobre 0s tipos de interacdo entre 0s
usuarios e os equipamentos, refletindo e listando possibilidades de softwares e
aplicativos destinados a utilizacdo e confeccdo de aplicacbes, descrevendo sua
relevancia no campo educacional e a discusséo sobre o tratamento da informacéo.

No decorrer da pesquisa, identificamos e analisamos como 0 uso dos jogos
e a tecnologia educacional sdo apresentados e trabalhados nos PCNs e na BNCC,
trazendo uma confrontacdo entre o curriculo prescrito e curriculo efetivo, analisando
tais prescricoes, frente a realidade concreta.

A partir do desenvolvimento pratico, com a pesquisa qualitativa realizada
com base nas entrevistas dos professores participantes, todos eles afirmaram fazer
uso dos recursos das TDIC como instrumento pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem, relatando utiliza-los devido ao bom uso que os alunos fazem com
estas ferramentas, através acesso as plataformas educacionais, de pesquisas,

experiéncias online, trabalhos em grupo e para a pratica dos multiletramentos,
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utilizando-se dos recursos de infraestrutura disponivel na unidade escolar e fazendo
uso do material didatico como norteador quanto ao contetdo a ser abordado.

Quanto ao uso de jogos como instrumento pedagdgico, a maioria dos
professores relataram utilizar deste recurso e sdo favoraveis a esta prética,
utilizando-se de recortes de jogos comerciais baseados em eventos histéricos, com
“‘mapa mental”, quiz, plataformas educacionais, interacdo com RV e com QR Codes.

Entre os professores que utilizaram os jogos digitais ou as atividades
gamificadas em sua préatica docente, a avaliacdo deste recurso é positiva quanto a
participacdo dos alunos, além da possivel associacdo com atividades
interdisciplinares e ao promover relacbes com os conteudos trabalhados nos
diversos componentes curriculares. Mas também s&o apresentados pontos
desfavoraveis quanto a esta pratica, com queixas de professores em questdo de
infraestrutura, da indisponibilidade de equipamentos e pela proibicdo quanto a
utilizacao de celulares para fins educacionais.

Sobre a participacdo dos alunos nas atividades educacionais durante a
pandemia, os professores apresentam sentimentos negativos quanto a esta
experiéncia, mas também certa motivacdo de buscar novos recursos e novos
aprendizados. Relatam que, em média, somente quarenta por cento dos alunos esta
tendo aproveitamento efetivo ou satisfatorio, enquanto o restante destes alunos vem
apresentando aproveitamento irrisério ou superficial, ou ainda ndo tem mantido
contato ou apresentando algum retorno quanto aos materiais propostos, reforcando
0 momento de crise em que se encontram.

Sdo apresentados pelos professores como fatores dificultadores ou
impeditivos para a participacdo dos alunos nas atividades remotas propostas, a falta
de recursos tecnoldgicos, de equipamentos e de conexdo com a internet para estes
estudantes, evidenciando que a desigualdade social deixou excluidos os alunos
mais carentes. Relataram que seus alunos ainda ndo tém autonomia e disciplina
para se organizar sozinhos quanto aos estudos no ensino remoto, agravando o0s
casos dos alunos com dificuldades de aprendizagem ou portadores de necessidades
escolares especiais, apontando ainda o que consideram falhas na relagao entre os
estudos e a participacdo da familia, o imediatismo dos alunos e a desconsideracéo
do risco de retencao escolar.

Conclui-se que existe entre os professores uma preocupac¢ao com a questao

de favorecer o protagonismo do aluno no interior da sala de aula e, neste periodo de
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pandemia, com a falta de participacdo efetiva dos alunos frente as dificuldades
encontradas pela falta de recursos, evidenciou-se coisas que estavam latentes,
como a falta de conexao de internet por boa parte dos alunos atendidos por esta
escola e pela caréncia em relacdo aos equipamentos, computadores e/ou
smartphones, para realizacdo das atividades online propostas.

Também se conclui que, embora esta pesquisa tenha sido desenvolvida em
uma unidade escolar municipal que dispbe de equipamentos computacionais em
namero quase suficiente aos alunos que comporta, existe um distanciamento entre o
texto que se apresenta nos PCNs e na BNCC e o que encontramos nesta unidade
escolar. Como apresentado nesta pesquisa, algumas tentativas em forma de
projetos de incluséo digital foram realizadas para implementar os computadores nas
escolas, mas seria ingenuidade considerar que estas medidas foram suficientes.

Durante a andlise das entrevistas pode-se notar nos relatos de professores
gue apontam, como uma das principais dificuldades no desenvolvimento de projetos
e pesquisas com seus alunos, a falta de recursos tecnol6gicos ou a restricdo para
utilizacdo de seus dispositivos moéveis em suas residéncias e na unidade escolar,
mesmo para fins educacionais.

E possivel observar que, em nivel de legislacdo, a proibicéo de dispositivos
moveis iniciou-se em ambito nacional no ano de 2007, seguidas pelas esferas
estaduais e municipais num prazo menor que dois anos. Porém, a alteracdo da lei,
que flexibiliza esta decisdo segue prazos muito maiores, no qual, no decorrer desta
pesquisa, pode-se analisar que 0s apensos e a alteracdo na lei em ambito nacional
foram realizados aproximadamente um ano apds sua homologacdo. Na esfera
estadual, para realizar-se esta alteracéo na lei foram necessarios um periodo de dez
anos e, ao menos no municipio de Lencois Paulista, passados doze anos, esta
alteracao ainda nao ocorreu.

Aponta-se aqui um “falso moralismo” quanto a esta questdo, evidenciando
gue o uso dos celulares para fins educacionais sempre foi proibido pela escola, mas
gue no cenario atual, da pandemia e do isolamento social, a mesma escola solicita
gue os alunos utilizem os celulares para dar continuidade ao processo educacional.

Os professores, ao se deparar com possibilidades de desenvolvimento de
novos projetos, principalmente relacionados ao uso das tecnologias digitais
encontram todo tipo de empecilhos, desde de falta de recursos (hardware e

software), a inexisténcia e/ou restricdo quanto ao acesso a internet em suas salas de
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aula e o impedimento de uso de novos recursos digitais. Ainda assim, durante a
realizacdo da pesquisa, apresentam-se diversas praticas docentes com o uso de
recursos tecnoldgicos por professores que, apoiando-se nestas praticas, transpdem
algumas necessidades de equipamentos e espacos fisicos adequados para
realizacdo de atividades praticas.

Pode-se concluir, levando em conta esta pratica docente, ter grande
importancia ao processo de ensino e aprendizagem a listagem e descricdo dos
recursos, softwares e aplicativos apresentados nesta pesquisa como possibilidades
educacionais, assim como o0 produto educacional (livro) produzido durante o
desenvolvimento desta pesquisa.

Conclui-se que este periodo de pandemia, ao qual nos encontramos, deixa
muito evidente a desigualdade social vivenciada por nossos alunos, a questao
socioeconbmica e a caréncia de formacdo de nossos professores. Compreende-se
gue a escola tem um papel fundamental, atuando como uma mola propulsora para a
formacao do aluno e que os reflexos desta “parada” nas aulas presenciais refletirdo
por muito tempo, mas o que se observa é que a pandemia ocasionada pelo COVID-
19 veio tornar ainda mais evidente nossa fragilidade em relacéo a area educacional,
e mais ainda pela utilizacdo, as vezes equivocada, dos recursos das TDIC
disponiveis.

Tudo isso leva a constatacdo que se faz necesséario repensar todo o
processo educacional, a forma como organiza-se 0 sistema, da preparagdo dos
profissionais da educacéo, a formacédo académica e de repensar a carreira docente
com a utilizacdo das TDIC para o ensino tanto presencial, semipresencial ou como
ensino remoto.

Aos proximos pesquisadores que venham a trilhar este caminho, apresento
como novas possibilidades de pesquisa analisar a relagéo dos recursos tecnologicos
digitais aplicaveis a educagdo aos demais componentes curriculares do Ensino
Fundamental, o que néo foi possivel de ser realizado durante esta pesquisa em
funcdo do tempo habil, mas que certamente seria também de grande valia ao
contexto educacional.

Outra possibilidade de pesquisa que se apresenta esta relacionada a analise
do uso dos recursos tecnologicos digitais e a pratica dos multiletramentos na
guestdo da evasdo e do abandono escolar. Conforme relatado pelos professores

participantes desta pesquisa, grande parte dos alunos n&o apresentaram, durante o
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ano letivo de 2020, participacdo ativa e efetiva na resolucdo e devolutiva das
atividades escolares propostas pelos professores, o que pode ser caracterizado
como indicios de evasdo e abandono escolar, mas que abre possibilidades de

pesquisa quanto a possibilidade de intervencéo escolar, apoiadas nestes recursos.
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APENDICE |

Pesquisa semiestruturada com os professores

Formacdo universitaria e experiéncia docente

1. Comentar sobre a formacgao e experiéncia como docente. (Quanto tempo?)

2. Sobre a sua formacdo universitaria, como considera a base que teve na
utilizacdo de recursos tecnolégicos digitais?

Relacdo sobre a tecnologia e a pratica de seu componente curricular

3. Qual sua percepcdo sobre o uso de recursos tecnoldgicos digitais no seu
componente curricular?

4. Sobre a proposta educacional de seu componente curricular, nos anos finais do
Ensino Fundamental, vocé acredita ser possivel desenvolver com os alunos as
habilidades tecnoldgicas? Caso ndo, 0 que seria necessario?

5. Além do material didatico disponibilizado pela SME, vocé utiliza outros tipos de
recursos no preparo das aulas ou em sala de aula? Caso a resposta seja
afirmativa, qual o motivo de recorrer a outros materiais?

6. Que tipo de recursos tecnoldgicos digitais sdo utilizados?

Jogos digitais como instrumento pedagddico

7. Faz parte de sua pratica docente utilizar jogos digitais como instrumento
pedagdgico?

8. Havia trabalhado com seus alunos algum jogo digital? Por que?

Momento de pandemia e a participacdo dos alunos

9. Os estudantes demonstraram-se motivados a participar das atividades?
10.0s alunos realizaram as atividades propostas?

11.Dos alunos relacionados a pesquisa, quantos vocé acredita ter participado de
forma ativa e/ou satisfatoria durante o periodo de isolamento social?

12.Vocé acredita que a falta de materiais e recursos contribuiram para a nao
participacéo ativa dos alunos?

13.Pela sua experiéncia, se ndo estivessem passando por um momento de
pandemia, e os alunos tivessem acesso aos recursos disponiveis na escola,
teriamos atingido resultados diferentes?
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Apresentacao

Recursos digitais para o ensino e aprendizagem na Educacdo Bésica
surge como um produto educacional para apresentar sugestdes de
recursos digitais aplicdveis no contexto educacional por professores e
alunos, a partir da minha pratica docente, da frequéncia em cursos de
formacdo na area das tecnologias digitais e das trocas de experiéncias
com outros professores e pesquisadores. Para elaboracdo deste
produto educacional foram selecionados preferencialmente os
recursos digitais com maior facilidade de instalagdo e manuseio, os
gratuitos e os virtualmente mais leves.

Minha trajetdria universitaria iniciou-se no ano de 2000 e vem sendo
conduzida entre Graduagdes, Especializacdbes e o Mestrado em
Educacdo e, simultaneamente, venho construindo minha carreira
profissional como Professor das éareas da Matematica e das
Tecnologias.

Durante toda esta jornada, venho listando softwares, sites e
aplicativos que acredito serem aplicaveis ao processo de ensino e
aprendizagem, por possuir caracteristicas educacionais, por associar-
se a componentes curriculares, por favorecer a busca e/ou a troca de
informa¢des ou, ainda, por apresentar-se Gtil nas demais tarefas,
como criacdo e formatacdo de textos, imagens, audios e videos. Por
estar vinculado a entidades publicas, estabeleco sempre preferéncia
na utilizacdo de recursos digitais gratuitos.

Acredito que o maior desafio em apresentar um conjunto de recursos
digitais seja a frequente descontinuidade dos softwares, que acontece
devido a substituicdo por outras aplicacdes mais completas ou a baixa
quantidade de clientes, aquém da expectativa da empresa,
inviabilizando seus custos de manuten¢do ou desenvolvimento
adicional. Neste sentido, alguns dos recursos, inicialmente, listados
aqui tornaram-se comerciais (pagos) ou ndo se encontram mais
disponiveis.




Embora sejam apresentados o nome e a descricido dos recursos
digitais, alguns deles ndo sdo, facilmente, encontrados nas buscas
online. Por isso, para facilitar tal acesso foram criados QR Codes
(posicionados no canto inferior direito da pagina) que direcionam o
leitor ao site oficial de cada recurso ou, em alguns casos, ao seu local
de download ou, ainda, ao link no Play Store.

Existem aplicativos que necessitam de recursos adicionais como cards,
fichas ativadoras, ou programas auxiliares que, também, necessitam
ser acessados para possivel download ou impressdo. Para estes casos,
foi adicionado um segundo QR Code (posicionado no centro da parte
inferior da pagina) que direciona o leitor ao site necessério.

A organizacdo destes recursos digitais partiu do agrupamento por suas
caracteristicas ou aplicacdes. Desta forma, foi possivel pensa-los em
oito grupos destacados pelas cores das bordas das paginas:

Jogos e Quiz

Traz dicas de atividades educacionais para criancas e jovens,
envolvendo jogos de coordenacgdo visual e manual, alfabetizacao,
cruzadas, jogo da memdria, meio ambiente, acdo, comida,
esportes, desenho livre, e de diversos conteldos curriculares de
maneira lidica. Também encontrara dicas de aplicativos de
perguntas e respostas, nuvens de palavras e enquetes que podem
ser utilizadas em sala de aula ou como atividade sincrona e
assincrona, como uma proposta pautada na gamificacdo.
Matemética, Ciéncias e Idiomas
Apresenta dicas de recursos digitais relacionados com o ensino de
Matematica (Geometria, Fun¢des e equagdes, planilhas e gréficos,
Logica e Algebra, curiosidades, simuladores, provas online e
questdes resolvidas), Ciéncias (experiéncias, curiosidades, manual
maker, dicas de sobrevivéncia, simuladores e circuitos eletrénicos) e
Idiomas (Inglés, Francés, Espanhol, Alemé&o, entre outros).




Realidade Aumentada e Realidade Virtual

Conhecidas como RA e RV, essa tendéncia vem ganhando espaco,

favorecida pela reducdo dos valores associados a elas, podendo ser
utilizadas a partir de modelos montados com caixas de papelao

através de atividades maker, como é o caso do Google Cardboard.

Enquanto a Realidade Virtual transporta o usuario para o ambiente

virtual, a Realidade Aumentada mantém o usuério no seu ambiente
fisico e transporta o ambiente virtual para o espaco do usuério,

permitindo a interacdo com o mundo virtual.

———

Ambiente Virtual de Aprendizagem, Videoconferéncia e Rede Social
Foram listados recursos para organiza¢do e gerenciamento de
atividades relativas a aulas e cursos, servicos de comunicacdo e
ambientes de transmissdes e trocas de informacgdes.

—— = = ——
Imagem, Audio e Video

Relacdo de recursos voltados para gravacdo, edi¢do, publicacéo,
apresentacdo e downloads dos referidos segmentos.

——

= — e ——e

Programacdo e Desenvolvimento
Embora sejam &reas geralmente relacionadas ao campo da
tecnologia sdo apresentadas como possibilidades de atividades
interdisciplinares, sendo indicadas ao aprimoramento da légica,
experimentos, e transformacdo de uma necessidade em um

produto.
S et —

Utilidades e Fontes de Informacdo
Apresentac@o de recursos Uteis em situacdes diversas, como
conversao de arquivos PDF, download de videos do Youtube,
geracdo de QR Codes, gravacao de tela, uso do smartphone como
webcam e locais para consultas e pesquisas de diversos temas em
acervos disponibilizados por bibliotecas nacionais e internacionais,
além de sites especializados ao campo das tecnologias digitais.

Espero que este livro possa auxiliar os alunos e professores na selecao
de recursos digitais e que os QR Codes favorecam e facilitem seu
acesso.
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Childsplay

Trata-se de um software com uma cole¢do de atividades educacionais para
criangas e 3 a 7 anos de idade.

Classifica-se como uma maneira divertida e econémica de permitir que as
criancas usem o computador e, ao mesmo tempo, lhes ensinar um pouco de
matematica, letras do alfabeto, ortografia, coordenagdo visual e manual,
entre outros.

Oferece vérios recursos como atividades de memoria, treino de coordenagéo
motora com o uso do mouse, e jogos como quebra-cabecas, pacman e pong.
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Coelho Sabido

Indicado para a fase de alfabetizacdo, este jogo propde atividades de
maneira ldica, nas quais a crianga é desafiada a cumprir metas, compativeis
com sua faixa etdria, para ajudar o personagem (Coelho Sabido) a concluir os
objetivos.

E um jogo comercializado nas seguintes versdes: Coelho Sabido Maternal,
Jardim: Coelho Sabido e a Estrela Cintilante, 12 ano: Coelho Sabido na
Cidade dos Balbes, 22 ano: Coelho Sabido na Nuvem da Alegria, 32 ano:
Coelho Sabido na Terra do Queijo.

Por se tratar de um jogo comercial, é necessério comprar o DVD, o arquivo
dojogooua licenca para ndo se caracterizar pirataria de software.




Gcompris

Constitui-se num software educacional que passa por atualizagdes constantes
e, atualmente, anunciou que a Ultima versdo completa estd disponivel sem
custo algum!

Conta com diversos jogos que podem ser aplicados ao contexto escolar, com
caca-palavras, jogo da memodria, palavra cruzadas, ligue pontos, jogo de
damas entre outros. Nele é possivel encontrar atividades a serem utilizadas
com alunos do ensino infantil e do ensino fundamental. Possui instaladores
para sistemas operacionais Windows e macOS.

Espera-se que a op¢do da gratuidade facilite o acesso de todas as criangas do
mundo a este excelente software educacional.
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Iguinho

‘Iguinho

Trata-se de um portal infantil, desenvolvido pela empresa MC Criacbes
(Mariana Caltabiano), composto por vdérios atrativos, como jogos
educativos, animagdes, atividades de entretenimento.

Tem destaques as paginas Gui & Estopa, Zuzubaléndia, Super V, Brasil
Animado, P4gina das meninas, Pagina dos Meninos.

Atendendo a pedidos dos professores o site organizou uma lista dos jogos e
diversGes mais utilizados pelas escolas, e pode tal lista ser acessada facilmente
tanto por professores quanto por alunos.




Escola games

O Escola games é um site gratuito de jogos educativos para criancas a partir
de 5 anos e todos os jogos sdo desenvolvidos com acompanhamento
pedagdgico para que elas aprendam brincando.

Na versdo atual do site ha mais de 90 atividades cujos temas se relacionam a
lingua portuguesa, a matematica, a geografia, a historia, a ciéncias, ao inglése
ao meio ambiente.

Isso é apenas o come¢o! A equipe do site trabalha para trazer atualiza¢gdes

mensais, ampliando e melhorando a qualidade desses jogos educativos nos
diversos contetidos curriculares.

Cresga com 0 Google




Friv pode ser definido como um site de jogos, que oferece a possibilidade de
acessar cada jogo pela tela inicial ou buscar os jogos a partir do icone de

localizar.

Também é possivel filtrar os jogos por categorias como: Ac¢do, Aventura,
Vestir-se, Combate, Criativo, Comida, Empregos, Motosport, Multijogador,
Novo, Plataforma, Enigma, Tiroteio ou Esporte.

Ainda é possivel acessar a versdo classica do site (logo apds carregéa-lo),
porém é necessario executar o plug-in do Adobe Flash Player.
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Rapido, desenhe!

Trata-se de um jogo eletrdnico online desenvolvido pela Google que desafia
os jogadores a desenhar uma imagem de um objeto ou ideia em exatos 20
segundos e, em seguida, usa uma inteligéncia artificial de rede neural para
adivinhar o que os desenhos representam.

Serd que uma rede neural consegue aprender a reconhecer seus desenhos?
Ajude a ensinar a rede adicionando seus desenhos ao maior conjunto de
dados sobre desenhos do mundo.

Esses dados sdo compartilhados com o publico para ajudar nas pesquisas
sobre aprendizado de maquina (Machine Learning).

Bom trabalho!

Nossa rede neural adivinhou 4 dos seus desenhos.
Mas ela viu algo diferente em 2 deles. Nossa rede neural adivinhou 6 dos seus desenhos
Selecione um para saber o que foi identificado. Selecione um deles para ver como ela fez isso.
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Compartilhe seus desenhos Compartilhe seus desenhos

Bom trabalho!

Bom trabalho!

Nossa rede neural adivinhou 6 dos seus desenhos.

Selecione um deles para ver como ela fez isso. :.iE
O N

Compartilhe seus desenhos
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Britannica Escola

Britannica
Escola

A grande variedade de op¢bes de pesquisa oferecida pelo Britannica Escola
facilita o aprendizado sobre pessoas e assuntos fascinantes, tanto do presente
quanto do passado.

E necessario selecionar uma categoria (Busca A-Z, Biografias, Pesquisa por
tema, Reino Animal ou Videoteca) e, a partir dai, explorar os tépicos que
mais lhe interessam. Os jogos disponiveis sdo divididos por éarea de
conhecimento. As atividades permitem refor¢ar o aprendizado de maneira
ladica, estando disponiveis apenas para computadores, ndo sendo possivel
acessa-los em dispositivos mdveis.

Para citar o contetdo do site, basta clicar na ferramenta Citar, que fornecera
asinformacdes para citacdo, formatadas no estilo ABNT.

tannica s CAPES =
Explore um mundo de informagdes!

#A &y Britannica Infantil
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Trata-se de uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como
tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de ensino.

Seus jogos de aprendizado sa@o testes de multipla escolha que permitem a
geracdo de usudrios e podem ser acessados por meio de um navegador da
Web ou de seu aplicativo. Durante a elaboracdo de seus questionérios, é
possivel programar o tempo méaximo de duracdo de cada questao e inserir
imagens que favorecam a compressdao do tema. Os jogos "Kahoot" ficam
ativos por, no maximo, 4 semanas.

O usuério que responder as questdes corretamente em menor tempo ird
obter maior pontuag¢do no ranking.




Mentimeter

Mentimeter permite a criacdo de apresentacdes e reunides interativas.

E possivel obter, em tempo real, informaces de equipes remotas e alunos
online com enquetes, questiondrios, nuvens de palavras, perguntas e
respostas, dentre outros. Podem ser criadas apresentacdes interativas com o
editor online que é de facil manuseio. As respostas poderao ser visualizadas,
também em tempo real, o que permite uma experiéncia divertida e
interativa.

Ao término da apresentacdo, os resultados podem ser compartilhados e
exportados para andlises posteriores e os dados comparados para
acompanhamento do progresso do seu publico.

acompanhamento,

professores
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Nearpod

Nearpod é um software instrucional que envolve os alunos e viabiliza
experiéncias de aprendizado interativo.

Com o ele, os alunos podem participar de aulas que contém realidade
virtual, objetos 3D, simula¢des PhET e muito mais. Apods criar sua aula, o
professor pode acompanhar as apresentacdes e interagir com oOs
questionédrios de forma sincrona. Os recursos de software interativo
fortalecem a voz do aluno por meio de atividades como perguntas abertas,
enquetes, questionarios, painéis colaborativos e muito mais.

A diversdao é conjugada com a aprendizagem, proporcionando uma
atmosfera motivadora para os alunos.

[
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Plickers

Plickers é uma interessante atividade de cartado gratuita.

O Plickers permite que vocé pesquise sua turma gratuitamente, sem a
necessidade de dispositivos de alunos. Basta dar a cada aluno um cartdo (um
“clicker de papel”) e usar seu smartphone ou tablet Android para digitaliza-
los para fazer verificagdes de compreensao instantaneas, tiquetes de saida e
pesquisas improvisadas. Um ponto muito positivo é que seus dados sdo
salvos, automaticamente, aluno por aluno, dentro da plataforma.

A avaliacdo formativa é fomentada e agilizada por meio desta atividade de
cartdo.




Socrative

socrative

Trata-se de uma plataforma de questionédrio com corre¢do automatica.

Com ela, é possivel oferecer, instantaneamente, um feedback aos alunos
sobre as questdes, sendo indicados para atividades que necessitem de baixo
tempo de retorno, como atividades gamificadas em sala de aula. Representa
uma economia financeira e de tempo, considerando que nao sera necesséria
aimpressao das avaliagdes e que o processo de correcdo é simplificado.

Apresenta-se a necessidade de utilizar um computador por aluno ou
aparelhos celulares, para que seja realizado de forma simultanea.




EDUMATEC

A LDUMATEC

Educacdo Matematica e Tecnologia Informatica

O site Edumatec contempla uma apresentacdo de material que aborde o
potencial da tecnologia informética no dmbito da educacdo matemética
escolar.

Especial atencdo é dada a selecdo de software, com escolhas que recaem
sobre aqueles que se caracterizam como ambientes de expressdo e
exploracdo. A lista de softwares para a aprendizagem e o ensino de
matemética est4 dividida nas seguintes secdes: Geometria, Fun¢des, Algebra
e Recreativos. O site conta com sugestdes de atividades que fazem uso de
softwares nele disponiveis.

Conta, também, com artigos sobre este tema e links de outros sites
relacionados a Educagdo Matemética e Tecnologia Informatica.

ol b it o B bt 8

EDUCACAD MATEMATICA £ TECROLOGIA INFORMATICA

SOFTWARES

Agui estlo listagos alguns softwares que considerames. oara o ensino @ de tica. Para ver
sugestdes de atividades utilizando estes softwares, visits 3 Dagina de Atvidade

Esclarecemos que 05 Drogramas listades $30 ou de dominio pUbico ou $30 versdes demo, semore disponibilizadas por seu:

eriadores. Informacdes adicionais sodre o3 programas estda dispaniveis nos sites de origem. Esta pagina visa, agenas, idvx.\gxﬂo
para fins didéticos e procura faclitar 0 acesse 20s programas, que nG geral estde dispaniveis para downicad em sites de lingua
estrangsira.

rar nas seqBes, clique nas figuras abaixo:

Softwares de Softwares de Sites sobre Applets

Geometria Funcbes

Softwares de
Algebra
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Rachacuca

Rachagcuca

Rachacuca é um portal de entretenimento inteligente dedicado para todas as
idades.

Nele, podem ser encontradados desde jogos online até problemas de Logica,
Palavras-Cruzadas, Caca Palavras, Anagramas, Quebra-Cabecas,
Passatempos, Trivias e Quizzes enviados pelos usudrios, além de vérios jogos
de mateméticas que podem ser utilizados em sala de aula para estimular o
raciocinio e a l6gica dos alunos.

Apresenta uma area de Educacdo, na qual aborda explicacdes sobre assuntos
do Ensino Médio e disponibiliza questdes de vestibulares para estudo.

RachaGuc -

Home Jogos Légica Raciocinlo  Palavras

Jogos Online

Cordirs 2 nosss oo Bo complets de jogos online




SO Matematica

matematica

Trata-se de um portal educativo com material de Matematica para o ensino
fundamental, médio e superior.

Dois links interessantes sdo o ‘Pratique’, com exercicios, desafios e provas
online, e o ‘Entretenimento’, com jogos, curiosidades, simuladores,
charadas, frases matematicas, entre outros. Neste site, vocé, também,
encontrara produtos como softwares educativos e pacotes promocionais.

Nossa experiéncia compreende a exceléncia do site que compartilha
materiais, atividades e jogos voltados ao ensino de matematica, organizados
por niveis de ensino, além de material de apoio para os professores.
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Tutor Brasil

) tutorbrasil:
. Cratemaricaty )}

O Tutor Brasil é um site para ensino e aprendizagem de Matemaética,
principalmente voltado a resolucdo de questdes do ENEM e de vestibulares.

Possui links de Férum, Questdes resolvidas, Aulas de matematica,
Curiosidades, Teste de QI e Blog. Como complementacdo do site, possui um
canal do Youtube com videoaulas explicativas de questdes matematicas e
provas do ENEM resolvidas e comentadas.

E direcionado, principalmente, ao publico jovem que busca informagdes no
segmento de estudos da matematica. Caso vocé possua alguma pergunta ou
questdo que estd com dificuldade, contato pode ser estabelecido e os
membros podem lhe auxiliar a resolvé-la.

CURIOSIDADES ENEM 2017 (Regular) - Matematica
1* Aplicagio - Resolucdo Completa

Algarismos Romanos

T T canL Turomsmast vouruae

Desafio dos Quatro Quatros

Jogo do Nim

Soma dos Quadrados dos Naturais

Uma Soma Diferente

Aqui voct enconr
ENEM resolvidas

Lista de Provas de Matematica do ENEM resolvidas

2019 - ENEM Regular de Matesnitica
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CABRI-GEOMETRY

% Cabri-géomiire

O Cabri-geometry é um software para aprender geometria, principalmente,
naescola.

E o resultado de uma colaboragio constante e proveitosa entre cientistas da
computa¢do, matemaéticos, especialistas em educacdo e professores em
exercicio. A partir da delimitacdo de alguns pontos, é possivel criar outras
formas geométricas mais elaboradas com semi-retas, esferas, cubos e
delimitar informa¢des de interesse como ponto médio e adicionar textos e
legendas.

O software pode ser usado no ensino de geometria do ensino médio, no
ensino de nivel universitério ou, também, como ferramenta de matematicos
em seus trabalhos de pesquisa.

File Edt Optiors  Session  Window  Help
D B B R e
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\eti 4
Trata-se de um software para construir, observar e manipular figuras
geométricas no espaco.

Permite um acesso intuitivo e adaptavel aos recursos do ambiente: intuitivo
porque deve ser usado por estudantes que ndo tém preparacdo e adaptéavel
porque tem que permitir ao professor decidir, com relacdo a sua prépria
pedagogia, quais operac¢des serdo disponibilizadas, anteriormente, ao aluno.

Pelos beneficios observados, sua utilizacdo é altamente recomendada para o
processo de aprendizagem e ensino de geometria.

B Universe - Untitled




LibreOffice

Constitui-se um editor de planilhas eletrénicas, bastante utilizado por
professores para fins educacionais, mas, também, por profissionais de areas
relacionadas com célculos numéricos, probabilidade, economia, entre
outros.

E munido de uma vasta biblioteca de fun¢des e férmulas, com recurso de
geracdo e edicdo de gréficos e capaz de operar diversas planilhas em um
Gnico arquivo.

E uma versdo gratuita do Microsoft Office Excel. Por ser um software livre,

torna-se ideal para escolas e instituicdes publicas.
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Winplot

Winplot é um programa para gerar graficos de 2D e 3D a partir de fungdes ou
equacOes matematicas.

Os menus do sistema sdo simples e, para facilitar, hd uma op¢do de Ajuda em
todas as partes. Aceita fun¢des matematicas de modo natural e os resultados
obtidos sdo répidos, diretos e excelentes.

E altamente indicado para representacdes de fung¢des matematicas em
atividades escolares e estudos da é&rea.
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Trata-se do maior canal de Ciéncia e Tecnologia em Lingua Portuguesa do
mundo, segundo o Guinness Book!

Possui um site e um canal do Youtube que engloba curiosidades cientificas,
experiéncias, dicas de sobrevivéncia, manual maker, o que tem dentro das
coisas, explicagdes impossiveis, viagens imperdiveis, entre outros. Associado
aos materiais que disponibiliza e aborda, também, desenvolveu livros e um
Almanaque com atividades, experiéncias, receitas e muito mais.

Em seu canal do Youtube, divulga novos videos as tercas-feira e sabados.
Trata-se de uma canal que possibilita informag¢des variadas de &reas e assuntos
distintos.

ﬂ A Como é feito UM POSTE DE RUA?
§

#Boravé

Comunicadora, Pesquisadora,
Professora




Os laboratérios virtuais da Yenka sdo uma maneira interessante de aprender
sobre ciéncia.

Este conjunto de softwares educacionais permitem aos alunos simular
experimentos cientificos, criar modelos mateméticos, projetar circuitos
eletrbnicos ou aprender programacdo de computadores. Com ele,
professores e alunos podem simular uma ampla variedade de experimentos
com seguranca e facilidade.

Para ajudar a comecgar, é possivel experimentar videos de treinamento
gratuitos, que mostram como criar suas proprias experiéncias simuladas.

Por que atualizar para Yenka? Por que usar a tecnologia Yenka?

1.1

Uso doméstico  Eletricidade 3D Contlgudo Uealdoraahts Design PCB PIC & PICAXE
gratis Simule geragso Ll grétis Converta seu projetoem  Chips de programa em
transmissio de ensrgia

um layout de PCB & $eu circuitc usando
em 3D completo Navegue em nossa vasta Alunas ¢ professores simule em 30 fluxogramas

Alunos e professores
podem baixar licengas biblioteca de simulagdes podem baixar licengas
domésticas gratuitas prontas domésticas gratuitas
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Compartilha-se, aqui, uma 6tima maneira para aprender um idioma.

E possivel ganhar pontos ao acertar, desafiar o tempo e passar de nivel. As
aulas sdo curtinhas e eficazes. As licdes sao adaptéaveis aos aprendizes e os
exercicios s@o elaborados de forma a ajudar na aprendizagem e revisdo do
vocabuldrio de maneira eficaz. No caso de erros, muito rapidamente é
mostrado como melhorar.

Hé& opcédo de ganhar moedas virtuais, desbloquear novos niveis e checar se a
pontuacado de fluéncia aumenta a medida que aprende novas palavras, frases

e gramaética. Aprender por meio do Duolingo pode ser muito motivador e
divertido!
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3D Museu Viewer

€

VIEWER

For MERGE Cube

Este visualizador de realidade aumentada apresenta o Museu Britanico e o
Museu do Louvre para vocé!

Ele permite colocar cada um dos artefatos em tamanho real no mundo real,
com a capacidade de andar fisicamente em torno de cada estadtua em 360°.
Traz artefatos antigos e esculturas famosas de museus diretamente para sua
casa ou sala de aula!

E necessario realizar a instalacdo do aplicativo no smartphone e utilizar o
Cubo Merge para a interacdo com as imagens tridimensionais através da

camera do aparelho. O cubo pode ser comprado pronto ou montado a partir
do link disponibilizado.

HOLD AND
EXPLORE




AR Animals

AR Animal

O objetivo deste visualizador de realidade aumentada é tornar o
aprendizado do alfabeto mais interessante.

Nele, os animais entrardo em operacgao e serdo interativos no modo 4D apos
a digitalizacdo dos cartdes de animais fornecidos, contendo uma lista de A-Z.
Este aplicativo fornece visao 4D com movimento e som de animais.

Para esta interacdo, é necessario realizar a instalacdo do aplicativo no
smartphone e baixar os cartdes dos animais através do link. Pode-se girar os
animais na vista 4D girando o cartdo através da interacdo pela cdmera do

aparelho.

AR ANIMALS




ARMolVis

- NUSs Chemistry

Trata-se de um visualizador molecular de realidade aumentada para
produtos do cotidiano.

Entendemos que a quimica estd por toda parte e nos cerca. Assim, o
aplicativo permitird que os usuérios identifiquem o nome, a férmula e a
estrutura 3D do produto quimico de vérios itens do dia a dia, incluindo
alimentos, utensilios domésticos, artigos de papelaria e saude.

Apds a instalacdo do aplicativo, os usudrios podem focar a cdmera do
aparelho sobre fotos 2D de varios produtos do cotidiano e a molécula
correspondente predominante nesse produto aparece em 3D no dispositivo.
Pode-se adquirir as fotos 2D a partir do link.




Carta Celeste

e

O Carta Celeste oferece uma experiéncia méagica de observacdo das estrelas
como nenhum outro.

Utilizando a bussola, GPS, acelerébmetro e giroscépio do seu dispositivo é
calculada, em tempo real, a localizacdo atual de todos os planetas e estrelas
visiveis, mostrando com precisdo onde eles se encontram no céu noturno.
Caso queira saber o nome de uma estrela brilhante, por exemplo, basta
direcionar o dispositivo para ela e poderé descobrir que, na verdade, podera
se tratar de um planeta!

E possivel abrir uma janela para o universo visivell Ao direcionar seu
dispositivo para o céu, ele mostrard, exatamente, o que vocé esta vendo.




Google Expedicoes

Com essa ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem, é possivel
participar de passeios em RV ou explorar objetos em RA.

Em sala de aula ou com grupos, o Expedicdes permite que o professor aja
como um guia e lidere grupos de exploradores, como uma turma escolar, em
tours de RV ou para mostrar objetos em RA. Os guias, inclusive, podem usar
ferramentas para destacar elementos interessantes durante a expedicéo.

Serd possivel conhecer locais histéricos, chegando até o nivel atémico,
passando pelos tubardes e percorrendo o espaco!

Google Expeditions
°
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Google Lens

| ™

Constitui-se um aplicativo de reconhecimento de imagem desenvolvido pela
Google, projetado para trazer informagdes relevantes usando anélise visual

E possivel digitalizar e traduzir textos de diversos idiomas; identificar plantas
e animais, conhecer os lugares perto de vocé, encontrar o que se quiser. A
partir de cadastros e registros anteriores, informagdes sobre o que comer em
determinado restaurante ou como identificar um produto ter maiores
informag¢des como marca, modelo e valor serdo, facilmente, obtidas.

Com ele, podemos pesquisar o que estd ao nosso redor, fazendo tudo mais
rapidamente e compreendendo o mundo que nos cerca usando apenas a
camera ou uma foto.
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Quiver - 3D Coloring App

o

QuiverVision

Trata-se de um aplicativo para colorir em Realidade Aumentada, que cria
experiéncias envolventes para pessoas de todas as idades!

E necessério baixar as paginas através do link. Em seguida, colorir e digitalizar
através da camera do smartphone acionada pelo aplicativo, dando vida a
mundos e personagens. Embora algumas péginas do aplicativo tenham
custo, diversas outras estdo disponiveis gratuitamente.

O aplicativo é imersivo, educacional, emocionante e inspirador.




Google Arts & Culture

Este site e aplicativo é mantido pelo Google em colaboragdo com museus
espalhados por diversos paises. Utilizando-se da tecnologia do Street View,
oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores galerias de arte do
mundo.

Conta com algumas fun¢des interessantes como: Art Selfie: encontre retratos
parecidos com vocé; Pocket Gallery: passeie por galerias imersivas e chegue
perto das obras de arte; Tours de realidade virtual: entre em museus de
renome mundial; Reconhecedor de arte: aponte a cdmera do seu dispositivo
para obras de arte e saiba mais sobre elas, mesmo quando estiver off-line;
entre outros.

Ele apresenta contelidos de mais de 2.000 museus e arquivos importantes.

<« Google Arts & Culture

XX




Google Cardboard

O Google Cardboard traz a realidade virtual para um smartphone.

E utilizado, juntamente, com softwares que ajudam o usudrio a participar de
experiéncias de RV, descobrir novos apps e configurar um visualizador, criado
para ser utilizado junto com um smartphone. Pode ser adquirido pronto ou
produzido como atividade maker, a partir de um molde disponibilizado pela
Google, para ser montado com papeldo, dois imas e um par de lentes
especificas.

A combinacdo do aplicativo e do aparelho criard diversas possibilidades
educacionais com o recurso da realidade virtual.




Youtube VR

3 YouTube VR

O YouTube VR (Realidade Virtual) transforma o YouTube em um mundo 3D
que podera ser explorado.

Seréd possivel acessar canais, videos e criadores de conteddo em realidade
virtual. Serd possivel, ainda, nadar com tubardes brancos, desvendar os sete
continentes com guia turistico préprio, assistir shows bem de perto, como se
estivesse no palco com o artista e muito mais.

Praticamente em qualquer acesso realizado no Youtube, sera possivel assistir
os contetidos em VR. Considerando que algumas experiéncias possam ser
mais imersivas que outras, compreende-se que grandes contribui¢des
poderao ser trazidas para o cendrio educacional.




Google Classroom

O Google Classroom proporciona um suporte gratuito para escolas,
organizagdes sem fins lucrativos e qualquer usuario que tenha uma conta do
Google pessoal, podendo, também, ser utilizado a partir de logins
institucionais.

De forma bastante simples, inicia-se seu uso pela criacdo de turmas e vinculo
com os alunos, seguindo pela distribuicdo de tarefas, comunicagdo e
organizacdo. Por se tratar de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), é
possivel utiliza-lo para organizar os conteidos a serem entregues aos alunos e
suas respectivas devolutivas, com prazos devidamente estabelecidos.

Com ele, professores e alunos se conectam facilmente, dentro e fora das
escolas.

First Day of
Classroom
How to Create

an Assignment
and a Topic

Classwork

Material

Reuse post

Google for Education

History of Psychology § o Introduction, ~
305 O § ™\

28 students \ \ 23 students

Due 1 MTOW L fonday
Introduction Assignment Homework 3




Khan Academy

O Khan Academy visa proporcionar uma educacdo gratuita e de alta
qualidade para todos, em qualquer lugar.

Sao oferecidos exercicios, videos educativos e um painel de aprendizado
personalizado que habilita os alunos a estudarem no seu préprio ritmo,
dentro e fora da sala de aula. Sdo abordados assuntos como: matematica,
ciéncia, computagdo, histéria, histéria da arte, economia e muito mais,
inclusive conteddo do Ensino Fundamental e Médio.

Trata-se de um recurso de aprendizado personalizado para todas as idades.

® lululululaln Cursos v Pesguitar Q @ Khan Academy Facauma dascle
!Hiﬁi

Para todos os alunos,
i todas as salas de aula.
KHANACADEMY g Resultados reais.




O Moodle é uma plataforma de aprendizado projetada para fornecer um
Gnico sistema robusto, seguro e integrado a educadores, administradores e
alunos.

Esté disponibilizado em 75 linguas diferentes e permite a criacdo de cursos
on-line. Por também tratar-se de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), o Moodle pode ser utilizado para centralizar o processo de envio de
materiais e objetos avaliativos e suas respectivas devolutivas, incluindo
materiais textuais, dudios, videos e links externos.

E ideal para criacdo de ambientes de aprendizado personalizados, utilizado,
principalmente para ensino a distancia.
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Comegar é facil

O Moodle € o sistema de gestlo da
popular do mundo.
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Schoology

Trata-se de um servico de rede social e ambiente virtual de aprendizado para
instituices de ensino fundamental, médio e ensino superior que permite aos
usuérios criar, gerenciar e compartilhar conteido académico.

Possui um sistema de gerenciamento de aprendizagem que disponibiliza
todas as ferramentas de que uma instituicdo precisa para criar conteddos e
licdes atraentes e avaliar a compreensdo dos alunos. Coloca a colaboragdo
no centro da aprendizagem, conectando pessoas, conteidos e os sistemas
que alimentam a educacéo.

Em uma Unica plataforma, é possivel usufruir de recursos variados.
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Google Meet

O Google Meet constitui-se em um servico de videochamadas para escolas
ou empresas, conectando pessoas, classes ou equipes em qualquer lugar.

Ele auxilia as equipes a interagir de modo facil e eficiente usando
videochamadas. Com suas salas virtuais conta, além das conversas, com o
Chat que viabiliza a comunicac¢éo escrita e auxilia os participantes durante
apresentacdes ou mesmo dos que ndo dispdem de cdmera e/ou microfone.

Para e-mails institucionais, é possivel realizar reunides que contemplam até
250 participantes, sem tempo limite e com possibilidade de gravacdo da
reunido. Ja as sessOes criadas a partir de e-mails pessoais, permite a realizacdo
dereunides com até 100 participantes e tempo limite de 60 minutos.




Youtube Live

(0))

Por meio do Youtube Live, sera possivel realizar transmissdes em tempo real.
A Transmissdo ao vivo é uma maneira facil de alcancar o puiblico desejado.

Na transmissdo ao vivo, serd possivel interagir com o publico em tempo real
por meio do feed de video, do chat e outros. As ferramentas disponibilizadas
oferecem suporte para o gerenciamento da transmiss@o e interacdo com os
espectadores em tempo real, quer em uma partida de um jogo de
videogame, sessao de perguntas e respostas ao vivo ou ministracdo de aula.

Para realizar uma transmissdo, o usuério ndo poderé ter recebido nenhuma

restricdo de transmissdo ao vivo nos ultimos 90 dias e precisara ter verificado
seu canal (esse processo leva 24horas).

— CRIAR ®
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O Zoom constitui-se de um servico que combina videoconferéncia, reunides
online, bate-papo e colaboracdo mével.

Disponibiliza algumas fun¢des interessantes como utilizagdo de quadro
branco, troca de plano de fundo e divisao dos participantes em pequenos
grupos para discussao e, posterior, retorno ao grupo completo.

As videoconferéncias podem ser agendadas a partir de um e-mail
convencional ou institucional, porém, no primeiro caso, as reunides tem
tempo méaximo de 40 minutos, sendo necessario realizar uma reentrada apds
esse periodo.

12:13 PM




Pinterest

O Pinterest é uma rede social de compartilhamento de fotos que se assemelha
a um quadro de inspiracdes, onde os usudrios podem compartilhar e
gerenciar imagens tematicas, como de jogos, hobbies, roupas, perfumes,
animes, etc.

Permite descobertas e possibilidades, constituindo-se ponto de partida para
se inspirar, ter novas ideias e criar. E possivel salvar imagens em pastas e
organizar planos.

E possivel criar e compartilhar uma pasta com pessoas, desde viagem com
amigos até a decoracdo de uma casa.




Trata-se de um software que permite comunicacdo pela Internet através de
conexdes de voz e video.

O Skype viabiliza a realizagdo de reunides de trabalho ou escolares por meio
de chamadas de video individual ou em grupos e envio de mensagens SM$S
para celulares em todo o mundo, estas podendo ser lidas e respondidas do
telefone ou diretamente do computador. O Skype estd disponivel em
celulares, tablets, PCs e Macs.

Com ele, a comunicac¢do é possibilitada, de forma gratuita, iniciando-se com

uma mensagem instantanea ou uma chamada de voz ou de video.
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WhatsApp

O WhatsApp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e
chamadas de voz para smartphones.

Ele usa a conexao a Internet do préprio celular para que mensagens possam
ser enviadas e chamadas para seus amigos e familiares realizadas. Superando
o SMS, o WhatsApp mostra-se mais atualizado para o envio e recebimento
de mensagens, chamadas, fotos, videos, documentos e mensagens de voz de
maneira rapida, simples, segura e gratuitas.

O WhatsApp Web permite o acesso por meio do navegador de Internet de
um computador, bastando scannear o QR Code da conexdo pela cdmera de
um smartphone acionado pelo aplicativo.

1T e M 1633 Para usar o ""\'||.H\.~"\|l}f no

+551499758-67.. WM Y i seu computador:

1. Abra 0 WhatsApp no seu celular

2. Teque em Mais opgdes @ ou

Ajustes (&) e selecione WhatsApp Web

3. Aponte seu celular para essa tela para

capturar o codigo




Audacity

Trata-se de um software de dudio gratuito, desenvolvido por um grupo de
voluntérios como cédigo aberto.

Com ele, é possivel gravar dudio ao vivo ou em execu¢do do computador,
editar arquivos de som de diversas extensdes através de fun¢cdes como cortar,
copiar, emendar ou misturar sons juntos, além de adicionar efeitos de plug-
in. Por fim, é possivel converter os dudios finalizados em Mp3 para execucdo
em diversos equipamentos.

Este editor e gravador de audio multi-faixa é de facil uso e compativel com
diversos sistemas operacionais.

>
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PhotoScape

O PhotoScape é um software de edicdo de fotografia divertido e facil que
permite corrigir e melhorar fotos.

Como um programa editor de imagens, sua principal caracteristica é a
facilidade de uso e os recursos que oferece. A interface principal contém 12
icones e cada um possui uma funcdo especifica, tais como redimensionar,
alterar brilho e contraste, ajustar o tamanho virtual, adicionar textos,
agrupar imagens, entre outros.

Pode ser utilizado gratuitamente para melhorar a nitidez de imagens,
adicionar legendas, criar cartdes, banners e demais procedimentos
relacionados a edi¢do de imagens.
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Movavi Video Editor

O Movavi permite compatilhamento de fotos e videos e, também, a eecucdo
de videos.

Apresentado em portugués, o Movavi é um editor de video, que ndo possui
configura¢des complicadas, disponibilizando controles intuitivos de arrastar
e soltar. Permitindo o compartilhamento de fotos e videos, conta com filtros,
transi¢cdes e titulos para edicdo, além de exportacdo répida para formatos
populares e postagem direto no YouTube.

Com ele, é possivel, também, criar videos, mesmo que ndo se tenha
nenhuma experiéncia com producéo de filmes!




.

Stop Motion Studio

Com sua interface facil de usar, o Stop Motion Studio permite criar filmes em
stop motion (técnica de animacédo fotograma, ou quadro a quadro).

Trata-se de um editor de filmes quadro a quadro completo com linha do
tempo. Destaca-se a disponibilizacdo de véarios modos de sobreposicdo e
grade para facilitar o posicionamento de objetos animados, as op¢des de
adicionar titulos e créditos, alterar planos de fundo e trilha sonora. Ha,
ainda, op¢do de captura de imagens a partir da cdamera, podendo adicionar
baldes, expressdes faciais e retoques de imagens.

Ao término, é possivel compartilhar diretamente no Youtube, salvar como gif
ou transferir entre dispositivos.

CANCEL




O Prezi permite a criacdo de apresentacdes com movimento e zoom.

lassim, de modo simples e rapido, é possivel criar apresentacdes com visuais
envolventes e inspiradores e, ainda, aparecer na tela enquanto vocé
apresenta. E possivel, também, gravar para posterior compartilhamento ou
transmissdo ao vivo com ferramentas de videoconferéncia.

Tudo pode ser criado em uma estrutura Unica, parecida com uma palheta de
designer real. Embora seja um recurso comercial, a plataforma disponibiliza
uma versao gratuita que pode ser utilizada a partir do navegador.

All presentations




PowToon

O PowToon é um software baseado em nuvem para criar apresentacdes e
videos animados de explicagdo, formentando a criatividade.

Esta plataforma de comunicagdo visual possibilita a criagdo de videos
profissionais e totalmente personalizados, segundo necessidades e publico-

alvo.

Trata-se de um software pago, embora seja possivel utiliza-lo por um periodo
no modo de teste.

for the First Time!
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MIT App Ivtor
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APP INVENTOR

O MIT App Inventor é um ambiente de programacao visual intuitivo que
permite a todos - até criancas - criar aplicativos totalmente funcionais para
smartphones e tablets.

Os novos usuérios do MIT App Inventor podem ter um primeiro aplicativo
simples instalado e funcionando em menos de 30 minutos. A ferramenta
baseia-se em blocos e facilita a criacdo de aplicativos complexos e de alto
impacto em muito menos tempo que os ambientes de programacdo
tradicionais.

O MIT App Inventor visa democratizar o desenvolvimento de software ao
capacitar todas as pessoas, especialmente os jovens, passando do consumo a
criagdo de tecnologia.
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O Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do
MIT, idealizado por Mitchel Resnick e disponibilizado gratuitamente.

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos, e itens de som e
imagem, para o usudrio desenvolver suas préprias histérias interativas, jogos
e animacgdes, além de compartilhar suas criacdes, de maneira online.

Foi projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos, mas é usado por
pessoas de todas as idades, ajudando os jovens a pensar de forma criativa, a
raciocinar sistematicamente e a trabalhar colaborativamente - competéncias
essenciais a vida no século XXI.




Trata-e de uma plataforma eletrénica de cédigo aberto baseada em
hardware e software faceis de usar.

O Arduino constitui-se de uma plataforma de prototipagem eletronica capaz
de ler entradas - luz em um sensor, um dedo em um botdo ou uma mensagem
no Twitter - e transforméa-las em uma saida - ativando um motor, ligando um
LED, publicando algo online. Destina-se a producdo de projetos interativos.

E possivel dizer ao Arduino o que fazer, escrevendo cédigo em sua linguagem
de programacdo e usando o ambiente de desenvolvimento, plataforma

aberta e livres de direitos autorais, configurando-se em recurso educacional
aberto (REA).

ENSINO FUNDAMENTAL

EDUCATION STARTER KIT

Aprenda eletrdnica e comece a programar em sua
sala de aula passo a passo - nenhuma experiéncia
necessarial




Construct 2
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O Construct 2 tem como foco a criagdo de jogos 2D.

Disponibiliza muitos recursos que sdo facilitadores, incluindo um sistema
fisico que permite aos itens no jogo serem governados pela lei da gravidade,
como também bits gréficos e de som como os sprites, fundos e efeitos de som.
A maioria das ferramentas dos programas pode ser usada a partir da interface
gréfica sem ter que escrever uma Unica linha de cédigo, ou seja, sem a
necessidade de possuir algum conhecimento técnico prévio.

Conta com uma versao gratuita que prevé algumas restricdes de publicacdo e

com a versao paga na categoria profissional.




E possivel dar vida & ideias com a plataforma de desenvolvimento 3D em
tempo real do Unity.

Ela é conhecida por ser muito completa e, a0 mesmo tempo, de fAcil
manuseio a usudrios iniciantes. A ferramenta é muito utilizada por
desenvolvedores independentes como também por grandes empresas como
a Disney. Além disso, é muito flexivel permitindo a criacdo de jogos 2D
simples ou, até mesmo, jogos 3D com gréaficos exuberantes.

Seguindo esta linha, e, também, possivel exportar jogos para diversas
plataformas variadas, como celulares e, até mesmo, realidade virtual.
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Google Sites |

O Google Sites é uma ferramenta estruturada de criacdo de wikis e paginas da
Web, oferecida pelo Google, com o objetivo de democratizar a criacdo de
sites simples que oferecem suporte a colaborac¢ado entre diferentes editores.

E possivel criar sites interessantes e de alta qualidade de forma colaborativa
para uma equipe, um projeto ou um evento. Os sites tém uma aparéncia
6tima em todas as telas, de computadores a smartphones, sem a necessidade
de aprender design ou programacao.

Dessa forma, viabiliza-se a criacdo de sites de equipe impactantes, para uma

escola ou simplesmente para divulgacdo de trabalhos com facilidade, de
maneira simples e gratuita, a partir de um e-mail pessoal.

B Company Offsite
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O Padlet constitui-se em uma ferramenta que permite criar murais ou
quadros virtuais para organizar a rotina de trabalho, estudos ou projetos.

Viabiliza a criacdo de quadros, documentos e paginas da web faceis de ler e
divertidos de wusar. Possui diversos modelos de quadros para criar
cronogramas que podem ser compartilhados com outros usudrios e que
facilitam visualizar as tarefas em equipes de trabalho ou por instituicdes de
ensino.

Este recurso permite criar murais dindmicos e interativos para registrar,

guardar e partilhar conteddos multimidia (texto, imagens, video, hiperlinks)
juntamente com outras pessoas. No modo gratuito, possui limite de 3
criagbes mas as postagens podem ser realizadas conforme desejado.




WiX

Wix é uma plataforma online de criacdo e edi¢do de sites, que permite aos
usuérios criar sitesem HTML5 e sites Mobile.

E possivel escolher entre os mais de 500 templates disponibilizados, feitos
por designers para todos os tipos de negdcios, podendo, ainda, personaliza-
los por meio de comandos de arrastar e soltar. E compativel com todos os
dispositivos, através da versao Mobile.

Além da possibilidade de criagao de sites, também, fornece um dominio para
publicacdo online de forma gratuita. Caso necessite, o usuério pode adquirir
um dominio personalizado que melhor lhe combine, ou com uma marca ou
negdcio, migrando para um plano premium (com custos).
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Atube Catcher

Trata-se de um software com diversas aplicagdes, como download e
conversao de dudios e videos de mais de 50 diferentes sites, gravacdo de tela
e gravacao de Cds e DVD:s.

Com ele, é possivel exportar videos em muitos formatos diferentes, podendo
definir propriedades como o tamanho, frames por segundo ou audio e
codecs de video.

Videos podem ser baixados bastando copiar colar o url do video para o
aTube catcher. Posteriormente, exporte o conteido multimidia para um
computador ou dispositivo mdvel.

@ aTube Catcher [ [ Tube Catchs 389823 - ks S - DANET Covp. 200
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DroidCam

OraidCam

O DroidCam transforma seu dispositivo Android em uma webcam sem fio
para um computador ou notebook.

Apresenta vantagens como: Nao precisar ter gastos com c@meras para
realizar videoconferéncias; A qualidade da cédmera do celular ter,
possivelmente, melhor resolucdo que a webcam; Ajuste para melhor angulo
de captura da imagem; Compatibilidade com diversos softwares de
videoconferéncias e capturas de imagens.

O DroidCam deverd ser instalado no computador e no smartphone. Apds a
instalacdo, serd necessério copiar os dados apresentados no aplicativo do
smartphone para o software no computador para iniciar a transmissdo do
video. Preferéncia deve ser dada pela conexao via Wifi.

@)

DroidCam "P @s

= WiFi
Connect over WiFi (LANM)
Wifi IP: 192.168.10.1 Device IP: | 192.168.10.1

DroidCam Port: 4747 DroidCam Port: | 4747

Browser IP Cam Access: Video  [] Audi
http:/192.168.10.1:4747/ B
http://192.168.10.1:4747/video




Leitor QR

O Scanner de QR Code e Barcode é um leitor de cédigo de barras e QR Code
moderno.

Por meio dele, é possivel ler qualquer cédigo de barras ou QR Codes para
obter informagdes adicionais, incluindo resultados de servicos online
populares totalmente gratuito. Ele permite que um dispositivo Android com
hardware de imagem (cdmera) escaneie cédigos de barras ou cédigos de
barras graficos 2D e recupere os dados codificados.

Viabiliza acesso a URLs, conex@o a hotspots e Wi-Fi. Permite incorporar
eventos ao calendario, ler Vcards, encontrar informagdes de produtos e
precos por meio da leitura do QR Code.

https://www.byte.com.br
QR Code
17/08/2020 19:20

@ Ver codigo
@ Abrir site




SaveFrom.Net

Trata-se de um servico para ajudar o usuério a baixar videos ou musicas de
forma rapida e gratuita.

Para utiliza-lo, basta copiar o link (URL) do video ou &udio e colar no campo
de endereco disponivel no site e, apds o arquivo ser processado, escolher o
formato a ser baixado, geralmente, como MP3 (dudio) ou MP4 (video).
Com este servico online, conteidos postados em sites como Youtube
poderdo ser copiados sem a necessidade de instalacdo ou configuracdo de
softwares no computador.

Reforca-se que a utilizacdo é totalmente online.

sauef‘p[] m‘nen Instalar Para webmasters Ajuda

Baixar video do Youtube
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QRCode Monkey

Trata-se de um gerador de QR Codes gratuito para cédigos QR de alta
qualidade.

A alta resolucdo dos QRCodes e as op¢des de design poderosas o classifica
como um dos melhores geradores de c6digo QR gratuitos na web que pode
ser usado para fins comerciais e de impressdo. Para criacdo, é necessario
informar o endereco URL, escolher entre uma cor sélida ou gradiente,
podendo ser adicionado o logotipo no QRCode e também a personalizacdo
de desing.

Oferece estatisticas de digitalizacdo, capacidade de edicdo flexivel e mais
recursos, podendo optar pelo QRCode Studio para profissionais, com custos.

SOBRE
O gerador de cédigo QR gratuito para codigos QR de alta
qualidade
QRCode Monke dos mais populares geradores de cédiga QR grétis onliny
EnE
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Small PDF

= Smallpdf

O Small PDF oferece uma forma facil para combinar arquivos PDF.

Arrastando péaginas na area de edicdo, serd possivel rearranjar ou excluir
paginas individuais. Pode-se, também, adicionar mais arquivos PDF para os
combinar e juntar em um UGnico documento. Em seguida, pressiona-se o
botdo de download e o PDF poderé ser baixado. H4, ainda, outras fun¢des
como Comprimir, Converséo e Dividir arquivos em PDF.

Trata-se de uma maneira simples e rapida de editar e converter arquivos na
extensdo PDF. Nao é necessdria nenhuma instalacdo por ser um servico
online.

lSmuIIpdl OB Femamentas~  Comprimir Converter Juntar Editar  Assinar Entrar m

Juntar PDF

Aforma mais fécil de combinar seus arquives PDF

Tornamos o PDF facil

Ferramentas de PDF online féceis de usar e multiuso ‘ou solte PDFs aqui




PDFescape
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Este servico online possibilita que se abra e edite arquivos PDF online,
juntando e convertendo arquivos de forma gratuita.

Uma funcdo muito Gtil e interessante é delimitar dreas na pagina para incluir
links a sites ou paginas web através do URL, de maneira simples e r&pida. Para
isso, escolhe-se a op¢do editor, faz-se o upload do arquivo PDF, escolhe-se a
opg¢ao link, delimita-se a &rea, informa-se a URL da péagina e clica-se em «Save
& Download PDF».

Ele libera os usuérios dos requisitos de software tipicos para usar o formato

de arquivo de documento de fato. Completamente online, ndo requer mais
do que um navegador moderno e uma conexao ativa com a Internet.

Editor de PDF én;preenchedor

de formularios gratuitos
Conectados

Experimente
Desktop




Biblioteca Nacional Digital

DBibliotecc
& ®

A Biblioteca Nacional Digital faz parte da Fundacdo Biblioteca Nacional e
disponibiliza apenas documentos em dominio publico ou com autoriza¢do
de publicacdo do titular do direito autoral, exceto musicas gravadas em
discos de 78 rota¢des que sé podem ser acessadas na integra no prédio sede
da FBN.

S30 mais de 2 milhdes de documentos de livre acesso.

O link «Bibliotecas Digitais pelo Mundo» apresenta extensa lista de
bibliotecas digitais, envolvendo varios paises.
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Olhar Digital

O Olhar Digital foi o principal portal de tecnologia do pais, assim como a
principal rede social sobre tecnologia do mundo.

Nasceu como um programa de televisdo no ano de 2005, exibido pela Rede
TV! em rede nacional, sendo pioneiros e inovadores ao discorrerem sobre
tecnologia para o publico amplo da televisdo aberta, ganhando o
reconhecimento do Facebook como Case de sucesso, e continuando o trajeto
inovacao e criacdo de tendéncias.

Tem como missdo levar informa¢do de qualidade sobre o mundo da
tecnologia ao maior nimero possivel de pessoas, lancando mao de todas as
plataformas de distribuicado.

F

FpaceX tenfara quebrar i =
novo lz-:or!sla ovid-19: imi
terga-feird;d ta ao a de células-tronco

i avanga em testes

Utimas noticias

Google quer testar banda larga
6GHz nos EUA




Tilt

QUL

Trata-se do canal sobre tecnologia do UOL. Tilt substitui o UOL Tecnologia e
cria um novo paradigma no jornalismo de tecnologia: as pessoas sdo mais
importantes do que os produtos.

O contetdo do site é separado em 5 areas: Fique por dentro, com as noticias
do mundo da tecnologia; Tec a seu favor, como usar a tecnologia para
melhorar a sua vida; Novos Hébitos, histérias de como a tecnologia ja faz
parte da nossa vida; Papo cabeca, anélises sobre o impacto da tecnologia;
Ficcdo cientifica?, a tecnologia que parece saida de filme, mas ja é real.

E possivel observar a tecnologia do dia a dia com um olhar brasileiro no Tilt.

atilt
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Conclusao

Neste livro, busquei apresentar recursos digitais, totalizando sessenta
e oito, que podem ser aplicdveis no contexto educacional por alunos e
professores. Tais foram listados durante minha jornada de formacao
educacional e minha carreira profissional, que podem ser aplicaveis
no contexto educacional por alunos e professores.

Com a organizacao deste livro, proponho a facilitagdo no processo de
busca pelo conhecimento dos leitores, enfocando os recursos digitais
sob oito agrupamentos, segundo caracteristicas e temas. Também,
insiro QR Codes para direcionar o acesso aos sites oficiais ou ao local
de download de todos os recursos digitais apresentados.

Esclareco que a descricdo de cada site, software ou aplicativo foi
escrita e organizada segundo minha compreensdo dos recursos
digitais, podendo ser diferente da visdo ou percep¢do do leitor,
segundo sua experiéncia com o mesmo item.

Aproveito este espaco para salientar que esta obra traz uma

amostragem dos recursos disponiveis na Internet que,
provavelmente, existam outros recursos similares ou, talvez, mais
adequados as necessidades individuais.

Considerando, também, a frequente descontinuidade dos softwares,
é possivel que algum destes recursos, infelizmente, tenha se tornado
comercial (pago) ou ndo se encontre mais disponivel.

Para finalizar, sigo minha jornada, dando continuidade ao trabalho
aqui iniciado, pesquisando e analisando novos recursos digitais

aplicaveis ao contexto escolar.

Obrigado pela leitura!
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