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RESUMO

As relacdes entre linguagem e tecnologias digitais sédo o tema de relevantes pesquisas
no mundo académico nacional e internacional. “Formagdao Docente e Novas
Tecnologias”, “Tecnologias para Aprender” e “Tecnologia na Educac¢ao” séo leituras
que contribuem para a compreensdo dos impactos destes elementos nas esferas:
sociais, econdmicas, culturais e em particular na comunidade educacional, escola e
docéncia. Dentro deste contexto, as relacbes entre professores e estudantes,
assumem novas dinamicas: imigrantes digitais e nativos digitais, norteadas
principalmente pelas interacdes entre sujeitos, estruturas e tecnologias. A pandemia
de COVID-19 trouxe para a toda a educa¢do uma dicotomia pedagodgica: desafios e
potencialidades para essa transicdo do ensino tradicional para o0 modo online.
Propomos uma reflexao a respeito dos principais desafios pedagdgicos para formacéao
tecnoldgica do docente. Um elemento que permite mediar a compreensao desta nova
dimenséo educativa é a Cultura Digital, compreendida a partir de trés dimensdes:
Tecnologia e Sociedade, Cidadania Digital e Letramento Digital. O objetivo deste
trabalho € socializar as possibilidades de uso dos QR Codes como mediadores da
cultura digital nas aulas de Lingua Inglesa. Neste estudo buscamos a partir da
pesquisa bibliografica fundamentada em materiais que permitam compreender 0s
elementos da Cultura Digital como base para criar e propor um material pedagogico,
em forma de tutorial, que utilize os Quick Response codes (QR Codes) como
ferramenta digital para aprendizagem de linguas em que as informacdes circulem de
uma fonte para outra: do professor para o aluno; do aluno para o aluno, e
principalmente do aluno para o professor.

Palavras Chave: Docéncia. Qr codes. Lingua Inglesa



ABSTRACT

The relations between language and digital technologies are the subject of relevant
research in the national and international academic world. “Teacher Training and New
Technologies”, “Technologies for Learning” and “Technology in Education” are
readings that contribute to the understanding of the impacts of these elements in the
spheres: social, economic, cultural and in particular in the educational community,
school and teaching. Within this context, the relations between teachers and students
take on new dynamics: digital immigrants and digital natives, guided mainly by the
interactions between subjects, structures and technologies. The COVID-19 pandemic
brought a pedagogical dichotomy for all education: challenges and potential for this
transition from traditional education to online mode. We propose a reflection on the
main pedagogical challenges for the technological training of teachers. An element that
allows to mediate the understanding of this new educational dimension is Digital
Culture, understood from three dimensions: Technology and Society, Digital
Citizenship and Digital Literacy. The aim of this work is to socialize the possibilities of
using QR Codes as mediators of digital culture in English language classes. In this
study we seek from the bibliographical research based on materials that allow to
understand the elements of Digital Culture as a basis to create and propose a
pedagogical material, in the form of a tutorial, that uses the Quick Response codes
(QR Codes) as a digital tool for learning languages in which information circulates from
one source to another: from the teacher to the student; from student to student, and
mainly from student to teacher.

Keywords: Teaching. QR codes. English
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APRESENTACAO

Relato de uma docéncia em Lingua Inglesa na Rede Publica

Depois de mais de 10 anos de docéncia em cursos de idiomas em franquias
pude perceber que haviam lacunas que vinham no contato com a Lingua Inglesa. Ao
entrar como professor efetivo na Rede Municipal de Ensino de Ensino de Trés Lagoas
em 21 de fevereiro de 2007, notei que havia ali uma grande oportunidade de
crescimento enquanto professor de Lingua Inglesa. Trabalhar na Escola Municipal
Professora Maria Eulalia Vieira me permitiu conhecer os desafios da docéncia com as
turmas das séries finais do Fundamental | e com todas as turmas, matutino e
vespertino, do Ensino Fundamental I1.

Enquanto docente sempre considerei as Tecnologias da Informacdo e
Comunica¢do uma ferramenta muito Util para trazer novas abordagens e préticas para
as aulas de Lingua Inglesa. Também foi possivel ver os principais desafios presentes
na unidade escolar: poucos docentes tinham conhecimentos em tecnologias digitais e
isso implicava principalmente no fato de que tinham medo de utilizarem esses
recursos em suas aulas. Outro fator era que a “sala de Informatica” tinha 10
computadores e que em grande parte do tempo ficavam desligados. A sala era
utilizada para projecéo de filmes e isso incomodava muito os alunos.

Em 2011, a escola ao reformular o seu Projeto Politico Pedagdgico incluiu nele
um olhar para a formacgédo dos professores e estimulou praticas que socializassem
ferramentas (sites, blogs, videos). Isso permitiu que a comunidade escolar
aprendesse ao utilizar ao mesmo tempo em que se apropriasse dessas praticas. Foi
um periodo muito rico de aprendizagem colaborativa.

Tanto os professores e principalmente os estudantes viram as possibilidades
que as ferramentas digitais traziam para o contexto educacional. Nesse mesmo ano o
PNLD 2011 trouxe pela primeira vez a Lingua Estrangeira Moderna (BRASIL, 2010),
no qual tinha quatro colecdes didaticas aprovadas, duas de Lingua Inglesa e duas de
Lingua Espanhola (do total de 37 cole¢cdes submetidas a avaliagcdo, sendo 11 de
espanhol e 26 de inglés). A insercdo do componente Lingua Estrangeira Moderna foi
algo extremamente significativo para a educacgao brasileira, e principalmente para os

estudantes de escolas publicas.
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A maior conquista advinda com esse momento foi a universalizagcdo da
distribuicdo do livro didatico de Lingua Inglesa para a rede publica, pois, com o0 PNLD
2011, passou a ser disponibilizado, para cada aluno da rede publica, um livro
consumivel das disciplinas de Espanhol ou Inglés, acompanhado de um CD de audio;
isto €, 0 aluno agora possuia, de fato, o livro didatico, podendo nele escrever e ndo
sendo mais necessario devolvé-lo a escola. Com isso a Lingua Inglesa ganhou ndo
somente um recurso, mas relevancia no curriculo da educacédo basica. Além de um
ganho importante para a histéria do ensino de lingua estrangeira nas escolas publicas
brasileiras trouxe aos estudantes novos contextos de letramento e desvelou mais
ainda a necessidade de formacdo para contemplar novas habilidades que este
material trazia.

Em 2014, ao entrar como professor efetivo de Lingua Inglesa, na rede Estadual
de Ensino, na Escola Estadual Professor Magiano Pinto, pude perceber com as
turmas do Ensino Médio o resultado das praticas pedagoégicas mediadas por
ferramentas digitais. Novamente o maior contraste era a abertura, formacao e
estimulo que a rede estadual oferecia aos docentes.

Consideravel também o engajamento dos estudantes da rede estadual no que
se referia ao uso de plataformas como o LiveMocha! e até mesmo uso colaborativo
de aplicativos como o Duolingo?. Mas isso ainda néo era o suficiente para comtemplar
as necessidades de (multi)letramentos das duas redes de ensino.

Em 2017, ao entrar no Curso de Pés-Graduacédo em Docéncia para a Educacao
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica foi possivel compreender novos olhares para as
dimensdes da tecnologia no contexto escolar. Também pensar em novos caminhos
para a transformacdo da docéncia em escola publica: dos meios para os fins e as
ferramentas digitais no cotidiano escolar.

Por fim, em 2019 ao adentrar no Programa de Pos-Graduacdo em Docéncia
para a Educacado Basica, da Faculdade de Ciéncias da UNESP, Campus Bauru pude

estabelecer novas relacdes entre a docéncia e a tecnologia.

! Livemocha foi uma rede social internacional onde os usuarios podiam aprender linguas
através de licbes audiovisuais, além de dicas e comentarios enviados por outros usuarios.

2 Duolingo é uma plataforma de ensino de idiomas que compreende um site, aplicativos para
diversas plataformas e também um exame de proficiéncia digital.
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1. INTRODUCAO

1.1 QR Codes: Primeiros olhares

Os QR Codes (sigla do inglés Quick Response, resposta rapida em portugués)
sdo uma ferramenta cada vez mais presente no cotidiano da sociedade digital
contemporanea. Assim, o objetivo deste trabalho € socializar as possibilidades de uso
dos QR Codes como mediadores da cultura digital nas aulas de Lingua Inglesa. Neste
contexto nossa proposta foi norteada pela pelo referencial teérico bem como dialogos
com as competéncias presentes na Base Nacional Curricular Comum.

Diante de uma geracao que experimenta a tecnologia em diversos contextos, 0
uso pedagoégico dos QR codes apresenta-se como uma ferramenta digital relevante
para o processo de aprendizagem de modo mais social, ludico e interativo.

Buscamos, como objetivos especificos, neste trabalho socializar uma
metodologia, a partir do material pedagogico, que foi construido no sentido de oferecer
uma rota de aprendizagem com atividades mediadas por essa ferramenta digital em
busca de mediagcbes com um material pedagdgico pensado em atividades que
pudessem permitir, para além dos conhecimentos dos discentes, atividades pensadas
no sentido proporcionar uma experiéncia com a Lingua Inglesa de forma atraente para
as competéncias tecnoldgicas que os estudantes da educacédo basica.

Nossos esforcos durante todo planejamento das atividades foi assegurar nao
somente a motivacao e a curiosidade em explorar os desafios propostos mas que seja
possivel aos estudantes se apropriarem da vivéncia que tém dos codigos como algo
gue até entdo consideram apenas um codigo visual para abrir links de videos,
propagandas, sites, entre outras midias digitais e ampliar as possibilidades
pedagogicas desta ferramenta digital.

Outro elemento norteador € poder explorar as habilidades prévias que sao
valorizadas pelos nativos digitais. Com a realizacdo deste material pedagdgico,
esperamos que seja possivel experimentar as contribuicdes de uma ferramenta digital
no sentido de explorar uma aprendizagem colaborativa e significativa, integrando
tecnologias no ensino de inglés no ensino publico. Por fim com estas reflexdes e
sugestdes de integragdo de QR Codes nas aulas de Lingua Inglesa mediar

experiéncias de letramento digital para socializar uma aprendizagem tecnoldgica
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participativa em que a construcdo do conhecimento € baseada na reciprocidade: o
professor aprende ao mesmo tempo em que o estudante também ensina.

O grande numero de ferramentas digitais e tecnologicas presentes em nossa
sociedade contemporanea diversificou as estratégias de ensino. Do mesmo modo
possibilitou que a escola se tornasse ndo somente parte integrante deste processo de
referencia de conhecimento, mas que pudesse oferecer experiéncias mais relevantes
para um roteiro hodierno da educac&o. Com a cultura digital como elemento para a
reflexdo critica de educadores, revitalizando suas praticas pedagdgicas e articularem
saberes com seus alunos descobrindo, compreendendo, interagindo e transformando
0 mundo que 0s cerca.

A Organizacéo das Nac¢des Unidas (ONU) defende na Agenda 2030, dezessete
objetivos para o desenvolvimento sustentavel. Para esta experiéncia nos orientaremos
pelo 4° item: “Educacgao de Qualidade”. Consideramos relevantes para esse trabalho
a nocao de uma educacgdo inclusiva, equitativa e de qualidade que promova
oportunidades de aprendizagem que desenvolvam suas competéncias. E que este
processo contribua para aumentar habilidades relevantes, estimulando suas
competéncias técnicas.

Acompanhando a evoluc¢éo tecnoldgica temos os Quick Response Codes (QR
Codes), essencialmente um cédigo de barras bidimensional que pode ser lido sem
dificuldades por smartphones com camera.

Hopkins (2013) defende o potencial de transmissdo dos QR Codes mas para
que esse trabalho alcance os resultados esperado € preciso que os professores
consigam se adequar as distintas competéncias tecnoldgicas do “aluno digital”, fluente
nas ferramentas tecnolégicas disponiveis e que merecem lugar na sala de aula.

Nosso argumento para a realizacdo destas atividades é considerar as
contribui¢cdes dos QR Codes, a partir de atividades sugeridas no material pedagogico,
para o processo de construcdo de uma aprendizagem nas aulas de Lingua Inglesa
mais significativa para os nativos digitais.

Para esta compreensao ser mais significativa utilizamos os referencias de
Gomes (2016), sobre as relagdes entre infancia e tecnologias; Franco (2012), acerca
da autonomia de professores e alunos nos tempos digitais; Prensky (2001) para
sustentar as pesquisas sobre nativos digitais e Menezes (2012) sobre a mediagéo

tecnoldgica no ensino de Lingua Inglesa.
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Motivados pelo potencial de utilizacdo dos QR Codes para a melhoria do
processo de ensino e aprendizagem destacamos a partir da andlise desta ferramenta
digital propor 10 experiéncias didaticas para praticas pedagogicas inovadoras e
criativas, como sugestdes para um recurso que explora a cultura digital.

Neste sentido destacar competéncias sociais, afetivas e tecnoldgicas como
elementos basilares para além da interacéo, mas, também para a compreensao mais
ampla da Lingua Inglesa com novas possibilidades de aprendizagem.

Com a mediacdo com os QR Codes permitir aos estudantes experiéncias que
contribuam no sentido de se apropriarem delas e contribuirem com novas
representacfes de conteldos de Lingua Inglesa. Dar espaco para que a criatividade
dos estudantes da Educacéo Béasica possa ser além de um elemento comportamental
contribuir para metodologias alternativas de ensino.

Por fim destacamos o que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca
como um item essencial para a aprendizagem da Lingua Inglesa: permitir-lhes
vivenciar novas formas de engajamento e participacdo em um mundo cada vez mais
globalizado e plural (BNCC 2017, p. 239).

A participacdo ativa dos estudantes nesse processo € o que traz o diferencial.
Com isso € possivel maiores interacbes e desenvolvendo sua capacidade de
argumentacao.

E relevante ressaltar que o uso de QR Codes ndo exige conhecimentos de
programacao avancada. Com um aplicativo no celular, ou até mesmo em um site é
possivel selecionar o tipo de informacdo que serd mediada pelo QR Code (link de
internet, texto, nimero de telefone, post do Facebook, videos, musica, arquivo de
PDF, etc).

Em diversas escolas o uso de celulares e smartphones € proibido, mas quando
existe a introdugéo dos QR Codes como ferramenta digital no cotidiano escolar tanto
professores como alunos que frequentam o Ensino Basico podem (re)inventar
diversos usos pedagogicos para o uso deles. Principalmente na utilizacdo dessa
ferramenta digital como elemento mediador de novas praticas e metodologias
educativas. Dessa maneira nosso estudo se insere na busca de linhas de forca que
deem sentido novos sentidos pedagdgicos. Nao pretendemos encontrar respostas
imediatas e objetivas, mas importa perceber que sdo muitas as questdes que se

levantam perante este quadro de transformacéo.
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1.2 Estrutura da Dissertagéo

Este capitulo € dedicado a contemplar a diversidade do tema, pensar nos
desafios e possibilidades e buscar conceitos basilares para o entendimento da
questao apresentada, também serve de génese para os proximos capitulos, mais
descritivos, lo6gicos e sequenciais.

No 2° capitulo apresentamos as ideias que se manifestaram como elementos
para compreender as tecnologias digitais e suas influéncias para a profissao
professor, suas relacdes tecnoldgicas e quais metodologias podem fazer a diferenca.
Também dedicamos um espaco para reflexdo acerca da Teoria da Atividade e
Metodologias ativas e as motivacdes possiveis para uma postura mais ativa em
relacdo a elas. O entendimento sobre as repercussdes desse olhar mais pedagogico
para as ferramenta digitais, especificamente no contexto educativo, permitird nao
somente identificar os elemento que as torna um meio privilegiado para as novas
formas de comunicacdo e sobretudo como instrumento capaz de conceber novos
modelos de ensino e aprendizagem.

Durante o 3° capitulo expomos 0s caminhos necessarios para apresentar o
conceito de hipermodalidade e como eles envolvem importantes compreensdes do
que é a multimodalidade e a hipertextualidade. Em relagdo a multimodalidade
compreender sua pluralidade de modos utilizados durante a comunicacéo, de forma
simultanea de, por exemplo, textos verbais e imagens, ou imagens e sons. AO mesmo
tempo perceber novos caminhos de leitura em materiais digitais, nos quais a
linearidade n&do €& obrigatéria e o leitor tem uma maior liberdade de escolha.
Finalizamos refletindo como esse novo perfil de leitor pode construido como resultado
do letramento digital e o0 uso pedagdégico dos QR Codes.

O 4° capitulo direciona olhar para a metodologia de investigacéo, o contexto da
pesquisa e a descricdo do material pedagogico QR Code. O Objetivo € descrever o
desenho pedagdgico do protétipo pedagdégico, seus objetivos e sua metodologia.

Em seguida, o capitulo 5.° sdo apresentadas as analises e conclusdes sobre a
avaliacado do material pedagogico, feitas nos formularios pelos professores inquiridos.

Por fim apresentamos as conclusdes gerais consequentes do estudo realizado,

as suas limitagbes e propomos algumas sugestdes para um desenvolvimento futuro.
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2. TECNOLOGIAS DIGITAIS E ENSINO

O mundo dos aparelhos e recursos que esta
revolucdo torna possivel, na medida em que seu
manejo se torna, a cada dia mais simples, e seu
custo mais acessivel, penetra com enorme
rapidez em todas as esferas da vida das pessoas.
A medida que v&o aparecendo no mercado novas
maquinas, dispositivos e programas e com a
difusdo de seu uso, a maneira de viver seus
usuarios sofre grandes transformacbes de
maneira continuada. Originam-se novas formas
de acesso a informacao, de se relacionar, ver, se
comportar, aprender, trabalhar, se divertir, pensar
e ser. (SANTOME, 2013, p. 16).

A educacdo ndo ficou imune aos impactos desses comportamentos dai
advindos. Nesse sentido, buscamos refletir neste primeiro momento as relagdes entre
a tecnologia no cotidiano escolar e o ensino, além de pretender ainda promover a
reflexdo sobre um mundo cada vez mais digital “conectado” e que necessita conviver
com estas ferramentas, reconfigurando-as, e, desse modo, permitindo o surgimento
de novos olhares, que promovam experiéncias de socializacdo como base para
desenvolver a autonomia e 0 pensamento critico.

Este capitulo € destinado a refletir o tema da Tecnologia, em especial a Cultura
Digital, para este fim nos apropriamos das leituras, amplamente discutidas e
pesquisadas por diversas areas do conhecimento humano e cada vez mais vem sendo
abordadas por diversas areas tanto em perspectiva disciplinar quanto interdisciplinar
(SANTAELLA, 2010; FANTIN & RIVOLTELLA, 2012; VILACA, 2014; ARAUJO &
VILACA, 2016).

As leituras selecionadas para este capitulo tiveram como foco considerar que
a tecnologia faz parte do contexto atual e deve ser ressignificada no trabalho
pedagogico, ndo somente por ser uma ferramenta técnica, mas, por trazer
possibilidades de usos de metodologias mais ativas. Nosso objetivo no capitulo a
seguir € compreender as contribuicbes das metodologias ativas para superacao de
medos e angustias em relacdo a técnica.

Com a popularizacdo das tecnologias digitais, dos dispositivos, da conexao em

banda larga, dos aplicativos, varios conceitos relacionados a esta cultura digital foram
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sendo revistos e passaram a incorporar novos significados ou por processos de
guestionamento e revisao.

A tecnologia impacta na sociedade uma sensacao corrente de ineditismo e
inovacdo que em muitas vezes faz com a escolha dos melhores caminhos para
ensinar esbarrem no perfil de adolescéncia prolongada?, fundada na informacéo e no
consumo e suas dificuldades de relacionamento, os meios pelos quais estabelecem
sua relacdo com o mundo (Barral, 2000).

Com o texto do autor é possivel analisar e compreender probleméaticas
relacionadas ao fato de n&o se saber que caminhos se dardo em uma vida dominada
pela necessidade de se estar sempre conectado.

Castélls (2016) e Lévy (1998) questionam esses fendbmenos técnicos. Para
este, “a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente das
formas que vieram antes dele, no sentido de que ele se constroi sobre a
indeterminacdo de um sentido global qualquer” (2016, p. 15). Trata-se de um “novo
diluvio”, resultado dos avancos tecnoldgicos.

Os conceitos de cibercultura e ciberespaco sao centrais na obra de Lévy (1996
e 1999) e deles derivam reflexdes que permitem melhor sua compreensao. Segundo
ele, ciberespaco especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao
digital, mas também o universo oceanico de informacdo que ela abriga, assim como
0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo (2010, p. 17).

Em relagdo ao neologismo “cibercultura”, Lévy especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco
(2010, p.17).

As técnicas, as praticas, as atitudes e os modos de pensamento sdo elementos
que obtém influéncia expressiva da midia e da sociedade de consumo e da
informacgao. Segue-se um processo de universalizacao da cibercultura, na medida em
gue estamos, dia a dia, imersos nas novas relacdes de comunicagao e producédo de
conhecimento que ela oferece. Esta é uma das questdes que a educacao ainda nao

conseguiu tratar com propriedade.

3 Para evidenciar melhor essa adolescéncia prolongada o autor conduz o leitor a lembrar-se
de suas experiéncias e buscar, ele proprio, as respostas.
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Uma questao abordada por Castells destaca que “a tecnologia € a sociedade,
e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnoldgicas.” (1999, p. 43). Isso resulta no aspecto multimidia das novas tecnologias,

que transformam as experiéncias humanas de percepcéao e criagcdo simbolica. Assim,

nossos meios de comunicacdo sdo nossas metaforas .Nossas
metaforas criam o conteddo da nossa cultura. Como a cultura é
mediada e determinada pela comunicacao, as préprias culturas, isto
€, nossos sistemas de crencas e codigos historicamente produzidos
sédo transformados de maneira fundamental pelo novo sistema
tecnologico e o serdo ainda mais com o passar do tempo (1999, p.
414).

Na sua bolha, no seu casulo, tanto para os alunos quanto para os professores,
torna-se cada vez mais complexo o acompanhamento destas transformacdes. Com o
texto de Castells é possivel pensar no processo acelerado da informatizacdo da
sociedade, em que a humanidade perde gradualmente a convic¢cdo sobre o0s
principios, valores, tradi¢cdes, resultando, assim, em um grande desafio para a
sociedade tecnoldgica, qual seja, o de estabelecer novos paradigmas, com dois
grandes agentes de transformacao da educacéo e das estruturas sociais.

Tanto docentes quanto discentes sdo bombardeados diariamente com uma
grande quantidade excessiva de “informacao” que dificilmente resulta em formacéo.
Com a intensificacéo da velocidade, estas praticas nao contemplam as necessidades

de formac&o permanente em tecnologias voltadas a Educacao.

Quanto a essa questdo da formacdo a partir das informacdes de Prensky
(2010), este alega que “as oportunidades reais, que podem melhorar as habilidades
digitais, dos nativos digitais, seu conhecimento e seu entendimento de mundo, ndo
sdo, e possivelmente nunca serao, encontradas na escola” (p. 199). O autor ainda
defende a ideia de que “bons professores estdo sempre a procura de formas de trazer
as proprias experiéncias reais e habilidades de seus alunos para a sala de aula” (p.
257).

E nesse sentido que, imigrantes digitais necessitam explorar possibilidades,
gue busquem inovacao docente a0 mesmo tempo em que o0s nativos digitais utilizem
tais experiéncias para representarem informacdes da era digital em conhecimento,

possibilitando a inser¢ao do sujeito na comunidade.
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Nessa dinamica, vale pontuar dois modos distintos de ensinar, que sé&o
discutidos por Tom Chattfield: “ensinar pelo uso” e “ensinando pelo uso”. Para o autor,
o primeiro é focado apenas em experiéncias em que o professor utiliza a tecnologia
como elemento mediador, sem realizar aprofundamento ou permitir que os alunos
tenham liberdade de seguir outros roteiros. Por outro lado, o segundo permite que os
alunos reflitam quanto as possibilidades criadas pelo uso da tecnologia e a partir dai
realizem atividades que possam explorar suas habilidades pessoais. O autor afirma

que:

Se quisermos conviver com a tecnologia da melhor forma possivel,
precisamos reconhecer o que importa. Acima de tudo, ndo sdo os
dispositivos individuais que utilizamos, mas as experiéncias humanas
gue eles séo capazes de criar. As midias digitais sédo tecnologias da
mente e da experiéncia. Se quisermos prosperar juntos a elas, a
primeira ligdo que devemos aprender € que sé podemos ter esperanca
de compreendé-las de uma forma construtiva falando nédo da
tecnologia de modo abstrato, mas das experiéncias que ela
proporciona (2012, p. 27).

Com estas linhas de argumentacao, podemos tentar direcionar nossos olhares
para a natureza dessas experiéncias, mais do que para as ferramentas que estamos
criando, caso desejemos compreender o presente (Chattfield, 2012). Experiéncias
com recursos tecnoldgicos no campo da Educagdo devem permitir um equilibrio entre
nossa reflexdo e a agédo, de modo a ampliar o conhecimento sobre diferentes formas
de ser e de pensar, principalmente com as influéncias de uma sociedade
constantemente conectada.

A Tecnologia é responsavel por grandes impactos na sala de aula. Desde o seu
acesso até a compreensao mais ampla de suas potencialidades. A cada dia que passa
a sociedade contemporanea passa mais tempo conectada em redes sociais, seja via
computador, celular, ou por outros dispositivos de uso cotidiano.

N&o podemos mais prescindir sobre tecnologia e faz-se necessario analisar
tanto os desafios (dificuldades) como possibilidades de aprendizagem (apesar das
limitagGes) que pertencem ao uso das tecnologias em Educacéao.

Isto pode ser melhor compreendido na obra de Schon (2000), na qual o ensino
reflexivo & proposto ndo s6 como o conhecimento na agédo. Porém, envolve também
a ‘“reflexdo-na-acao”, a reflexdo sobre a acao/ sobre a pratica e a reflexdo sobre a
reflexdo na acéo. Este ensino reflexivo a que nos referiamos é chamado por Schon

de fenomenologia da prética.
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Schon né&o tenta propor um processo para a mudanca institucional e social,
mas, direciona o foco do docente notar que a sociedade ndo é homogénea, assim
como os professores ndo o0 sdo. Neste processo, tanto docentes quanto discentes
acabam percebendo que autonomia € uma forma de ser e estar em relacdo ao mundo
em que vivem e atuam.

A escola tem, de modo privilegiado, a fungdo social de promover a
aprendizagem, bem como pensar nos caminhos que criem acesso a esse

conhecimento. Para Demerval Saviani:

[...] o trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente,
em cada individuo singular, a humanidade que € produzida histérica e
coletivamente pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educacgéo
diz respeito, de um lado, a identificacdo dos elementos culturais que
precisam ser assimilados pelos individuos da espécie humana para
gue eles se tornem humanos e, de outro lado e concomitantemente, a
descoberta das formas mais adequadas para atingir esse objetivo
(2008, p. 13).

Ao analisarmos estas culturas produzidas em parte pelas tecnologias
buscamos uma maior abertura as novas formas de comunicacéo e de conhecimento.
Para Palfrey e Gasser (2011), a comunicabilidade entre imigrantes e nativos digitais*
necessita de ajustes. Aqueles se utilizam de uma linguagem “ultrapassada” (pré-
digital); procuram incansavelmente recursos atrativos para ensinar uma geragao que
fala uma linguagem, que em grande medida, é nova.

Mark Prensky (2011) j& alertava pais e professores sobre a importancia da
utilizacdo de maneira apropriada destas ferramentas pelos aes nativos digitais. Com
reflexdo, planejamento norteado pelas Metodologias Ativas®, o aluno tem participagdo
mais significativa no processo de aprendizagem, que promovem sua autonomia para
0 uso destas ferramentas. Com estas estratégias, em grande medida, pretende-se
promover uma docéncia digital, em que os estudantes tenham condi¢des para pensar
criticamente a escola ou mesmo para além desse espaco.

Nessa perspectiva, 0 que temos a ensinar, de tal modo que satisfaca as

necessidades de uma geracdo que cada vez mais, tecla, acessa, envia, anexa,

4 0 termo faz referéncia aos nascidos posteriormente a década de 80 e que possuem acesso facil as tecnologias
digitais, mas ainda Ihes falta o conhecimento profundo e restrito delas

5> Atualmente o método ativo tem grande divulgacdo em universidades estrangeiras, em especial nos Cursos de
Ensino Superior da area da Salde e cada vez mais € discutido nos eventos relacionados ao ensino mediado pelo
uso de tecnologias ativas.
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fotografa, posta e domina tantas outras habilidades digitais? Uma resposta possivel
pode ser a de estender a necessidade da compreenséo de conceitos fundamentais
para praticas de leitura e escrita no mundo digital de modo que estes nativos consigam
lidar com hipertextos multimodais, ler criticamente e desenvolver estratégias
cognitivas para mudancas em seus processos de aprendizagem.

Por fim, com o uso dos QR Codes na perspectiva de Recurso Educacional
Aberto (REA)®, buscamos socializar experiéncias que promovam a reflexdo, o
planejamento, e 0 uso de novas ferramentas digitais na constituicdo de motivadoras
experiéncias de aprendizagem. Mas para que essa rota de aprendizagem ocorra de

maneira eficiente € necessario refletir alguns pontos.

2.1 A Tecnologia e o Professor

O uso tecnolégico é apenas uma face pedagodgica para a aprendizagem
mediada por recursos disponiveis. O fato € que ndo podemos mais prescindir de
tecnologia, ainda mais no momento atual. Todos os caminhos que aqui indicaremos
sao voltados para um forma de pensar tanto a respeito dos desafios (dificuldades)
como dos beneficios (apesar das limitagdes) que pertencem ao uso de tecnologias na
educacao.

A primeira reflexdo que cabe aqui pontuar é a identidade do professor e
consequentemente sua funcdo diante dos recursos tecnolégicos. Fourez (1997) ja
delegava ao docente a responsabilidade de fazer com que suas praticas com
ferramentas digitais resultassem em conceber a tecnologia na perspectiva social,
econdmica e cultural. Para o autor os estudantes devem compreender ndo somente o
funcionamento pratico dos aparatos tecnologicos, mas, as implicacbes sociais que
esse uso causa no cotidiano escolar. Quando o estudante consegue entender a
natureza desses recursos é capaz de entender essas relacfes de poder a respeito do
seu uso.

Nota-se, cava vez mais nas escolas publicas a busca de introduzir ferramentas
para que as praticas mediadas por tecnologia tenham éxito cada vez maior, 0

investimento neste sentido ndo € apenas estrutural, mas também de natureza cultural,

6 Sdo materiais de ensino, aprendizado e pesquisa, fixados em qualquer suporte ou midia, que estejam sob dominio
publico ou licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros.
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uma vez que a escola necessita acompanhar cada vez mais as evolugdes
tecnologicas utilizadas pela sociedade contemporanea. Mas infelizmente o que fica
cada vez mais evidente é a caréncia de profissionais com uso tecnolégico vinculado
a docéncia na educacao basica. O que mais tem faltado € professor habilitado a lidar
com tais artefatos. (DEMO, 2000, p.6)

Essa praxis tem uma esséncia transformadora um vinculo muito forte com a
reflexdo sobre a acdo docente. Segundo Martinand, a nocdo de praticas sociais de
referéncia se apresenta como uma possibilidade para “explicitar e discutir as razées
das escolhas de conteudos, examinar sua coeréncia interna, julgar a autenticidade do
que suas proposigdes refletem” (2003, p.130).

E com as préaticas do docente que a tecnologia nao fica limitada apenas a um
recurso em sala de aula e que as interacdes sociais permitidas por ela ndo sejam
apenas uma forma de entretenimento ou uma forma de distracdo durante as aulas.
Ainda é muito forte essa crenca de que a tecnologia é vinculada somente ao
Entretenimento. O docente é o articulador para que ambas possam caminhar juntas,
para auxiliando na educacao e assim melhorarando a compreenséao dos contetdos
aplicados nas aulas, desenvolvendo nos estudantes mais reflexdes, mais criticas e
mais solugdes aos problemas discutidos em sala de aula.

Para Belloni (1998) formacéo tecnoldgica do professor é aquela que se da por
meio de técnicas e metodologias, quando entdo o professor utiliza fundamentos e
técnicas por meio de objetos de estudo e reflexdo baseados nas tecnologias. O
professor que consegue compreender estas dimensdes pedagdgicas consegue trazer
para a sala de aula novas competéncias necessarias para uma educacao que seja
dialogue com estes mesmos recursos em outros campos da vida dos estudantes.

Outro ponto que merece destaque é compreender que na formacéao tecnoldgica
docente o processo formativo deve oferecer aos professores conhecimentos das
teorias educacionais sobre as tecnologias, para que eles possam se apropriar do
computador, ndo apenas como uma maquina sofisticada, mas, como uma poderosa
ferramenta pedagdgica.

Neste sentido a postura do docente frente a este desafio € o ponto de ruptura
nas defasagens de praticas mediadas pela tecnologia. Se o docente for capaz de
compreender as influéncias positivas das tecnologias na constru¢do do conhecimento

podera além de aprender mais e evoluir suas praticas mediadas pelo uso tecnoldgico
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tanto para aplicacbes mais bésicas, como para um olhar sobre a tecnologia
articulando informagé&o, conhecimento e principalmente protagonismo.

Carrao, Silva e Pereira (2005, p. 554) afirmam que:

O professor é peca chave na estrutura de transformacgéo da escola
desencadeada pelos questionamentos levantados no estudo de
insercdo dos equipamentos de informatica ho ambiente escolar, pois
€ o fomentador natural da mudanca na préatica educacional.

Um tedrico que ajuda para o entrelacamento entre educacédo e tecnologia € o
de Phillipe Perrenoud (2000), em Em 10 novas competéncias para ensinar, em que
afirma as competéncias minimas a serem alcancadas pelos professores, vao além da
utilizacdo das tecnologias em sala de aula. Para além € preciso que os docentes
tenham um referencial de formacao tecnoldgica continua, que norteie caminhos para
gue encontrem o seu centro de evolucdo de sua préatica docente. Quando o docente
esta apto a utilizar as novas tecnologias consegue também formar o pensamento
hipotético e dedutivo, realizando procedimentos e estratégia de comunicacao, sendo
assim o elemento motivador da aprendizagem.

Assim como é necessario que o docente consiga capacitar o aluno para o
dominio das habilidades e ferramentas tecnolégicas na educacdo basica também é
vital tais habilidades sejam ensinadas que o professor domine esses recursos. A
habilidade de ensinar a ler, escrever é muito complexa, demanda consideraveis anos
de preparacdo para a docéncia, se a tecnologia € compreendida como um dos
elementos fundamentais na vida do estudante neste universo de saberes
tecnologicos, também se faz necessario a preparacdo do docente para este olhar mais
construtivo para a tecnologia.

Neste sentido o olhar voltado para Inclusao da tecnologia no cotidiano escolar,
ofertando formacao inicial e continuada trazendo reflexdes para o professor e fazendo
com que ele possa elaborar atividades resulta ndo somente em usos colaborativos em
sala de aula, mas também resulta em novas aplicagfes pedagogicas compativeis com
0s letramentos que ele possui e planejar os letramentos que ele deseja adquirir neste
processo. De acordo com Stahl (2001) os professores precisam entender que a
entrada da sociedade da Era da Informacdo exige novas habilidades, e que a
potencialidade das novas tecnologias em propiciar aquisicdo de conhecimento

individual e independente implica num curriculo mais flexivel.
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2.2 As relagdes tecnoldgicas entre professores imigrantes digitais e
estudantes nativos digitais

Se por um lado, atualmente, as ferramentas digitais como quadro digital, a
caneta digital, notebook, internet entre outras tecnologias ainda chegam a passos
vagarosos na sala de aula das escolas publicas por outro lado os estudantes usam
seus dispositivos particulares (celulares, smartphones, tablets, notebooks) dentro da
sala de aula. Essa presenca macica no cotidiano escolar para outras funcdes se
transforma em um desafio muito maior para que o possa professor propor trabalhos
com tais recursos tecnoldgicos. Além de nao ser tdo simples, uma vez que exige a
construcdo de um projeto educacional coletivo em que a tecnologia além de
mediadora do ensino-aprendizagem seja 0 elemento de praticas pedagodgicas
colaborativas e que desconstruam limitacdes que ela ainda possui, a educagao em
suas relagbes com a Tecnologia necessita constantemente de rediscutir de seus
fundamentos em termos de desenvolvimento curricular e formacédo de professores,
assim como a exploracdo de novas formas de incrementar o processo ensino-
aprendizagem. (CARVALHO, KRUGER, BASTOS, 2000, p. 15).

Talvez um dos problemas esteja no comportamento que os alunos tém a
respeito do uso tecnolégico em sala de aula ficando limitado, na maioria das vezes,
somente como forma de distracdo em relacdo ao contetdo aplicado, ha a necessidade
de rever tais atitudes, para que eles possam aprender a pesquisar e analisar
informagdes adquiridas com os aparelhos que trazem para a aula e assim o ensino se
tornara mais interessante a eles, pois 0os meios tecnolégicos mudam a rotina dos
mesmos.

Segundo Hanson, Burton e Guam (2006), a insercao da tecnologia nas escolas
proporciona a “abertura da mente” do estudante, a partir do momento em que ele
comeca a aprender conceitos e técnicas novas, possibilitando o surgimento de boas
oportunidades no futuro profissional.

Outro pensamento que contribui para uma compreensdo mais clara das
contribuicdes sobre o uso das ferramentas digitais no contexto educacional é de
Collins e Brown (1986) afirmam as ferramentas digitais podem transformar-se em uma
poderosa ferramenta motivadora ao estudante, pois chama a atencdo ao fazé-lo

interpretar tais processos, gerando um aprendizado através da reflexao.
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De outro modo, Gadotti (2000) ressalta que os sistemas educacionais ainda
nao conseguiram avaliar, suficientemente, o impacto da comunicacdo audiovisual e
da informatica na educacédo, ndo se podendo inferir se elas contribuem para o
desenvolvimento do aluno ou “controlam a sua mente”. Deste modo, ainda é forte a
necessidade de se ampliar estudos que envolvam estes aspectos, a fim de esclarecer
esta indagacao. Para o autor € preciso mudar profundamente os métodos de ensino
para reservar ao cérebro humano o que Ihe é peculiar, a capacidade de pensar, ao
invés de so utilizar a Tl para desenvolver a memoria.

Novamente cabe ao professor personalizar as ferramentas digitais para que 0s
discentes possam conseguir ndo somente melhores resultados mas também planejar

novos olhares metodoldgicos. Lévy (1998, p. 25) reforca que

As tecnologias da comunicacdo n&o substituem o professor, mas
modificam algumas das suas func¢des. A tarefa de passar informacdes
pode ser deixada aos bancos de dados, livros, videos, programas em
CD. O professor se transforma agora no estimulador da curiosidade
do aluno por querer conhecer, por pesquisar, por buscar a informacdes
mais relevantes. Num segundo momento, coordena o processo de
apresentacao dos resultados pelos alunos. Depois, questiona alguns
dos dados apresentados, contextualiza os resultados, adapta-os a
realidade dos alunos, questiona os dados apresentados. Transforma
informag&o em conhecimento e conhecimento em saber, em vida, em
sabedoria — 0 conhecimento com ética.

Por outro lado, para que esta acao pedagdégica seja resinificada muito mais do
que o conhecimento basico dos usos dessas ferramentas digitais o docente precisa
criar momentos de interacdo, promovendo a troca de saberes, aumentando o
interesse e motivando a curiosidade dos estudantes para a aprendizagem

colaborativa. Delors (1998, p. 91) destaca que

Esse tipo de aprendizagem em que visa nao tanto a aquisicao de uso
codificado, mas antes ao dominio dos proprios repertério de saber de
saberes codificados, mas antes ao dominio dos proprios instrumentos
do conhecimento pode ser considerado, simultaneamente, como meio
e como finalidade da vida humana. Meio, porque se pretende que cada
um aprenda a compreender o mundo que o rodeia, pelo menos na
medida em que isso lhe € necessario para viver dignamente, para
desenvolver as suas capacidades profissionais, para comunicar.
Finalidade, porque seu fundamento é o prazer de compreender, de
conhecer, de descobrir.
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Se os estudantes hoje possuem acesso a diversas ferramentas tecnoldgicas
na palma da mao, uma vez que elas ja sdo usadas para distracdo e entretenimento,
0s docentes podem trazer novas praticas que saiam dos usos limitados dessas
ferramentas. Os estudantes precisam ser desafiados a algo maior do que apenas
interac6es em redes sociais, mandar e receber mensagens, ouvir masicas ou apenas
chamadas em aplicativos de mensagem instantanea. Se nao houver uma mediag&o
motivadora e construtiva do uso dessas ferramentas além dos impactos negativos na
aprendizagem, estes instrumentos ndo serdo reconhecidos e incorporados como
tecnologias de aprendizagem no consciente dos estudantes de escola publica.

Existe a necessidade de politicas mais democraticas dentro da escola e que
elas possam trabalhar com as tecnologias trazidas pelos estudantes para sala de aula,
em contextos de aprendizagem mais dinamicos, trabalhando o lado reflexivo e critico
de todos os envolvidos no processo. Assim, trabalhar juntos (equipe pedagdgica,
professores e alunos) se torna um elemento basilar para o desenvolvimento de
politicas mais reflexivas e ativas, agregando e articulando tanto a tecnologia que o
discente traz para a sala de aula como a metodologia e o contetdo que o docente
busca aplicar em seu cotidiano.

Tapscott, no que se refere a “geracgao digital”, chama a atenc&o para o uso
equivocado do instrucionismo vigente no mundo virtual, a medida que esta gente
agitada e eletronicamente muito motivada invade o espaco e quer aprender de
verdade. Pode ser que o autor tenha uma visdo pessimista do tema, mas é
interessante notar nessa repulsa, que a busca por reconstruir conhecimento, a partir
do momento em que descobre que no conhecimento reconstruido est4d sua
oportunidade mais visivel. O maior desafio de participar do mundo do conhecimento
surge das pretensées do mercado (bom emprego), mas também permite igualmente
gue a cidadania seja capaz de interferir na histéria. Neste caminho, a tecnologia, ao
lado de sua face instrutiva e mesmo divertida, pode proporcionar ambientes
pertinentes de aprendizagem, desde que compareca 0 compromisso inequivoco de
reconstrugao.

Para que o estudante tenha acesso aos mais variados tipos de tecnologias,
desde as mais simples até as mais sofisticadas € prioritario alinhe suas percepcoes
acerca das tecnologias tanto quanto quais usos e questdes podem ser suscitados. E

mais uma vez o professor fica responsavel por apresentar as possibilidades de usos,
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interpretacéo e representagao propiciadas por essas tecnologias e ndo tentar moldar
a construcdo analitica utilizada pelo estudante (NUNES e RIVAS 2009).

Para os estudantes fica facil a visdo que muitos professores ainda sao
dinossauros avessos a mudangas e este atrito entre os defensores das novas
tecnologias educacionais deixando implicito que a escola precisa construir praticas
mais colaborativas entre os elementos sociais que fazem parte da sala de aula:
coordenacao pedagogica, docente e discente.

Segundo Froes (2000, p. 02)

Os recursos atuais da tecnologia, 0os novos meios digitais: a
multimidia, a Internet e a telematica trazem novas formas de ler, de
escrever e, portanto, de pensar e agir. O simples uso de um editor de
textos mostra como alguém pode registrar seu pensamento de forma
distinta daquela do texto manuscrito ou mesmo datilografado,
provocando no individuo uma forma diferente de ler e interpretar o que
escreve, forma esta que se associa, ora como causa, ora Como
conseqléncia, a um pensar diferente.

E € esse pensar diferente que é o primeiro passo para novas praticas mediadas
por ferramentas digitais. Por mais que seja dinamico utilizar sites mirabolantes,
animacodes elaboradas, aplicativos gamificados de nada valerdo se nao existir um
planejamento articulado com objetivos, metodologia, e competéncias. E no que se
refere a ferramenta é preciso sempre ter em mente seus usos (pedagdgicos, sociais,
culturais) adequados. Dependendo do objetivo, do publico alvo, do conteddo os
elementos serdo alinhados e disponibilizados e para tanto é preciso que o docente
assuma em sua pratica a empatia na perspectiva de assumir a perspectiva do
estudante.

E muito saudavel para pensar em quais ferramentas sdo as mais adequadas
para o fazer pedagdgico-tecnolégico este exercicio de colocar se no papel do
estudante uma vez que permite que o professor entenda que aquilo que €é corriqueiro
para ele ndo é para o estudante. Essa reflexdo amplia os caminhos para que 0 uso
desses recursos atendam as demandas de aprendizagem dos estudantes.

De outro modo Lopes (1998) apud Borba (2001, p. 46) vai um pouco mais além,
quando coloca “seres-humanos-com-midias” dizendo que “os seres humanos sao

constituidos por técnicas que estendem e modificam 0 seu raciocinio e, a0 mesmo
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tempo, esses mesmos seres humanos estdo constantemente transformando essas
técnicas.”

Quando o docente entende questdes como: o numero de estudantes é
compativel com as ferramentas digitais? Todos tem acesso? Ela pode ser utilizada
por todos? A interface € amigavel? Existem outras alternativas? E uma ferramenta
atrativa? Todas estas reflexdes fazem com que o docente deixe sua zona de
conforto e busque novos caminhos para descobrir novos recursos, testar novas
possibilidades.

A tecnologia ndo substitui o professor, ela € um item a mais no planejamento
de suas acbes pedagdgicas, o objetivo € que ela sempre atue como um auxiliar,
motivando o estudante a fazer mais, aprenda mais, discuta mais. Inclusive pode
colaborar muito no processo avaliativo, algo que iremos discutir em um outro
momento.

Quando o docente consegue compreender o estudante como um sujeito que
tém interesses, perfil sécio-econdmico, habilidades e conhecimentos prévios, crencas
( a respeito de si, da escola, do professor, da metodologia e principalmente das
ferramentas tecnoldgicas) ele consegue tracar um caminho para um uso social da
cultura digital que resulte em letramento digital. Todos estes aspectos estao
conectados com uma nova forma de pensar e fazer.

Para Lévy (1994) novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo
elaboradas no mundo das comunica¢des e da Informatica. As relacdes entre 0s
homens, o trabalho, a prépria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose
incessante de dispositivos informacionais.

Essa série de fatores que estéo interconectados trazem muitos impactos no
letramento digital tanto para professores como para os estudantes. Neste processo se
os estudantes apresentarem dificuldades divergentes aos seus interesses e elas nao
forem discutidas com o coletivo. A escolha da ferramenta digital deve-se pautar do
“para qué” equilibrado “para quem”. Se isso estiver bem claro no planejamento das
praticas do docente havera uma mudanga da crenca de que tecnologia no contexto
da educacédo publica esta fadada ao fracasso. Para Zeni (2006) apud Weinberg as
experiéncias brasileiras de levar computadores as escolas publicas, até entado, foram
um fiasco. Se o professor conseguir sair de sua zona de conforto pedagoégico e validar

uma mudanca de habito e principalmente da mente.
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Dominar os recursos didaticos pedagogicos dos ambientes, sistemas e midias
virtuais e digitais de aprendizagem disponiveis é o primeiro passo para que todos
possam compreender a importancia das tecnologias digitais da informacdo e
comunicacao inseridas no contexto social dos professores e estudantes.

Da mesma forma que a gestdo dessa aprendizagem que focaliza as
competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) dos estudantes para a
compreensao, analise critica e desenvolvimento de atividades, em a¢cfes que visam
explorar de diversas formas e por varios angulos o conteudo que esta sendo
trabalhado contextualizado com as ferramentas digitais. Nessa perspectiva, 0
professor tanto orienta como media a aprendizagem para que cada estudante possa
resolver de modo relativamente independente e de forma criativa os desafios que
foram propostos. E importante que ambos (estudantes e professores) atuem de forma
responsavel e consigam planejar e a organizar propostas para o letramento digital.

Para Kenski (2003), a evolugdo tecnoldgica ndo se restringe aos Novos USOS
de equipamentos e/ou produtos, mas aos comportamentos dos individuos que
interferem/repercutem nas sociedades, intermediados, ou ndo, pelos equipamentos.
Assim, as tecnologias podem ser compreendidas como produtos de relacdes
estabelecidas entre sujeitos com as ferramentas tecnoldgicas e tendo como resultado
a producéo e disseminacédo de informacdes e conhecimentos.

Segundo Morin (2000), o professor tem o dever de educar-se sobre o mundo e
sobre a cultura dos estudantes para que possa responder as questdes e curiosidades
deles, preenchendo lacunas entre o mundo do professor (adulto), o mundo do
estudante (adolescente) — na maioria das vezes em contato com as tecnologias — e 0
dos conhecimentos escolares. Se o professor conseguir se apropriar do interesse que
0s estudantes possuem e direciona-los para novos caminhos pedagogicos

Os conteudos presentes nas ferramentas tecnologias, e em especial as que
possuem natureza televisiva, fornecem elementos para que possam ser identificados
tanto expressdes como a compreensdes de processos sociais, por serem carregados
de elementos com os quais 0s participantes se identificam.

Tanto professores quanto alunos estdo fortemente imersos nas culturas
difundidas pelas ferramentas digitais na perspectiva dos meios de comunicacgao,
trazendo para a escola temas contextualizados, com pontos de identificacdo com seus

cotidianos culturais.
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Dessa forma, subverter a ordem do fossilizada no processo educativo, no qual,
tradicionalmente, o professor decide arbitrariamente o que ensinar. Segundo essa
postura, a decisdo nao € so sua; depende de articulagdes entre professor e alunos, e
destes com as tecnologias, através das “multiplas situacées e cenarios da vida
cotidiana [...] fazendo com que a aprendizagem seja resultante de um processo
significativo e relevante para o sujeito” (Orozco, 2002, p. 68).

A ascensao das ferramentas digitais no cotidiano das aulas pode ser lida como
um novo olhar, provocativo, para criar caminhos, efetivos, praticos, reflexivos e
principalmente colaborativo para aprendizagens. Compreender as tecnologias
enquanto resultado das (r)evolucbes histéricas € reconhecer que ainda existem
lacunas que precisam ser preenchidas para que esse caminho resulte em préaticas que
direcionem os participantes ndo somente para a inclusao digital, mas também para
gue todos possam se apropriar de ferramentas para (inter)agir em um mundo, digital,

cada vez mais competitivo e que se reinventa a todo momento.

2.3. Metodologias que fazem a diferenca.

No que diz respeito a “Educacdo 4.0”” a palavra de ordem é Inovar. E sempre
necessario fazer algo novo, ja que estamos ha muito tempo em um ritmo de intensas
e rapidas transformacdes - que parecem se acelerar cada vez mais. Neste impulso,
muitos termos e teorias foram criados, mas é muito trabalhoso conseguir conhecer
todos, e principalmente acompanhar o desenvolvimento deles.

Hoje em dia 0 acesso a publicacbes esta muito mais democratico, rapido e
econdmico. Acessar e compartilhar conhecimento tedrico tem acompanhado a
velocidade de transformacao das ferramentas digitais. Enquanto estudamos o que ja
foi formulado, novas teorias séo desenvolvidas. Desta maneira, nosso papel enquanto
pesquisador converte-se em uma constante busca por atualizacdo de conhecimento.

Estudar sobre alguns dos termos que se tornaram conhecidos e estudados nos
altimos anos é uma forma de encontrar respostas para as necessidades verificadas

h& muito tempo sobre a urgéncia de dinamizar o ensino.

“Educacéo 4.0 se acredita no learning by doing. Isso significa que os alunos devem aprender
na prética e ndo apenas na teoria. O ambiente escolar se torna mais colaborativo e dindmico.
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Para isso, € preciso descobrir um pouco sobre a teoria da atividade bem com
metodologias ativas centradas no aprendiz, em especial o blended learning ("ensino
hibrido") e flipped classroom” ("sala de aula invertida", que € um tipo de pratica
inserida no ensino hibrido), termos que se tornaram elementos muito relevantes para
novos olhares para a Educagédo dos ultimos anos. Um olhar mais minucioso voltado
para essas terminologias contribui ndo somente na manutencdo da atualizagdo da
pratica docente mas também é um passo importante para um caminho de aquisicao
de linguagem firme e essencialmente inovadora.

Esse comportamento que articula essas metodologias permite validar a escola
como um espaco de estimulo a descoberta, invencao e inovacédo visando ndo apenas
fornecer as melhores respostas, mas fazer as melhores perguntas. E para que isto
ocorra de forma equilibrada € preciso instrumentos pedagoégicos que permitam que
todos possam conquistar equidade no acesso ao estudo, contemporaneidade no
aprendizado e melhoria na gestdo educacional. Por fim, observar, experimentar e
refletir as contribuicbes que metodologias ativas e inovadoras incentivam o
aprendizado pela abordagem do aprender fazendo para a educacéo nao fique limitada
somente a qualidade, mas que de forma democratica seja um caminho formador para
0 protagonismo.

O conceito de protagonismo se origina no grego: sendo associado
principalmente na linguagem teatral para identificar o primeiro ator na peca de teatro.
O segundo ator era chamado de deuteragonista e o terceiro de tritagonista. Ainda é
preciso pensar em uma literatura que consiga contemplar este conceito principalmente
voltada para a formacao e preparacdo de protagonistas. Porém, cada vez mais,
pessoas e grupos tentam apropriar-se do significado desse termo para explicitar novos
perfis e novas relacoes.

Para Ferreti (2004) o protagonismo

€ um conceito passivel de diferentes interpretacdes e, além disso,
imbrica outros conceitos igualmente hibridos, como “participagao”,
‘responsabilidade social”’, “identidade”, “autonomia” e “cidadania”.
Nem mesmo a distingdo conceitual entre “participagdo” e
“protagonismo” é clara na bibliografia consultada. Ou seja, um autor
pode-se referir a “protagonismo” em contextos em que outro falaria de
“participacao”, e vice-versa, havendo, ainda, casos em que as duas
expressoes sao usadas como sindnimos.
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Outros autores como Barrientos e Lascano (2000) e Konterlinik (2003) vinculam
0 protagonismo a formacéo para a cidadania, mas para nosso contexto utilizaremos a
definicdo de Costa (2001, p.9) que utiliza o termo para descrever “a participacédo de
adolescentes no enfrentamento de situacfes reais na escola, na comunidade e na
vida social mais ampla.” Isso destaca ainda mais a necessidade de desenvolvimento
completo dos estudantes, para além das necessidades da producdo, abertos as
diversidade culturais de seu tempo e as responsabilidade sociais.

A implementacdo da reforma do Ensino Médio permitiu que o tema fosse
discutido de forma ampla e nesse processo acabou sujeito a multiplas interpretacdes.
Esse conceito multifacetado é carregado de sentido pedagdgico e principalmente
politico fazendo com que traga em sua esséncia um potencial consideravel para gerar
conflitos. Cabera aos profissionais da educacdo promover novos olhares que tragam
dialogos para um termo que é polissémico e que precisa se afastar do mero ativismo
social e ofereca para além do discurso, condi¢des para uma formagédo mais integral e

social dos estudantes.

2.4. Teoria da Atividade e Metodologias Ativas

A verdadeira trajetoria de desenvolvimento do
pensamento ndo vai no sentido do
pensamento individual para o socializado, mas
do pensamento socializado para o individual.
Vygotsky

Tao importante quanto compreender a cibercultura e seus impactos na
Educacédo é também ampliar a leitura de teorias que possam criar praticas docentes,
de modo a desenvolver novas habilidades ao mesmo tempo em que despertem o
senso critico e a autonomia.

Sendo assim, a Teoria da Atividade — TA -, resultado dos estudos de Lev
Vygotsky (1998), Alexei Leontiev (1978) e Yrjo Engéstrom (2002), surge como base
para praticas nas quais o sujeito e a dimensdo social possam elaborar formas de
consciéncia (funcbes psicolégicas superiores) a0 mesmo tempo em que 0 Seu
desenvolvimento humano. Essa teoria tem uma fungdo transformadora por
reconhecer e assegurar, por meio do dialogo e da colaboracéo, a relacdo do sujeito

com sua historicidade.
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Para Davidov (1988, p. 27),

A categoria filosofica de atividade é a abstracdo tedrica de toda a
pratica humana universal, que tem um carater historico social. A forma
inicial de atividade das pessoas € a prética histérica social do género
humano, é dizer, a atividade laboral coletiva, adequada, sensério-
objetal, transformadora, das pessoas. Na atividade se consegue
descobrir a universalidade do sujeito humano.

Para Vygotsky, a construgéo da consciéncia ocorre nas vivéncias das relagdes
sociais a0 mesmo tempo com a mediacdo de artefatos culturais. Desta forma, a
aprendizagem acontece por meio da relacdo do individuo com o ambiente e com
outros sujeitos, de modo que as origens das formas superiores de comportamentos
conscientes deveriam ser achadas nas relagdes sociais que o individuo mantém com
o mundo exterior. Mas 0 homem néo € apenas um produto de seu ambiente, € também
um agente ativo no processo de criacdo deste meio (1998, p.25).

Podemos observar que nesta teoria, Vygotsky analisou as implicacdes
psicolégicas das questfes sociais, culturais e historicas, fornecendo recursos para a
compreensao ampla do ser humano como protagonista da propria aprendizagem.

Em continuidade aos estudos relacionados a TA, Leontiev (1978) procurou
priorizar categorias que considerava basilares para uma compreensao da funcéo e
organizacdo do reflexo psicoldgico da realidade. Para essa compreensao, 0 autor
destacou trés categorias principais: a atividade subjetiva, a consciéncia do homem e
sua personalidade. E com base na atividade subjetiva que a consciéncia e sua
personalidade irdo se desenvolver.

Segundo Leontiev, a consciéncia € gerada pelo funcionamento da atividade
humana, um movimento interno gerado pelo externo. Ja a personalidade “é a
qualidade particular que o individuo natural comanda dentro de um sistema de
relagdes sociais” (1978, p. 40).

Neste contexto, o desenvolvimento do homem é realizado pela atividade que
exerce. Suas fungdes psiquicas surgem da apropriacédo, que transforma a atividade
externa em atividade interna. Desta maneira, o processo de apropriacdo do
conhecimento acontece no convivio social, de uma geracao para outra, tomando a

forma de consciéncia social.
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No contexto da docéncia, essa teoria, permite algo para notar a escola com um
papel de grande importancia, uma vez que ela amplia o convivio social dos alunos
para além do nucleo familiar. A Teoria da Atividade pode prover subsidios tedricos de
sustentacdo em que a pratica do professor, no campo da Lingua Inglesa, amplie as
dimensdes do aprender, promovendo experiéncias de aprendizagem em que o aluno
sinta-se parte deste grupo e queira se apropriar das experiéncias que circulam por
ele. A TA destaca a aprendizagem como uma atividade humana, movida por um
objetivo, em gue trés pontos necessitam ser pensados: acontece em um meio social;
através de uma atividade; mediada nas relacdes entre 0s sujeitos e entre o sujeito e
0 objeto de aprendizagem.

Os textos de Vygotsky, por sua vez, defendem a ideia de que o comportamento
humano € indireto e necessita de mediacdo. Em um conceito mais resumido da TA é
realizada com a acédo de um sujeito mediada por artefatos e destinada a um objeto.

Figura 1. Modelo de Vygotsky da acdo mediada e sua reformulacéo usual.
Artefato de Moderacao
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Fonte: Engestrom, 2001.

Com a TA o docente tem condicbes de perceber que a mediacdo por
ferramentas molda a maneira como 0s seres humanos interagem com a chamada
realidade. Sobre as ferramentas de mediacao € importante compreender sua divisdo
em dois grupos: materiais e psicoldgicas. Enquanto a primeira explora recursos fisicos
como: livros, cartazes, objetos que possam ser manuseados, a segunda potencializa
0 poder da linguagem: comunicar, interagir, experimentar, construir a realidade.

Em Vygotsky(1998), a cogni¢éo é movida para fora da mente individual. Ja em
Leontiev (1978), os contextos e as a¢cdes nas atividades ganham destaque principal e
Engestrom (2002), por sua vez, reforca a natureza coletiva e social e suas
interrelacdes com o(s) sujeito(s). Engéstrom, acrescenta novos componentes a
estrutura basica da atividade, em que o sujeito (individual ou coletivo) amplia seu(s)

objetivo(s) de transformar um objeto empregando uma ferramenta de mediacéao.
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Figura 2. Estrutura de um sistema de atividade humana.
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Fonte: Engestrom, 2001.

Como pode ser observado na Figura 2, em relacdo ao sujeito da Figura 1, o
sujeito amplia suas relacdes com o objeto e outros elementos da estrutura da atividade
humana. E neste sentido que a TA pode auxiliar professores e estudantes, qual seja,
analisar suas préticas, suas reformulagbes e seus desenvolvimentos de modo
continuo. Sua compreensdo é associada a uma estrutura que analisa 0s papeis
empenhados pelos distintos componentes e pelas diversas ferramentas que compdem
as atividades humanas, sem considerar a relevancia e a influéncia dos contextos
historicos e culturais.

A TA difunde no ambiente escolar a ideia da aprendizagem tanto como
pratica(s) coletiva(s), quanto como experiéncias sociais e histdricas de sujeitos que a
vivenciam e séo responsaveis pela sua concretizacdo. A TA pode contribuir com uma
metodologia de intervencao com o propdésito de oferecer ferramentas para a inovagao
a partir do proprio processo de pesquisa, repensando a aprendizagem.

Cada um dos autores apresentados representa distintas geracdes de estudos

relacionados a TA, podendo ser observado conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1: As trés Geracdes da Teoria da Atividade

Geracao Objeto de estudo Conceitos Anélise Autores
2 -
L ~ Formacao de conceitos Medladgres da Acdo mediada Vygotsky
Geragao acao
. o Sistema de
a
2 ~ Sistema de_at|V|dade atividade, objeto, Sistema de atividade Leontiev
Geracéo coletiva s
mediacio
3a Objeto Dois ou mais sistemas
~ Rede de atividades . de atividade com objeto | Engestréom
Geracéo compartilhado )
compartilhado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Com Engestrom a TA ampliou seu horizonte para a compreensao do mundo e
da realidade social, das perspectivas culturais e suas respectivas dialéticas. Assim, €
valido integrar novas metodologias, com modelos mais abertos, mais participativos e
autorais para os envolvidos.

Neste contexto de aprendizagem as Metodologias Ativas de aprendizagem
surgem como uma possibilidade educativa que podem contribuir para o
desenvolvimento das habilidades discutidas anteriormente, uma vez que O
aprendizado se da a partir de problemas e situacdes reais. Aprender ativamente com
problemas, desafios, jogos, atividades e leituras, combinando tempos individuais e
tempos coletivos; projetos pessoais e projetos de grupo.

As Metodologias Ativas representam um papel importante na formacao de
professores, da mesma forma que envolvem os participantes e desenvolvem
competéncias inexploradas no conteudo tedrico. Como exemplos destas
metodologias podemos citar: Project Based Learning e Problem Based Learning
(aprendizagem baseada em projetos/ problemas/); Peer Instructions (Atividades em
pares); Just-In-Time Teaching (Ensino sob medida) e Team Based Learning
(Aprendizagem colaborativa e aprendizagem cooperativa) dentre muitas outras. Estas
metodologias disponiveis indicam para os participantes 0 mesmo ponto em comum:
uma mudanca radical na atuacao do professor em sala de aula.

Com as Metodologias Ativas € possivel demonstrar as competéncias
aprendidas quanto ao conhecimento e da mesma forma as atitudes: trabalho
interdisciplinar, trabalho em equipe, criatividade e flexibilidade. Sdo construidas
parcerias entre professores e alunos na busca de conhecimentos, enquanto 0s
professores mediam, estimulam e orientam os estudantes. Estes, por sua vez, em
alguma medida, assumem no processo o0 protagonismo.

As Metodologias Ativas apresentam-se em atividades e destacam a
necessidade de se promover o envolvimento do aluno, seu protagonismo?®
desenvolvendo o seu senso critico diante do que ele aprende, ao mesmo tempo em
que suas competéncias para relacionar esses conhecimentos ao mundo real. E uma

pedagogia pautada na interagdo®.

8 O protagonismo é uma expressdo muito utilizada, mas, seu uso pode ser interpretado de forma enganosa.

® Neste sentido as interag@es reforcam seu envolvimento, desenvolvendo atividades praticas que s permitem os
alunos identificarem seus proprios erros, socializar os resultados e utilizarem lampejos criativos como base para
criarem seu conhecimento.
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Assim, aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o
assunto em estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo,
fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento
ao invés de recebé-lo de forma passiva do professor. Em um ambiente
de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador, supervisor,
facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte
Unica de informagéo e conhecimento (BARBOSA; MOURA, 2013, p.
55).

E importante ressaltar que a mudanca da técnica ndo é o ponto mais
importante, mas, neste modelo destacar o papel do estudante e sua identidade no
processo de aprendizagem. Para que estas mudancgas ocorram a fungéo do professor
deve transitar para novos contextos, de protagonista para mediador, exigindo,
contudo, maior esforco e dedicacdo docente. Isto resulta em mais horas de
planejamentos, analisando e realizando intervengdes mais precisas nas aulas. Por
sua vez, os alunos disponibilizardo maior tempo, fora da sala de aula, com pesquisas
sobre os temas abordados. Por outro lado, € possivel seu reconhecimento de que ao
participarem destes processos aprendem mais do que se estivessem limitados aos
métodos tradicionais. Para ilustrar melhor as metodologias ativas elaboramos uma
tabela com cinco modelos que podem expor caminhos para experiéncias de

aprendizagem personalizada:

Quadro 2: Alguns exemplos de Metodologias Ativas

Metodologia Ativa

Descricao

Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project Based
Learning)

Proporciona experiéncias de aprendizagem multifacetadal®, em
oposicdo ao método tradicional de ensino.

Aprendizagem Baseada em
Problemas (Problem Based
Learning)

A construcao do conhecimento € realizada ao mesmo tempo em
que os alunos desenvolvem habilidades de resolucdo de
problemas e competéncias de aprendizagem auto-dirigida.

(Peer Instruction)

Os alunos aprendem enquanto debatem entre si, provocados por
perguntas conceituais de multipla escolha, que evidenciam suas
dificuldades e promovem oportunidades para que pensem sobre
conceitos desafiadores.

Just-in-Time Teaching (JiTT)

Proporciona ao aluno a oportunidade de verificar sua propria
compreensdo durante a leitura pré-classe, auxiliando os alunos a
reconhecerem quando ndo entendem um conceito, quando s&o
incapazes de responder a uma pergunta, ou quando ndo podem
dar explicacbes completas para os seus pares durante a
discussdo em sala de aula.

Aprendizagem baseada em

times (TBL)

E projetado para fornecer aos alunos conhecimento tanto
conceitual quanto processual. Vai além de cobrir o conteddo,
garantindo aos alunos a oportunidade de praticar 0 uso de
conceitos do curso para resolver problemas.

10 Em que durante as atividades realizadas sdo evidenciadas as concordancias e divergéncias, entre docentes e
alunos, mostrando a necessidade continua de revisdo no processo de aprendizagem.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No Quadro 2, destacamos que as metodologias ativas convergem quanto a
necessidade de diversificar as metodologias para uma sociedade caracterizada pela
intensidade de conhecimento (DEMO, 2011, p. 110).

Elas permitem aos professores um leque amplo de caminhos e escolhas,
podendo mesmo considerar a utilizacdo de combinacbes de metodologias que
motivem praticas em que a pesquisa, a elaboracédo propria de projetos e a leitura
sejam elementos que promovam desconstrucdo de praticas que ndo contemplem as
necessidades pedagogicas dos alunos e, por sua vez, possibilitar experiéncias que
possam exercitar 0 argumento, superando o argumento de autoridade; fazer
conhecimento cientifico €, mais que tudo, saber questionar e auto-questionarem-se,
para convencer, sem vencer (IDEM, 2011).

E preciso ainda superar um grande desafio: o professor imerso em suas
atribuicbes acaba por dedicar pouco tempo para sua formacao continuada. Assim,

segundo Demo

o aluno ndo aprende a estudar com alguém que ja néo estuda mais.
O acesso a tecnologias educacionais poderia ser uma alternativa
interessante, porque é bem mais flexivel. Neste sentido é preciso
incluir no bom uso das tecnologias em educacdo o resgate do
professor. Envolvé-lo em formacdo permanente, € tarefa decisiva,
porque € tendencialmente a maneira mais promissora de resgatar a
aprendizagem dos alunos. As tecnologias educacionais permitem
acudir melhor este professor tdo atribulado, com tdo pouco tempo
disponivel e tdo desestimulado (2011, p. 123).

A Teoria da Atividade néo desconsidera o professor como parte fundamental
do processo de mudanca para a melhoria do ensino, em que seus processos de
formacdo resultem em atividades (auto avaliacdo, dialogo, trabalho em equipe,
feedback) que explorem potencialidades e que evidenciem fragilidades no processo
de aprendizagem, das teorias e das praticas.

Seus desdobramentos trazem para a educacdo novos olhares escola-
tecnologia-mundo, nesse processo de constru¢do pedagogica valorizar a tecnologia
como um instrumento importante para a cultura escolar, em especial para o trabalho

colaborativo associado a novas referéncias pedagogicas.
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2.5. Blended Learning

Apesar do termo nao ser recente, pode-se encontrar muitas definicdes
tornando-o impreciso. O primeiro ponto para uma compreensao maior da sua natureza
é o fato de que ele é resultado dos avancos tecnolégicos e da inovagédo na educacéo,
enquanto a sua popularizagdo nos Ultimos anos se deve, principalmente, a
humanizacdo da relacdo entre aluno, professor e instituicho — condicao
proporcionada pela combinacéo dos aspectos on e off-line. Essa compreenséo é vital
para todas as praticas pedagodgicas relacionadas a ele.

Graham (2006) ja o observava que um conceito Unico seria impreciso e
temporario, devido ao estado emergente do campo. Acrescenta-se que, atualmente o
termo ndo pode ser definido com precisdo, o desenvolvimento rapido das novas
tecnologias e estudos acerca do tema o tornam atual.

Por outro lado Vignare (2007), realiza uma leitura alternativa, mais funcional,
em que 0S cursos propostos em blended learning integram o estudo online com o
estudo presencial, de maneira a obter vantagens valiosas dentro de um planejamento
pedagdgico.

Considera que nédo se deve apenas combinar o presencial com a distancia
objetivando somente a economia de tempo. Com esta definicdo é possivel notar duas
razdes muito importantes. A primeira definicdo reconhece que tais combinacfes
podem assumir uma ampla variedade de formas, mas enfatiza que tais combinacdes
devem ser pedagogicamente boas.

Por outro lado (Haughey, 2006) enfatiza que a aprendizagem em blended
learning deve ser considerada mais do que apenas um aditivo para um o componente
curricular, desta definicdo implica que deve existir um projeto especifico para as
praticas pedagodgicas, para o qual os docentes devam considerar a instru¢do do
estudante a partir de uma nova perspectiva.

As leituras de Horn & Staker (2011) possibilitam identificar trés grupos distintos
de programas definidos pela forma com que os gestores implementam 0s cursos em
funcdo do tempo e local.

1. Escolas tradicionais, mas com opc¢des on-line: Com duas opcdes de

modelo pedagdgico a) em que esse roteiro é entregue por professores online

por meio uso plataforma digital de aprendizagem, mas ambientada em

laboratorio fisico frequentemente supervisionado por profissionais associados
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com pouco conhecimento de conteudo e, b) em que os estudantes realizam um
ou varios cursos online para complementar a sua formacdo educativa
tradicional. Os cursos online realizados fora da instalacdo entretanto, a

instrucdo base do aluno ainda é realizada no ambiente fisico tradicional.

2. Escolas Blended: Onde sé&o disponibilizadas duas opcdes a). Modelo
Rotativo, com um horario fixo em que o0s estudantes estdo entre a
aprendizagem online e aprendizagem em sala de aula tradicional, de formas
alternadas. O professor "presencial”" normalmente € responsavel tanto para o
ensino online quanto para o trabalho em sala de aula e, b) O Modelo Flex, em
gue a maior parte do ensino é entregue por uma plataforma online com
professores presenciais disponiveis para apoio no local. Professores
proporcionam horarios de tutoria em sessfes para pequenos grupos. Neste
modelo o foco principal € a recuperagéo de alunos.

3. Mais virtual do que tradicional: Dois modelos distintos, a) Os estudantes
tem acesso a instru¢do de forma online (através de uma plataforma on-line e
de um professor online) com ocasionais encontros presenciais para
verificagOes. e b) um modelo dirigido para os estudantes acessarem o site, no
tempo agendado. A discusséo acima considera de forma geral a aplicacdo das
metodologias. Mais complexo ainda se torna quando se quer estabelecer um
percentual de aplicabilidade entre o ensino presencial e o ensino a distancia
para caracterizar o blended learning.

Uma das contribuicdes permitidas por este modelo de ensino € o acesso a um
espaco dinamico para o pensamento critico, os estudantes tém a oportunidade de
compreender os assuntos de maneira mais aprofundada e, ainda, contribuir para o
processo com questionamentos e atitudes pro-ativas para 0s encontros presenciais.

Outro fator em que o blended learning se destaca é na capacidade de
transformar um método de didatica retdrica e com uma via Unica transmissao (aluno-
professor) em um modo realmente interativo. Na pratica, essa solucdo de
aprendizagem combinada se apresenta como uma alternativa eficaz para grupos de

estudantes com diferentes niveis de habilidade e capacidade.
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Esse olhar mais pedagogico para o blended Learning é a oportunidade para a
escola desenvolver uma alternativa de aprendizagem que se utilize principalmente de
uma linguagem dialogica e, na maior variedade possivel (fisicos, digitais estaticos,
interativos, dindmicos e outros).

O Blended Learning tem sido utilizado tanto no Ensino Bésico, Estados Unidos
e Canada, como alternativa para aprendizagem, em um modelo em que a supervisao
do professor, permite valorizar as interacdes interpessoais e complementar as
atividades on-line, proporcionado um processo de ensino e de aprendizagem mais
eficiente, interessante e personalizado. Tanto professor como os estudantes nesta
modalidade conseguem despertar um um grande interesse em mudar e propor algo
inovador, que possa resolver o problema da evasdo, da falta de interesse dos
estudantes pelas aulas e, consequentemente, o alto nimero de repeténcias em
componentes curriculares.

Essas metodologias foram importantes no processo de pensar quais 0S
caminhos seriam 0s mais produtivos para elaboracédo do material pedagdgico que néo
somente utilizasse essa linguagem pictografica como um objeto de aprendizagem
simples e de facil uso, mas que pudesse trazer para a escola experiéncias com
ferramentas digitais para contextos tecnologicamente inteligente e essencialmente
colaborativos.

2.6. Flipped Classroom

O primeiro passo para entender a natureza da Sala de aula invertida é
compreender as contribuicdes que essa inversdo no modelo de ensino tradicional da
sala de aula permite aos estudantes uma vez que eles estudam antes da aula e a aula
se torna o lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e atividades
praticas. A ideia da sala de aula invertida ndo é nova e foi proposta inicialmente por
Lage, Platt e Treglia (2000), concebida como “inverted classroom” e usada pela
primeira vez em uma disciplina de Microeconomia em 1996 na Miami University (Ohio,
EUA).O professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao invés de apresentacdes
sobre o conteudo da disciplina (EDUCAUSE, 2012).
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Com isso é possivel planejar de forma mais eficiente o roteiro que o0s
estudantes a serem percorridos pelos estudantes bem como incentivar e aplicar novas
posturas em na relacéo de aprendizagem.

Esse modelo tem uma natureza essencialmente pautada em quatro regras
principais!: 1) as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa
de questionamento, resolucao de problemas e de outras atividades de aprendizagem
ativa, estimulando no estudante a atitude de recuperar, aplicar e ampliar o material
aprendido online; /2) Os estudantes recebem feedbacks imediatamente apos a
conclusdo das atividades presenciais; 3) Os estudantes sdo incentivados na
participagdo de atividades online e presenciais, sendo que elas sdo computadas na
avaliacao formal do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o material a ser utilizado online
guanto os ambientes de aprendizagem em sala de aula sédo altamente estruturados e
bem planejados. Isso faz com que haja contexto de aprendizagem significativa.

Os estudos de Bransford, Brown e Cocking (2000), destacam que na sala de
aula invertida os estudantes conseguem adquirir conhecimentos factuais antes de
entrar na sala de aula. Isso possibilita a concentracdo nas formas mais elevadas do
trabalho cognitivo, ou seja, a aplicacdo, analise, sintese, significacdo e avaliacdo
desse conhecimento acontecem em sala de aula, onde eles tém o apoio de seus pares
e do professor.

Outro ponto que merece destaque € o fato de que as atividades estimulam
trocas sociais entre todos os envolvidos, algo que estimula tanto 0 engajamento como
0 protagonismo entre os estudantes.

Dois pontos séo importantes a ser considerados neste modelo. O primeiro deles
esta relacionado ao acesso aos recursos tecnolégicos serem iguais para que nao
ocorram desvantagens entre os estudantes. O segundo, e consequentemente mais
problematico, € pautado na nao preparacdo do aluno antes de entrar na sala e nédo
conseguindo acompanhar a dindmica de aprendizagem dos colegas.

Por outro lado, essa abordagem pedagdgica esta fundamentada em diversas
teorias e concepcbes sobre aprendizagem que indicam que os resultados
educacionais podem ser muito mais promissores do que 0 processo de ensino

tradicional baseado em aulas expositivas. Também € preciso assumir posi¢coes

11 segundo o relatério Flipped Classroom Field Guide (2014)
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inovadoras tendo a consciéncia que durante o processo complicacdes surgirdo e é
justamente neste aspecto que reside o maior potencial pedagoégico deste modelo.

Neste contexto de aprendizagem o estudante pode a partir da contextualizacao
compreender o conhecimento na perspectiva da interdisciplinaridade. Também
oferecer espaco de aprendizagem colaborativa na escola publica que possa relacionar
0S recursos tecnoldgicos com o repertorio dos estudantes, fortalecendo assim sua
inteligéncia emocional.

Outro ponto que contribui para resultados mais positivos € que o0s estudantes
tem vez e voz e assim conseguem aproveitar a motivacao que o modelo oferece bem
como validar seu engajamento

Agora o professor pode dedicar o seu tempo de sala de aula, na presenca dos
estudantes, para consolidar conhecimentos para orienta-lo, esclarecer as suas
dividas e apoia-lo no desenvolvimento do seu aprendizado. E, portanto, uma
estratégia que propde mudar alguns elementos do ensino presencial, sugerindo uma
alternativa a logica tradicional (BERRETT, 2012).

Esperamos que do processo de discutir para o de analisar os conceitos teéricos
seja possivel contribuir na renovacao do ensino no contexto da Educacgéo basica. O
desejo € que gradativamente o sistema educacional publico se aproprie dessas ideais
e as transformem praticas educacionais e sociais produtiva para todos, principalmente
para os professores e estudantes.

Quando o docente tem a oportunidade de experimentar a tecnologia em sua
pratica consegue compreender a sua natureza diversa em relagdo a aprendizagem,
bem como suas diferentes interfaces. Se apropriar dessas ferramentas digitais para
fins pedagodgicos € apresentar uma nova postura pedagdgica, mais ativa e letrada
digitalmente, engajada ndo somente com a aprendizagem mas também na expansao
da sua prépria formacao tecnolégica-digital-pedagodgica.

Aceitar o desafio de um olhar mais abrangente para as possibilidades
pedagogicas dessas ferramentas digitais € estar aberto ndo somente a um desafio,
mas é estar constantemente motivado tanto para a construcao criativa de abordagens
mais autorais, reflexivas e criticas, como promover nos estudantes novas
subjetividades para uma escola que seja base de uma nova sociedade do

conhecimento.
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3. DO LETRAMENTO DIGITAL PARA O USO DOS QR CODES

Este capitulo busca, a partir da compreensdo teérica das praticas de
Letramento Digital perceber que essa cultura permite uma nova reflexdo da pratica do
professor que também precisa se atualizar e dominar novas habilidades e fazer com
que o aluno possa “analisar e se posicionar reflexivamente diante dos textos...e,
sobretudo, tem de lidar com os multiletramentos exigidos pelas mudancas sociais”
(ANSTEY; BULL, 2006).

Este é um tema que possui muitos conceitos e controvérsias, principalmente
pela associacdo que existe entre letramento e alfabetizacdo. Muitos teoricos
consideram que a alfabetizacdo j4 contempla o letramento, mas para Soares (2003),
é importante que exista a compreensdo de ambos. No glossario do CEALE?'?
considera alfabetizacdo como o processo de aprendizagem no sistema alfabético e
suas convencdes enquanto o letramento esta voltado para o dominio dos usos sociais
desse sistema, desenvolvendo habilidades envolvidas nos usos da leitura e da escrita
na nossa sociedade. Neste contexto a autora permite refletir sobre a necessidade de
adjetivas o letramento (digital, critico, literario, académico, midiatico...). Mas se nao
houver essa distingdo dessas categorias o termo perde toda sua esséncia.

Hodiernamente a escola se debate com diversos desafios, dentre eles, a
formacdo dos docentes para o uso destas ferramentas de aprendizagem digital na
sala de aula, bem como sua rejeicao por parte de professores mais tradicionais. Desta
dificuldade que esta no horizonte diz respeito a aquisicao de material que acompanhe
0s avancos tecnoldgicos.

Dar visibilidade a estes desafios e seus impactos e relevante para que a leitura
seja um elemento condutor para novas praticas docentes. Na concepcéo de Carla

Viana Coscarelli,

a leitura normalmente acontece em uma situag&o comunicativa. E por
isso que ndo podemos desconsiderar o contexto social no qual a
leitura acontece, assim como também nao podemos deixar de
considerar a identidade, a historia e as experiéncias do leitor. Esses
aspectos sdo essenciais para a leitura porque direcionardo o0s
processos de construcdo de significado, que é, sobretudo, um
processo inferencial (2011, p. 68).

12 CEALE: Centro de Alfabetizacéo Leitura e Escrita da Universidade Federal de Minas Gerais.
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Nessa experiéncia, vale ressaltar que o0s professores imigrantes digitais

perceberam que muitos alunos evidenciam que

algumas dessas estratégias vao, provavelmente, acontecer de modo
mais superficial durante a navegacao, como, por exemplo, analisar,
resumir e sintetizar. Quando estiver buscando informacdes, o leitor vai
gastar menos tempo nos textos e vai construir uma ideia geral do
tépico e dos conteldos, que serdo avaliados e selecionados para uma
leitura mais profunda que envolvera mais reflexdo, mais atencédo aos
detalhes que sustentam as ideias, as evidéncias que levarao a outras
inferéncias e conexdes (COSCARELLI, 2016, p. 76).

Nesta experiéncia pedagdgica o conhecimento prévio dos discentes é fio pelo
qual este trabalho se conduz, pensando em dialogos com uma interface que possa
contribuir na formacdo de sua autonomia dentro de num ambiente tecnoldgico
educacional. Desta forma o processo de compreensao dos QR Codes, torna-se mais
dindmico, atual, interativo e, com isso, relevante.

Para elaboracdo das atividades € importante pensar na forma que o0s
estudantes pensam a tecnologia. Por sua vez, para Patricia Konder Lins Silva (2013),
“0 acesso ao conhecimento que se constréi na relagao do sujeito com o objeto de
conhecimento tende a se modificar conforme a tecnologia que faz mediagédo com a
realidade” (2013, p, 140).

Para uma realidade de escola publica da rede estadual a necessidade de
pensar no impacto que as tecnologias podem causar em sua aprendizagem. Além
disso, como resultados negativos podem desmotiva-los e até mesmo desvalorizar as
componentes curriculares que néo consideram relevantes para a sua aprendizagem.

Phillippe Perrenoud (1993) afirma que mudar a avaliacdo significa
provavelmente mudar a escola. Este tipo de mudanca mais formativa, tem como
finalidade a aquisicdo de maior qualidade neste processo, com a incorporagao de
técnicas, orientacdes e pressupostos metodoldgicos que permitam pensar e avaliar
em trés matizes: de forma critica, democréatica e coletiva. A medida que existam
experiéncias mediadas com o uso de tecnologia, e em particular as que utilizam QR
Codes, é possivel dar suporte para novos anseios dos estudantes que demandam
novas possibilidades.

Smartphones fazem parte do cotidiano dos alunos, que realizam atividades em
redes sociais, videos, musicas e jogos, dentre outros. Muitos enfatizam que estes

dispositivos sé&o responsaveis por grande parte do seu convivio social. Com base
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nesta realidade, para aprofundar as reflexdes, foram realizadas leituras sobre as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo como elemento de transformacgéo do
cotidiano escolar.

Os dialogos com os alunos permite a compreensdo que suas relagdes com
ferramentas digitais esta mais focada na quantidade do que na qualidade. Outro
aspecto predominante € possibilitar novas experiéncias epistemologicas. Para Demo
(2011), a avaliacado qualitativa pretende ultrapassar a avaliagcdo quantitativa, sem
dispensar esta.

Assim, a escola é um rico espaco educativo que permite processos mais
relevantes para a vida dos alunos. Sua face empirica permite experiéncias que sédo
muito mais formativas do que avaliacbes que somente priorizam contextos onde o
conteudo é visto de forma superior ao aprendizado. A avaliacdo qualitativa busca
caminhos para chegar até a face qualitativa da realidade, ou pelo menos de se
aproximar dela. Para Eric Freitas Rodrigues

a avaliacdo, portanto, hoje esta aquém de seu verdadeiro potencial.
Como método de verificagdo da aprendizagem, ela pode superar o
bindmio aprovacgao/reprovagéo e ser utilizada como um instrumento
de reorientacdo da pratica pedagdgica; seu uso, um dos mais
definidos eventos-rituais escolares, pode, assim, facilmente suplantar
a inércia da rotina escolar, desde que ela seja pensada, por
professores e alunos, como uma etapa da relacédo de ensino e usada
verdadeiramente como uma forma de verificar brechas no processo de
aprendizagem que possam ser vencidas. E no processo de
posicionamento da avaliagdo como um guia, um meio de desenvolver
a aprendizagem e ndo apenas verifica-la, que se pode desnaturalizar
esse processo e adequa-lo aos desafios atuais da educagéo (2015, p.
126).

Foi pensando neste ponto que a insergdo de uma ferramenta em sala de aula
pode contribuir com maior diversidade a aprendizagem significativa. Isso em razao de
gue os QR Codes estéo presentes com grande destaque no cotidiano dos estudantes.

Neste contexto de aprendizagem, pensar em experiéncias mediadas por QR-
Codes dar suporte para anseios dos estudantes que buscam desafios que lhes
proporcionam novas possibilidades educativas.

Poder interagir com os estudantes a partir da mediagdo com ferramentas
digitais permite compreender o que Vani Moreira Kenski (1996) diz sobre a interagéo
demanda envolvimento. Os estudantes saem do papel de meros recebedores de

informacdes. Eles procuram caminhos para um maior engajamento de modo pré-ativo.



51

Esta experiéncia busca conciliar as aulas com o pensar e o entender, como
elementos para a construgédo de uma opinido derivada da pratica, da criatividade e do
entendimento do processo aprendizagem significativa. Ao interagirem com QR-Codes
eles podem ampliar consideravelmente seu repertorio de letramentos digitais.

A possibilidade de ter voz e vez no processo de aprendizagem faz com que 0s
estudantes respondam de forma positiva, ao desafio de realizar atividades de forma
interativa e dentro de conteudos que fazem sentido para eles. Eles apreciam quando
aparecem situacdes novas, onde um objeto que faz parte do seu cotidiano pode ser
utilizado para outros fins.

As dicotomias entre teoria e pratica permitem dimensionar o que a educacao
tradicional prioriza e 0o que muitas vezes ela ndo consegue contemplar neste novo
mundo de recursos, assim como a tecnologia mudou a necessidade de uma mudanca
no processo aprendizagem, que é algo pelo que os alunos clamam.

E evidente, pois, que as aulas estdo cada vez mais “chatas” para uma geracéo
gue tem habilidades que ndo sdo compativeis com praticas pedagdgicas do século
passado. Assim, fica clara a necessidade de a escola promover varias mudancas em
seu funcionamento, para que, enfim, os estudantes nela possam adquirir novos
conhecimentos compativeis com o mundo em que vivem. Os estudantes sao
integrantes de uma geracao que usa tecnologia para diversos fins. Cabe, pois, aos
professores redimensionar estas praticas para esta sociedade digital. Com isso néao
estamos querendo afirmar a obsolescéncia do legado histérico expresso nos diversos
componentes curriculares. Chamamos atencdo, no entanto, quando os professores
acharem oportuno, seria interessante que eles indicassem caminhos para que 0s
estudantes tomem os seus trabalhos como autores, por meio de experiéncias que
ampliem seus conhecimentos sobre avaliacdo, e que a escola passe a ser um espaco
onde o conhecimento seja compartilhado, em sua producao e publicacao.

Compreender a sociedade cada vez mais em rede, e 0s impactos que ela
recebe da cibercultura, é o primeiro passo para a compreensao das novas culturas
educacionais. Neste aspecto, é preciso uma literacia informatica prévia, tanto para
imigrantes digitais quanto para nativos digitais, priorizando competéncias,
conhecimentos, atitudes e perspectivas de aprendizagem colaborativa. Nossa
intencdo ao escolher a Teoria da Atividade, como teoria “macro” e as Metodologias

ativas, como aplicagfes praticas, € a possibilidade de refletir metodologias e planejar
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caminhos que trouxessem aos estudantes do de escola publica experiéncias
mediadas por QR Codes na construcao de sujeitos mais autbnomos e criticos.

No processo de aprendizagem faz-se necessario dizer o quanto é importante
registrar o quadro das dificuldades existentes em desenvolver aulas interessantes e
produtivas (ou formativas), situacdes de aprendizagem realmente norteadas pelas
necessidades educativas e ndo somente nas institucionais. Para que os estudantes
tenham espaco para se debrucarem e explorarem, de forma mais efetiva, o uso
dessas ferramentas. Tanto para o professor quanto para os estudantes a consciéncia
de que sem uma metodologia planejada e apropriada ao ensino, ndo existe a garantia
de aprendizagens significativas.

Se o professor estiver sensivel para as tecnologias educacionais em uma
perspectiva de ferramenta pedagdgica, suas praticas podem contribuir para resultados
diferenciados, que fortalecam uma ideia de justica social e da democratizacdo do
acesso ao ensino.

Hoje quando se pensa a respeito do letramento digital € possivel perceber as
dicotomias englobadas por ele: digital e impresso, virtual e presencial. O virtual ndo é
mais uma oposi¢ao ao presencial eles sdo complementares uns aos outros. Para o
dominio pleno do fazer pedagdgico norteado pelo letramento digital € preciso
equilibrio tanto na interface fisica, equipamentos, como na interface do sistema,
utilizar os aplicativos com as habilidades exigidas por eles.

Um texto que contribui muito na constru¢cdo de novos olhares é a Matriz de
Letramento Digital de Dias e Novais (2009) que elencam 4 acdes para que 0S USUArios
competentes neste tema: a) utilizar diferentes temas, b) buscar e organizar
informacBes em ambiente digital, c) ler hipertexto digital e d) produzir textos (orais e
escritos) para ambientes digitais.

Na Base Nacional Curricular Comum é facil identificar as habilidades relacionas
aos géneros digitais. Também tras a preocupacdo com os usos do hipertexto como
elemento formador de um cidad&o critico e cidadao. Entre as competéncias gerais da

Educacéo Basica, na BNCC!? a que contempla essa compreenséo que é

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética, nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver

13 Base Nacional Curricular Comum
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problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.(Brasil, 2007, p. 9)

O universo digital e as habilidades demandas pelos usuarios ndo sao rupturas
com o mundo real. No glossario do CEALE, o termo para Ribeiro e Coscarelli diz
respeito as praticas sociais de leitura e producdo de textos em ambientes digitais, isto
€, ao uso de ambientes propiciados pelo uso do computador ou por dispositivos
moveis, tais como celulares e tablets, em plataformas como e-mails, redes sociais na
web, entre outras. Ser letrado digital implica saber se comunicar em diferentes
situacdes, com propositos variados, nesses ambientes, para fins pessoais ou
profissionais. Uma situagao seria a troca eletrénica de mensagens, via e-mail, sms,
WhatsApp. A busca de informacdes na internet também implica saber encontrar textos
e compreendé-los, o que pressupde selecionar as informacdes pertinentes e avaliar
sua credibilidade.

O letramento digital ocorre quando o usudrio ndo possui simplesmente o uso
passivo das ferramentas digitais, mas quando ele avalia criticamente as mensagens,
avalia a credibilidade das informacdes, bem como produzir conteudos digitais de
qualidade. Com isto cabe aqui pensar nos extremos, se de um lado temos o letrado
digital, do outros temos nao letrado digital. O que separa o primeiro do segundo € a
existéncia de uma gradacao de niveis de letramento. Para que ele ocorra de forma
plena ou satisfatoriamente ele demanda o acesso a informacao, o acesso a internet,
a equipamentos (dispositivos moéveis, laptop, desktops). Isso evidéncia o carater
excludente tecnologia, ela ndo ocorre de forma igual para todos. E preciso garantir o
acesso para todos. E preciso estimular a educac&o digital acessivel para todos, tanto
como direito constitucional para o acesso a informacdo como para 0 uso desses
sujeitos.

Reconhecemos o letramento fundamentado em Street (1984; 2003), Scribner e
Cole (1991), Kleiman (1995; 2014), Cavalcante Jr. (2003), Buzato (2003; 2007),
Ribeiro (2006), Xavier (2011) e Borges (2017), como um espaco de discusséo social,
reinvencdo social e principalmente base para autonomia e protagonismo dos
estudantes de escolas publicas.

A marca mais evidente € sem duvida a inser¢cdo das tecnologias digitais nas
sociedades modernas, no contexto da educagéo permitiu ndo somente novas formas
de pensar, ler, escrever e se comunicar (CHARTIER, 1999; LEVY, 2003; ARAUJO,
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2007). Neste contexto, além das habilidades para o manuseio destas tecnologias
foram incorporados novos usos e praticas sociais de leitura e escrita as atividades
diarias dos seres humanos. Da mesma forma em que o texto escrito ndo € a Unica
forma de interacao presencial ou a distancia entre os individuos; ele esta presente no
universo das tecnologias aliado a outras formas de fazer sentido.

Neste sentido verificar o modelo e a concepcéo de letramento digital que estao
subjacentes as praticas exercidas pelos estudantes € o primeiro passo para nao
somente compreender os modelos de letramento e concepc¢des de letramento digital,
mas também perceber as contribuicdbes deste modelo para a autonomia e
protagonismo dos estudantes.

O elemento que permite a compreensdo mais ampla acerca da esséncia do
letramento é justamente se fazer um uso social competente das formas de interacéo
através da escrita, sendo prioridade para os individuos ndo somente mobilizar
habilidades individuais, tais como codificacdo e decodificacdo, estratégias de leitura,
dentre outras, mas também praticar os diversos letramentos em novas dimensdes
individuais para alcancar as praticas sociais. De acordo com as leituras de Kleiman
(1995), a escrita, por ser autbnoma € concebida como uma aquisicéo individual, ndo
depende das praticas discursivas nas quais esta inserida; ela é “um produto completo
em si mesmo, que ndo estaria preso ao contexto de sua producdo para ser
interpretado” (1995, p. 22).

E importante ressaltar que letramento n&o esta vinculado somente ao contexto

de sujeitos plenamente letrados. Para a autora

a aquisicdo da escrita como um processo neutro, que,
independentemente de consideragfes contextuais e sociais, deve
promover aquelas atividades necessarias para desenvolver no aluno,
em ultima instancia, como objetivo final do processo, a capacidade de
interpretar e escrever textos abstratos, dos géneros expositivo e
argumentativo, dos quais 0s prototipos seria o0 texto tipo ensaio.
(KLEIMAN, 1995, p. 44)

Deste modo, o conceito de letramento se dialoga e se faz presente com outras
formas de linguagem, como as expressoes: artistica, computacional, matematica,
musical, corporal, dentre outras. De acordo com Cavalcante Jr. (2003, p. 26) para
redefinir e desenvolver estudos considerando a concepc¢éo ampliada e pluralizada de
letramento € preciso ter a consciéncia de que esse € “um processo de leitura diaria do

mundo — o mundo interior e exterior de cada ser humano — e a composi¢éo desses



55

mundos através do uso de multiplas linguagens de (re)presentacao de sentidos”, tais
como a sonora, a corporal, a literéria, a espacial, a espiritual, a visual e a multiforme.

Alguns conceitos de letramento digital se configuram na perspectiva de praticas
sociais de leitura e escrita realizadas através das ferramentas digitais (SOARES,
2002; MARCUSCHI, 2004; RIBEIRO, 2007; VICENTE; CAMPOS, 2016). Esta
compreensao é o primeiro ponto para que haja ndo somente a mediacédo pedagogica
com as tecnologias, mas poder perceber também outras formas de fazer sentido tao
(ou mais) presentes que a escrita. Buzato (2003, 2007), discute a importancia dessas
praticas sociais que se entrelacam e se modificam através das tecnologias de
informagao e comunicagédo, incluindo habilidades para construir sentidos a partir de
textos multimodais e a capacidade para localizar, filtrar e avaliar criticamente a
informacé&o disponibilizada eletronicamente.

Se buscarmos o resgate do conceito de letramento como uma pratica social, &
possivel observar um descompasso entre as atividades que os alunos realizam fora
da escola e aquelas que a escola considera importante para o seu processo formativo.

As tecnologias digitais proporcionaram ndo somente o surgimento dos olhares
sobre Letramentos, e que as escolas se apropriem dessas ferramentas para reforcar
atitudes de ensino mais autbnomo, ou seja, as tecnologias digitais sédo o elemento
basilar para contextualizar as velhas metodologias em novos caminhos do fazer
pedagogico.

Ser letrado digital significa ndo apenas saber como utilizar as tecnologias
digitais, mas entrar em contato com ela de maneira significativa, compreendendo suas
dimensdes e possibilidades na vida social.

Nesse cenario, para participar efetivamente da sociedade letrada, o individuo
nao pode se dispor apenas de habilidades de (de)codificacdo, mas tem que ter uma
atitude que articule seu repertdrio para utilizar estratégias diferenciadas de leitura para
dar conta dos letramentos agindo e interagindo na vida contemporanea. Desta
maneira, as tecnologias presentes no contexto atual colocam em foco a necessidade
de se rediscutir questdes relativas a leitura e a escrita, uma vez que “se os textos da
contemporaneidade mudaram, as competéncias /capacidades de leitura e producao
de textos exigidas para participar de praticas de letramento atuais ndo podem ser as
mesmas” (ROJO, 2013, p.08).
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3.1 Hipertexto e Multimodalidades

Hoje os dispositivos méveis sdo capazes de concentrar inUmeros recursos:
aplicativos, gravador, maquina fotografica, filmadora, e tantas outras possibilidades
de interacdo. E dentro deste conceito que podemos compreender a esséncia da
multimodalidade. Em um mesmo texto poder mesclar diferentes linguagem, imagem,
sons, animacdes e tantos outros recursos de edicao e interacdo. A multimodalidade
sempre fez parte de nossa vida.

Para que exista uma reflexdo mais precisa acerca da construcdo de sentidos
no hipertexto é necessario a conceituacao desse objeto. Este € um desafio imenso
para 0s muitos dos autores que se ocupam dele que, cada vez mais, ressalam a
dificuldade de chegar a uma conceituacdo adequada, visto que ainda se continua a
tomar como parametro o texto impresso, como bem mostra Beiguelman (2003, p.11):

A primeira nogdo que nos vem a mente quando se pensa em hipertexto € a
nao-linearidade. Mas também é relevante pontuar que, antes dessa era informatizada,
ja existiam elementos que também permitiam a leitura ndo-linear, como 0s sumarios,
as referéncias bibliogréficas e as notas de rodapé. Com o avancos das tecnologias
estas interacbes ganharam maior velocidade de acesso, um volume
consideravelmente mais amplo de documentos disponiveis a sociedade, e
associacfes, em uma mesma midia, de textos, imagens e sons, Como presenciamos
hoje na Internet.

Podemos encontrar uma definicdo muito rica sobre o tema no glossario do

Hypertext/Hypermedia Handbook, de Berk e Devlin (1991),

Hipertexto: a tecnologia de leitura e escrita ndo-seqiienciais. O termo
hipertexto refere-se a uma técnica, uma estrutura de dados e uma
interface de usuario. [...] Um hipertexto (ou hiperdocumento) € uma
colecdo de textos, imagens e sons — nés — ligados por atalhos
eletrbnicos para formar um sistema cuja existéncia depende do
computador. O usuario/leitor caminha de um né para outro, seguindo
atalhos estabelecidos ou criando outros novos. (BERK; DEVLIN, 1991,
p.543)

O hipertexto é carregado de interatividade. Nos meios de comunicacdo de
massa, como a imprensa, o radio, a televisdo e o cinema, a difusdo ocorre
unilateralmente, impondo somente uma viséo da realidade (o discurso de quem tem o

poder dos meios de comunic¢ad), sem permitir respostas, criticas ou confrontos. No
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caso dos hipertextos acessiveis on-line podemos experimentar o fluxo informacional,
reorientado ou interrompido, em tempo real em detrimento do didlogo entre os
participantes da comunicacdo. Os hipertextos resultam da leitura/escrita de uma
comunidade, principalmente pelo fato de que cada pessoa estabelece um novo texto
a cada link percorrido, podendo, inclusive, no caso de hipertextos abertos, acrescentar
seus proprios links, observacdes e figuras ao hipertexto original.

A interatividade dos hipertextos possibilita concepcdes de obras coletivas e
conhecimentos de varios usuarios dialogando e fluindo entre si de forma mais agil.
Também é possivel a construcdo de textos e materiais didaticos, na medida em que
uma mesma informacgdo pode ser complementada, reiterada e sistematizada ao ser

apresentada na forma de um complexo multimodal. Para Levy,

A escrita e a leitura trocam seus papéis. Todo aquele que patrticipa da
estruturacdo do hipertexto, do tragado pontilhado das possiveis dobras
do sentido, ja é um leitor. Simetricamente, quem atualiza um percurso
ou manifesta este ou aquele aspecto da reserva documental contribui
para a redacado, conclui momentaneamente uma escrita interminavel.
As costuras e remissdes, 0s caminhos de sentido originais, que o leitor
reinventa, podem ser incorporados a estrutura mesma do corpus. A
partir do hipertexto, toda leitura tornou-se um ato de escrita. (1996,
p.46)

O hipertexto € uma forma textual eminentemente eletrénica, ndo possuindo o
equivalente impresso, especialmente no item sobre a apresentacdo textual. Sua
caracteristica principal € a apresentacdo da informac¢do de uma maneira nao-linear,
como se a organizacao sequencial e linear do papel fosse desmantelada. Para
compreender o hipertexto, tem-se de estabelecer uma relacdo com a unidade textual

do material impresso, na qual Le Coadic compara (1996, p. 59),

Em que um documento hipertexto difere de um documento
convencional de papel? Num documento de papel, seja um artigo ou
romance, as estruturas fisicas e logicas estdo muito préximas.
Fisicamente, o documento é uma longa seqiéncia linear de palavras
gue, por razbes de ordem pratica, foi dividida em linhas e paginas. A
estrutura légica do documento também é linear: combinam-se as
palavras para formar frases, as frases, paragrafos, os paragrafos,
capitulos, etc. Se o documento apresentar uma estrutura légica
hierarquizada, como acontece com muitos documentos cientificos,
esta hierarquia sera reproduzida de forma linear: resumo, introdugéo,
primeiro paragrafo, segunda parte, e assim por diante até concluséo.
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7

O que difere o conceito de hipertexto dos documentos impressos € que
essencialmente no hipertexto, "a informacéo encontra-se de fato, armazenada em
uma rede de nés conectados por ligagdes”, podendo ser nés que contém graficos,
textos, sons e imagens, os chamados documentos hipermidia. "As ligacdes unem
essas entradas entre si: do texto lido aos textos a ler, da ilustracdo ao trecho de
musica... E sempre possivel modifica-los ao contrario do documento impresso." (Le
Coadic, 1996, p. 60)

Essa caracteristica permite o entendimento da singularidade do hipertexto em
relacdo aos outros documentos impressos e outros eletrénicos, uma vez que a forma

de armazenamento da informagdo possui uma

"Estrutura associativa que reproduz, muito de perto, a estrutura da
memoéria humana e pode tornar-se seu complemento intimo e
ampliado. Permite substituir as estruturas classicas arborescentes da
informag&o por estruturas mais ricas e mais complexas, organizadas
em redes, mostrando um mero infinito de caminhos, abertos a todas
as navegacoes e interligando multiplos objetos."(Le Coadic, 1996, p.
61)

Com o hipertexto € possivel romper com o acesso sequencial e tradicional da
informacgao e validar o acesso imediato, direto e praticamente ilimitado a enormes
volumes de informacgdo. O estudante consegue ir ao tema do seu interesse em um
cligue. A estrutura légica arbitrada pelo autor, em documentos essencialmente
sequenciais, pode ser desconfortavel no processo de aprendizagem de alguns
usuarios. O hipertexto permite a liberdade contextualizada na estrutura o documento
da forma dirigida aos interesses dele, otimizando e trazendo maior agilizada para sua
compreensao do tema em estudo.

Os hipertextos sdo o melhor recurso para poder transcender do imaginario
coletivo e limitado da tecnologia enquanto um mal contemporaneo. Algo que sempre
traz medo, inseguranca e que sempre causa grandes impactos econémicos, sociais e

culturais. Na direcdo oposta destes conceitos, Lévy afirma que

Nenhuma técnica tem uma significacdo intrinseca, um ser estavel,
mas apenas o sentido que é dado a ela sucessiva e simultaneamente
por multiplas coalizBes sociais. ...A significacdo e o papel de uma
configuracao técnica em um momento dado ndo podem ser separados
do projeto que move esta configuracdo, ou talvez dos projetos rivais
gue a disputam e puxam-na em todos os sentidos". (1993, p. 102)
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A tecnologia em sua natureza nao precisar condenacao ou exaltagdo. O uso
que se faz dela é que define todas as dimensdes entre seus usuérios. O hipertexto
encontra seu espaco dentro da cibercultura, como uma de suas novas interfaces de
comunicacao. De fato, o hipertexto consegue resgatar e modificar interfaces da escrita
buscando assim contemplar as necessidades de acesso da sociedade
contemporénea que cada vez mais utiliza novas tecnologias. Essa nova forma de
escrever pode ter usos dirigidos para organizar e divulgar os conhecimentos sobre
uma determinada area do saber, sendo especialmente Gtil nas areas de gestado de
informagdes, comunicacéo e educacao.

Para a sociedade contemporanea aprender a lidar com os hipertextos é a
oportunidade de poder aproveitar todo seu potencial cognitivo, interativo e multimodal,
como recurso pedagdgico, meio de comunicacéo e de divulgacdo de conhecimento.
Por outro lado é importante lembrar que toda inovacao tecnoldgica gera fenébmenos
educacionais, culturais e sociais. Com essa compreensdo mais ampla é notavel que
nenhuma ferramenta tecnologica, por si sO, ndo € capaz de solucionar,
instantaneamente, os problemas econdmicos e sociais da era em que foi idealizada.
Sua natureza permite contribuir para novas concepc¢des, novo saberes, influenciando
na capacidade de entendimento das geracdes que se relacionam com elas. E preciso
dar espaco para o surgimento de atitudes, posturas e principalmente iniciativas,
essencialmente governamentais, para reduzir o desequilibrio cultural e social, com o
foco em acbes que possam proporcionar, a uma parcela cada vez maior da populacéo,
acesso as novas tecnologias, a informacdo e ao conhecimento. A sociedade ter
acesso, examinar e refletir as potencialidades da nova tecnologia, seguindo 0s
caminhos que por elas sdo permitidos e identificando seu nicho, visando a
aprendizagem, ao crescimento e ao desenvolvimento humano em sociedade.

Os usuarios se movimentam pelos e meios de comunicagcdo motivados por
seus interesses, e € muito importante, em termos de competéncia comunicativa,
compreender as escolhas dos usuarios nas novas midias. O ponto principal € que
ainda somos produtores de significados e a que os modos e 0s meios de comunicagéo
sdo recursos dos quais nos apropriamos para produzir significados. Enquanto
educador €& necessario criar rotas que possam conduzir o0s estudantes a
desenvolverem tanto conhecimento como as habilidades necessarias para produzir

significados.
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Da mesma forma que as abordagens etnograficas contribuem na compreensao
mais ampla do fenémeno do letramento, também sdo importantes para entender os
usos e os significados da leitura e da escrita em determinados contextos sociais e
principalmente a multimodalidade que é um elemento chave o entendimento dos
contextos de comunicacdo, focando em modos e midias especificos, em
determinados contextos sociais e culturais.

No contexto atual o conceito de texto cada vez mais apresentar-se como
multissemidtico ou multimodal. Recursos visuais como a imagem e o verbal se fundem
e permite a construgdo de novos olhares, novos sentidos. A palavra escrita ndo fica
limitada apenas como parte da mensagem composta, ela também agrega outros
elementos compdem o corpo do texto como um todo. Dessa maneira, qualquer que
seja o texto escrito, ele € sempre “multi-modal” (Kress, Van Leeuwen, 1996;
Descardeci, 2002 Jewitt, 2008; Dionisio,2008).

Para Kress e Van Leeuwen, o texto multimodal € aquele cujo significado se
realiza por mais de um coédigo semidtico. Isso reforca o entendimento de que
multimodal ndo se refere apenas o texto que contém imagens, gréaficos, tabelas, etc.
Palavras, espacamentos de paragrafos e linhas, titulos, cores, caixa alta, e tantos
outros elementos por vezes tomados como invisiveis ou transparentes, na verdade
nao o sao. A multimodalidade permite entender a imagem no sentido estrito e no
verbal organizacdo produzindo novos sentidos.

Para Descardeci (2002, p. 20), a multimodalidade apresenta “sinais sao
convengdes sociais culturalmente dependentes, e, constantemente, criados e
recriados nas interagcdes pessoais”. A incorporacdo da multimodalidade em
abordagens educacionais tradicionais exige uma mudanca fundamental — ndo sé na
maneira COmo enxergamos a comunicacdo, mas também na maneira como
professores e alunos interagem no mundo moderno, multimodal e multimidia.

No que se refere a Multimodalidade, Jwiitt (2008), destaca que a necessidade
da pratica de leitura critica vem se revelando uma das facetas da resposta que
buscamos para a pergunta sobre que tipo de ensino-aprendizagem devemos expor
nossos alunos para que possam conviver e competir de forma positiva e bem sucedida
em tal sociedade.

Dionisio (2008) destaca que a Multimodalidade refere-se as mais distintas

formas e modos de representacéo utilizados na construcdo linguistica de uma dada
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mensagem, tais como: palavras, imagens cores, formatos, marcas/ tragos tipograficos,
disposicéo da grafia, gestos, padrdes de entonagéao, olhares etc.

Contextos multimodais permitem que as imagens criem referéncias diretas ou
indiretas da realidade fisica e social, sendo preciso além de uma escolha seletiva, ter
um olhar voltado para a forma que as sociedades usam imagens contribuem com a
identificacdo das formacdes ideoldgicas construidas nesses diferentes espacos
midiaticos e também podem revelar a manipulacdo de ideologias que pode ocorrer.

Desde a alfabetizacdo, tais mudancas demandardo novas praticas: 0s
professores ja contam com livros didaticos e de literatura que conjugam linguagens
graficas, visuais e verbais; as criancas da geracdo atual ja se constituem como
usuarios de TV, radio e midia digital, internalizando gestos, atitudes e
comportamentos que potencializam uma interacdo cada vez mais multimodal. A
questdo da escola é tomar essas linguagens multiplas como objeto de discusséo,

contribuindo para uma recep¢do mais critica e consciente.

3.2 O que podemos aprender com QR Codes?

O ponto de partida é entender a natureza desta ferramenta digital. QR Code. O
nome QR (Quick Response) traduzido para o portugués significa “resposta rapida”,
expressa o conceito de desenvolvimento para o cédigo, cujo foco foi colocado na
leitura de alta velocidade. Esse cddigo de resposta rapida consiste num tipo de cédigo
de barras bidimensional. Este cédigo, criado em 1994 pela empresa japonesa Denso-
Wave para o gerenciamento do estoque de pecas de uma forma rapida e simples.
Com o desenvolvimento de cameras de celulares cada vez mais precisas 0 processo
de escaneamento do cédigo passou a ser usado também nesses dispositivos em
2003. Um ponto que contribuiu muito para difuséo de seu o uso foi a decisao da Denso
Wave em fazer a liberagdo do QR Code para uso publico, sendo entéo, disponibilizado
para qualquer pessoa usa-lo livremente. Esse conceito esta publicado no site do IEB4
e permite uma reflexdo critica sobre as dimensdes dessa ferramenta na sociedade

por meio de articulacdo de diferentes areas das humanidades.

14 |EB — Instituto de Estudos Brasileiros da USP
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O leitor de cédigo de barras bidimensional, que poderia ser usado sem nenhum
custo e sem se preocupar com 0s problemas potenciais, se transformou em um
“codigo publico” usado agora por pessoas de todo o mundo. A vantagem € que até
mesmo celulares com cameras ndo muito boas podem captar as imagens e interpreta-
las. Hoje o0 QR Code encontra uma infinidade de aplica¢des indo do pagamento de
contas pelo celular, o acesso a sites e emails de forma direta, acesso a menus de
restaurantes ou catalogos de componentes, informacdes técnicas sobre componentes
e muito mais.

A partir do seu langcamento o cédigo se popularizou e seu uso, assim como 0s
aplicativos que o interpretam se tornaram gratuitos podendo ser usados em qualquer
aplicacao e instalados em qualquer celular. Como resultado veio a compreensao de
gue QR Codes poder ser uma ferramenta poderosa de engajamento e interacao
pedagdgica. Hopkins considera os QR Codes como um excelente meio para circular
a informagédo de uma fonte para outra, do professor para o estudante, do estudante
para o estudante e principalmente do estudante para o professor. Quando essa
percepcao dos QR Codes deixa de ser associada somente a quadrados preto e branco
e passa a direcionar o olhar docente para uma aprendizagem articulada na
multimodalidade de recursos (apresentacbes, sites, videos, livros, imagens,
animacoes, etc) o processo de aprendizagem passa a ganhar novas caracteristicas.

Os QR Codes sdao uma evolucdo do codigo de barras comuns, em que
informac@es séo codificadas pela largura e separacao das barras segundo um codigo

padronizado, adotado internacionalmente.

Figura 3 — Codigo de barras comum de 1 dimenséao (1D)

/7898357410015

Fonte:site https://www.gslbr.org/codigos-e-padroes/captura
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No cadigo de barras bidimensional temos a representacao das informagdes por

por pequenos retangulos que formam um padrdo de mosaico, conforme mostra a
figura 2.

Figura 4 — Codigo de bidimensional QR Code (2D)

Fonte: Adaptado pelo autor no site https://gr.ioi.tw/pt

Desta forma, tomando referéncia as linhas de retangulos, podemos fazer a

leitura sequéncia das regides de claros e escuros convertendo-as em bits, conforme
mostra a figura 3.

Figura 5 — Lendo os dados

0001101110

Primeira
linha

Fonte: Adaptado pelo autor no site https://gr.ioi.tw/pt

A principal vantagem do QR Code é certamente a facilidade de uso que permite
sua fécil integracdo ao celular. Além disso, é facil gerar um QR Code para colocar
informacdes sobre seu produto de modo acessivel e completo, permitindo que numa

simples etiqueta se acessa um URL ou ainda se tenha dados gravados no celular de
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forma imediata para posterior consulta ou mesmo contato como, E-mail, telefone,
endereco, etc. Quando precisamos contextualizar essas mudancgas de forma mais

clara os estudos de Santomé mostram

O mundo dos aparelhos e recursos que esta revolucdo torna
possivel, na medida em que seu manejo se torna, a cada dia
mais simples, e seu custo mais acessivel, penetra com enorme
rapidez em todas as esferas da vida das pessoas. A medida que
vao aparecendo no mercado novas maguinas, dispositivos e
programas e com a difuséo de seu uso, a maneira de viver seus
usuarios sofre grandes transformacdes de maneira continuada.
Originam-se novas formas de acesso a informacdo, de se
relacionar, ver, se comportar, aprender, trabalhar, se divertir,
pensar e ser. (Santomé, 2013, p. 16)

Muito pratico os QR Codes possibilitam a transferéncia de informacgfes para 0s
dispositivos moveis, como por exemplo, contatos da agenda, localizacdes
geograficas, instrucdes de utilizacdo, cardapios e bilhetes eletrdnicos. Demonstra se
também a sua utilizagdo no cotidiano, como: a possibilidade de assistir midias de
diversas naturezas, valores de produtos em revistas, cartdes interativos, permite os
clientes a avaliarem um local por meio de redes sociais, ao simplesmente escanear o
codigo QR Code.

Santomé (2013) destaca que professores e estudants podem aprender as
possibilidades desses recursos, trabalhando com eles por meio de metodologias
didaticas ativas e reflexivas e com muito melhor aproveitamento se alguma forma de
aprendizagem baseada na pesquisa for empregada. Mesmo que 0 ambiente
educacional e os profissionais tornem-se aptos a utilizar este recurso, ainda, ha o
desafio de propiciar o acesso para todos os estudantes, com a consciéncia de que
mesmo a tecnologia estando presente, ndo sao todos que possuem acessibilidade
aos recursos tecnoldégicos.

De acordo com Lemos (2009), com os dispositivos tecnoldgicos méveis que se
articulam as rotinas, € possivel transcender limites de tempo e espago criando assim
novas espacialidades e temporalidades. Com elas, torna-se possivel a criagdo de uma
realidade aumentada (AZUMA, 2001; KIRNER; SISCOUTO, 2007), que integra
elementos fisicos e virtuais, produzindo um ambiente misto com processamento de

informagdes em tempo real, com capacidade comunicacional ilimitada, portanto.
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O ritmo e a intensidade com que essas novas tecnologias incorporam se na
sociedade e motivam as organizacbes para a comportamentos inovadores. A
Educacao € o campo que precisa superar mais desafios para alcancar novas praticas
oferecidas pelas novas tecnologias.

Para Castells

a internet é o tecido de nossas vidas. Se a tecnologia da informacao é
hoje o que a eletricidade foi na era industrial, em nossa época a
internet poderia ser equiparada tanto a uma rede elétrica quanto a um
moto elétrico em razdo de sua capacidade de distribuir a forca da
informacé&o por todo o dominio da atividade humana. (2003, p.7):

Com sua capacidade de criar e distribuir informagéo em tempo real, permeando
varios dominios da atividade humana e interligando varios atores, a internet abriga
redes sociais em torno de interesses especificos, como no caso ora em estudo — o
ensino de Lingua Inglesa.

No que se refere ao ensino de Lingua Inglesa os QR Codes oferecem a
habilidade de economizar tempo, economizar papel e encorajar os estudantes a
pensarem para além do tradicional papel x midia digital Eles podem ajudar e facilitar
a ligacao entre palavras e os mundos digitais.

Na medida em que esse recurso digital assume mais campos é preciso ter a

compreensdo de que

Para assumir essa importancia, o professor precisa evoluir “o0 que
geralmente é dificil porque a educacao ainda é concebida ndo como
geradora de novos saberes mas simplesmente como transmissora de
conhecimentos antigos. O que muitas vezes o professor “passa” para
os alunos € o conhecimento da geragéo anterior, sem se dar conta de
gue o gue caracteriza o ser humano sobre todas as outras espécies é
justamente a capacidade de evoluir. Cada geracado, para garantir a
sobrevivéncia da humanidade, tem a obrigag&o de ir além da geracgéo
anterior. (Leffa, 2017, p. 141)

Segundo Lévy (1999, p. 157), ha trés constatacfes importantes na educacao
atual, assim resumidas:
1. a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no comego de seu

percurso profissional seréo obsoletas no fim de sua carreira;
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2. trabalhar equivale cada vez mais a aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos; 3. o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que ampliam,

exteriorizam e alteram muitas fun¢des cognitivas humanas.

N&o é tarefa facil mostrar como as mudancas da sociedade atual, na medida
em que intensificam e aumentam as relacdes entre as pessoas, podem afetar o ensino

de linguas estrangeiras.

O desafio da animacéo da inteligéncia coletiva sugere que o professor
precisa aprender ndo s6 a trabalhar em equipe, mas também a pensar
coletivamente. Qualquer tarefa de ensino e pesquisa envolve tanto
conhecimento que ninguém é mais capaz de executa-la sozinho;
precisa também da inteligéncia dos outros, envolvendo especialistas
de outras areas de conhecimento. (Leffa, 2017, p. 142)

Nosso objetivo com essas leituras é permitir que o docente assimile as
interacbes permitidas pelo QR Codes para fazer pontes entre os estudantes e o
mundo digital. Trazendo para a comunidade escolar e para o campo de linguas
estrangeiras mais contextos de interagdes sociais. Quando o0s estudantes se engajam
€ possivel direcionar o interesse deles para novos campos do conhecimento
articulados por esta ferramenta digital.

Na constante busca pela versatilidade da aprendizagem, mesmo que essa
ferramenta tenha sido criada com finalidade alheia a educacgéo é importante contribuir
de maneira adaptativa e benéfica da aprendizagem de Lingua Inglesa. E muito
importante incluir a tecnologia nas aulas das escolas publicas, promovendo maior
envolvimento dos estudantes com os objetos de conhecimento Nossas a propostas
de atividades didaticas, voltadas para os QR Codes como ferramentas viaveis para o
professor de utilizar em praticas ludicas e significativas em suas aulas. Neste sentido
destacar competéncias sociais, afetivas e tecnolégicas como elementos basilares
para além da interacdo, mas, também para a compreensao das novas possibilidades
de aprendizagem.

O que se espera € uma inclusao digital realmente verdadeira, sem barreiras e
burocracias. E relevante ressaltar que as tecnologias nas escolas seria um bom ponto
de partida para a pesquisa e para a formacdo de alunos autbnomos, aqueles que
buscam o conhecimento sem precisar entregar-lhes tudo pronto. Moran (2001) diz que
‘a pesquisa € um primeiro passo para entender, comparar, escolher, avaliar,

contextualizar, aplicar de alguma forma”. A escola deve integrar as tecnologias de
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informacdo e comunicacao porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as
esferas da vida social, cabendo-a escola publica, atuar no sentido de compensar as
terriveis desigualdades sociais, regionais, que acesso desigual a estas maquinas esta
gerando. (BELLONI, 2001, p. 10)

Permitir viver mundo em rede. Despertar a consciéncia de que O homem
participa agora de um mundo maior. N&o € parte do continente mas da coletividade
maxima. Deixa de ser brasileiro, nigeriano, europeu ou asiatico para ser habitante do
planeta Terra, como afirma Morin.

Cabe aqui destacar um estudo sobre as possibilidades e potenciais da
educacado, mediadas por ferramentas digitais como os QR Codes, Luckin et.al. (2012)
afirma que as ferramentas digitais podem apoiar o processo de ensino-aprendizagem
com a riqueza de recursos online, que representam grande potencial para professores
e alunos, oferecem novas formas de apresentar informacgdes, contetdo e ideias, de
uma maneira dindmica e interativa, contribuindo no enriquecimento do dialogo.

Kenski (2012) ressalta que o processo histérico da aprendizagem pode ser
compreendido por trés momentos distintos: Aprendizagem Oral, Aprendizagem
Escrita e a atual, a Digital. Em relacdo a Ultima, a autora cita as ferramentas digitais,
que podem ser acessadas em computadores e também por uma diversidade de
dispositivos moveis. Dessa maneira 0 acesso a diversos conteudos, em diferentes
formatos e em diferentes dispositivos abre espaco para novas expectativas de
liberdade, flexibilidade em relacdo ao momento e ao local da pratica, antes
dependente de uma estrutura fixa (Santaella, 2010).

Nosso material pedagdgico proposto tem como objetivo pensar atividades em
gue os estudantes possam, com 0 uso de atividades dirigidas e mediadas pelos QR
Codes, utilizar a inferéncia como base para um pensamento mais critico de seu
processo de letramento digital, na mesma medida em que adquiram novos
conhecimentos relativos ao uso dessa tecnologia.

O proximo capitulo é dirigido a apresentar alternativas para o professor
perceber que além da utilidade do uso da tecnologia versatil oferecida pelos QR
Codes, favorecer novos conhecimentos, proporcionar caminhos que fomentem a
pesquisa em ambientes virtuais mediados por praticas reais. Do mesmo modo,
provocar os professores da rede publica de ensino a em inserirem os smartphones
como ferramentas de pesquisa, informagdo e avaliagdo no processo de ensino-

aprendizagem.
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4. METODOLOGIA

Quanto a natureza, esta pesquisa classifica-se como pesquisa de abordagem
qualitativa, com caracteristicas de pesquisa descritiva e analitica. A pesquisa visa
elaborar o material pedagoégico: QR Codes, Cultura Digital e Lingua Inglesa que traga
para os estudantes das escolas publicas novos olhares para o0 uso criativo e
colaborativo de QR Codes nas aulas de Lingua Inglesa. No material pedagdgico
elaboramos uma atividade introdutdria sobre como criar QR Codes, uma atividade de
“aquecimento, para nivelar os participantes para a realizagao das 10 atividades que
propomos na rota de aprendizagem aos estudantes envolvem tanto momentos de
colaboracdo como de autoria e protagonismo. Por fim, encerramos a rota de
aprendizagem com quatro sugestdes de atividades no campo “Para saber mais”.

Quanto a abordagem do problema, classifica-se como qualitativa porque
procede a analise do material estudado, no caso, 0s usos, técnicos e sociais que 0s
estudantes de escola publica fazem desta ferramenta digital.

O desenvolvimento desta pesquisa contempla duas etapa, a saber: estudo
tedrico nas areas do conhecimento contempladas nos capitulos 1 e 2 ou seja as
analises tedrico-criticas referente aos docentes imigrantes digitais e aos discentes
nativos digitais, A teoria da Atividade, As metodologias ativas em especial o Blended
Learning e o Flipped Classroom; como também a compreensdao tanto do(s)

Letramentos e dos textos multimodais para a elabora¢édo do produto final: o Tutorial

QR.

4.1 Contexto da pesquisa

Destacamos que todo percurso metodolégico teve como motivagao contribuir
de forma tedrica na busca de vivenciar novas pratica para o ensino de Lingua Inglesa
da Educacgéo Bésica contextualizado com letramento digital, em especial mediados
pelas possibilidades pedagodgicas possiveis com as media¢cdes com QR Codes.

Uma vez que este trabalho esta inserido no programa de mestrado profissional
Docéncia para Educacao Basica esperamos poder auxiliar o docente no planejamento
as atividades mediadas pelas ferramentas digitais que despertam o interesse dos

estudantes ao fazerem parte do seu repertorio cultural.
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4.2 Descrevendo o Material Pedagogico

Neste espaco direcionamos nosso olhar para a explicacdo da construcédo do
produto educacional de forma vinculada no processo do Mestrado Profissional em
Docéncia para a Educagéo Basica. Este relato reflexivo apresenta natureza de um
Tutoriall5, em construcdo, que apresenta uma rota de aprendizagem mediada pelo
uso colaborativo e interativo dos QR Codes para ser utilizada como elemento de
mediacao na aprendizagem de Lingua Inglesa, nas escolas publicas.

A Linha de pesquisa “Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo na Educacéo
Basica” além de permitir reflexdes mais amplas sobre as préaticas docentes que
utilizam os recursos tecnolégicos como ferramentas para o ensino e aprendizagem
permite destacar trés grandes desafios: a) partir dos referenciais teéricos para o
planejamento e pesquisa de curriculos, b) produzir um material didatico direcionado
as competéncias e repertérios: econémico, social e cultural dos estudantes e c)
planejar atividades que contribuam os usos das ferramentas digitais para o ensino e
aprendizagem de objetos de conhecimento da Educacédo Bésica.

A participacao no Grupo de Estudos: e Pesquisas sobre Tecnologias, Educacéo
e Curriculo, vinculado ao CNPQ16 trouxe inumeras contribuicbes para que a
elaboracdo do produto educacional em que o desdobramento de teorias permita
reflexdes sobre a docéncia tecnolégica e formativa. Entre os procedimentos, a
pesquisa-ensino buscou se entendimento aqui apresentado para destacar
especificidade do Mestrado Profissional em Docéncia para a Educacdo Basica,
fortalecendo sua identidade como processo formativo de producéo de conhecimento

€ recursos.

4.3 O Tutorial QR Codes, Cultura Digital e Lingua Inglesa

O Material Pedagdgico foi pensado a partir do paradigma tecnoldgico
educacional, em que é preciso compreender que a docéncia vinculada ao uso de
tecnologias digitais como possibilidades de modernizacdo do sistema escolar. A
incorporacao de tecnologias educacionais, na perspectiva da cultura digital. Essa nova

construgdo da linguagem é centrada em um sujeito que consegue reconhecer a

15 No formato PDF com objetivo de ser socializada para os estudantes da Educacao Basica.
16 Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.
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importancia do “outro”, ao mesmo tempo em que constréi seu conhecimento, utiliza
habilidades para entender e utilizar as informagdes adquiridas em uma variedade de
fontes digitais e que assim resulte na multiplicacdo destas habilidades vinculadas ao
conhecimento em rede, indicando a incorporacdo da digitalizacdo da escrita e
virtualizacao do saber.

Com a contribuicdo importantes autores utilizar suas reflexdes para
compreender a cultura digital, as mudancas que ela traz para docéncia e
principalmente contribuir para vincular planejamento e conhecimento como bases
para a multiplicidade de olhares para este contexto educacional.

Neste sentido é vital pensar a escola como base para novos conhecimentos,
gue despertem a alfabetizacéo tecnoldgica para contribuir para a reflexdo critica dos
estudantes a respeito das tecnologias. Utilizar os QR Codes como um ativo
educacional que possa auxiliar os estudantes a um uso mais critico, autbnomo e
social, em que seja possivel ndo somente interagir e compreender mas principalmente
transformar esse conhecimento adquirido com a cultura digital em acdes que
desenvolvam autoria, cidadania e principalmente protagonismo.

Estruturamos o olhar pedagdégico do material para que cada atividade tivesse
quatro partes:

1. A primeira, pré-activity que funciona como um brainstorming!’ para os

conceitos a serem trabalhados durante a atividade.

2. A segunda, Acitivy, com foco em aprendizagens participativas e integradas.

3. A terceira, Post-Activity, experiéncia pratica, dirigidas a fixacdo do tema da

Activity retomando e oferecendo mais autoria, expandindo as reflexdes.
A Ultima parte, Self-Assessment, direcionada a refletir e avaliar como foi a

experiéncia pedagogica.

4.4 Da Teoria para (inov)acao

Utilizacdo do material pedagogico, com uma linguagem dirigida ao estudante

da Educacéo Basica, criando caminhos para que possam apropriar dessa ferramenta

17O brainstorming ou tempestade de ideias, mais que uma técnica de dinamica de grupo, é
uma atividade desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de um

grupo.
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digital e refletir sobre suas contribuicdes para a aprendizagem.Com este material
poder dialogar as tecnologias digitais com o universo do estudante e com isso
possibilitar que a experiéncia seja marcada por travessias em linguagem, tecnologia
e sociedade. A partir das relacbes entre a mediacdo tecnoldgica e a mediacao
pedagdgica experimentar praticas digitais para uma aprendizagem de lingua
estrangeira vinculando a reflexdo metodolégica que permita que possam consolidare
um repertério de referéncias digitais culturais, sociais e cidadas.

Lévy (1999, p.15), “expressa o surgimento de um novo universal, diferente das
formas que vieram antes dele no sentido de que ele se constr6i sobre a
indeterminacdo de um sentido global qualquer”. Com isso a compreenséao de cultura
digital como um agente que modifica a esséncia de conceitos bem esclarecidos por
nossa sociedade. Essa cultura muda estruturalmente a producdo, a circulacao e
aquisicao do conhecimento bem como textos, leitores, autores, leituras.

Leffa (2013, p.24), mostra que € possivel pensar em um material que
contemple essa cultura digital, selecionando os contetudos pelos quais os objetivos
serdo alcancados. Assim como a necessidade destaca por Rojo (2009, p.8), que
busca novas propostas de ensino e aprendizagem que considerem “letramentos
multiplos, ou multiletramentos, abrangendo leitura critica, analise e producédo de textos
multissemidticos em enfoque multicultural”

Neste sentindo refletir o que defende Freire (1996, p. 42) “Ensinar exige
reflexdo critica sobre a pratica” e para tanto € preciso elaborar materiais que tragam
desafios, possibilidades de aprendizagem e experiéncia de interacdo. Para reforcar
as atividades bésicas do individuo séo resultado das atividades praticadas de acordo
com os habitos sociais da cultura em que o individuo se desenvolve. Vygotsky (1978,
p.86)

Por fim, no que se refere a esse uso mais colaborativo e intuitivo dos QR
Codes, Hopkins (2013) e Burns (2016) defendem o seu uso na perspectiva de uma
ferramenta, livre e digitalizavel para enriquecer o aprendizado ao mesmo tempo em

gue se conecta as atividades em sala de aula com a comunidade escolar.
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45.1. Desenho do Produto

O produto é um material pedagdgico chamado Tutorial QR Codes, Cultura
Digital e Lingua Inglesa que busca orientar os estudantes a preparar e utilizar
atividades para uma aprendizagem de Lingua Inglesa mais dinadmica e interativa. O
que se busca com esta inovacdo € poder propiciar aos estudantes da Educacédo
Basica atividades que utilizem a ferramenta QR code em um contexto de
aprendizagem, centrado nos estudantes, em que possam motiva-los a participar de
maneira mais efetiva e prazerosa nas aulas de Lingua Inglesa.

O material pedagdégico traz uma atividade de nivelamento, 10 atividades e
uma de fixacao, todas mediadas por uma ferramenta digital que faz parte do cotidiano
dos estudantes, construindo didlogos com a linguagem, na perspectiva de
letramentos, estratégias que explorem esses recursos. Para um uso nas aulas de
Lingua Inglesa as atividades foram pensadas a partir das 10 competéncias da BNCC:
Conhecimento, Pensamento Critico, Repertorio Cultural, Comunicacdo, Cultura
Digital, Projeto de Vida, Argumentacdo, Autoconhecimento, Empatia e Cidadania.

O material pedagdgico € destinado aos estudantes da Educacédo Basica e as
sugestdes didaticas ndo demandam de grande suporte tecnoldégico. Todas as
experiéncias buscam explorar a potencialidade de aprendizagem digital permita por
essa ferramenta. Para facilitar o acesso ao material pedagdgico sugerimos utilizar o
QR Code abaixo, que sera fixado em locais da unidade escolar para motivar a
curiosidade dos estudantes.

Figura 4 — QR Code para acesso ao Tutorial

Fonte: Adaptado pelo autor no site https://gr.ioi.tw/pt
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4.5.2 Diagnostico Local e Contexto de ensino

Pensar e contribuir para um processo de aprendizagem mais dindmico e com
capacidade de estruturacdo para colocar os participantes de um determinado
momento educacional em conexao, aprendendo e discutindo coletivamente de forma
igualitéria. Usar ferramentas digitais, como os QR Codes, fornecendo-lhes diversas
perspectivas educacionais, podendo assim promover sua aproximacdo a diferentes
culturas, estimular seu pensamento critico, expandir sua visdo de mundo e mediar seu
conhecimento acerca da linguagem. O primeiro desafio neste processo € explorar os
desafios e as oportunidades das tecnologias em educacdo no contexto de escola
publica. Para além das defasagens e desafios acerca da estruturas fisica para o usos
de ferramentas digitais na Educacdo Basica, em particular nas aulas de Lingua

Inglesa.

4.5.3 Publico Alvo

Estudantes da Educacéo Basica das escolas da rede Publica. A escolha desse
publico é referente ao desenvolvimento das competéncias comunicativas de Savignon
(1972): Competéncia gramatical, Competéncia sociolinglistica, Competéncia
discursiva e Competéncia estratégica. Esta faixa etaria também utiliza muito seu
conhecimento prévio, consome diferentes insumos visuais e defende seus
argumentos com muita criatividade e senso critico.

Nossas a¢fes surgem a partir de quatro questdes principais:

1 — Quais sao os conhecimentos e usos que os estudantes da Educacgao
Basica fazem dos QR codes?

2 — Qual é o nivel de letramento digital que possuem?

3 — E possivel utilizar a ferramenta QR code para uma aprendizagem de
Lingua Estrangeira mais eficiente?

4 — A Cultura Digital contribui para o protagonismo do estudante da Educacéo

Béasica?
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Dessa forma, de forma critica e cuidadosa, planejar trés momentos pedagdgicos
para a alteracéo do contexto:

1. Propor um produto que auxilie os alunos do Educacdo Béasica adquirir e
desenvolver atividades de Letramento Digital, na perspectiva da Cultura Digital.

2. Utilizar um material pedagodgico para formagdo em Letramento Digital dos
estudantes da Educacao Basica,

3. Com mediacdo dos QR Codes, criar, utilizar e conhecer novas oportunidades
de aprendizado pratico que contribuam para a aprendizagem de lingua

estrangeira.

4.5.4 Objetivos do Produto

Contribuir para que os estudantes da Educacédo Béasica possam utilizar os QR
codes para criar experiéncias de aprendizagem em Lingua Inglesa.
Para o melhor desenvolvimento deste produto elegemos cinco objetivos
especificos:
1. Aulas em que também tenham vez e voz;
Criar conhecimento utilizando as ferramentas do seu tempo;
Tomar decisbes e compartilhar o controle;

Cooperar, mas também competir de forma colaborativa uns com os outros;

ok~ 0N

Estar conectados com os colegas para expressar e compartilhar suas opinides, na

sala de aula e fora dela.

4.5.5. Metodologia do Produto

Para melhor organizacdo deste trabalho pensamos em quatro momentos. No
primeiro, Pré Activity, com o compartilhamento do QR Code para os participantes com
0 objetivo de trazer a reflexdo tedrica a0 mesmo tempo em que haja espago para
construir coletivamente qual sera os melhores caminhos para que esta experiéncia

possa ser realizada sem comprometer o engajamento de todos.
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Figura 7: Pré-Activity

A. Pre-Activity: Pixabay (Banco de imagem gratuito)

Pixabay.com €& um site internacional para o

compartilhamento, em dominio publico, de fotos, plXQng @

ilustracdes, imagens vetoriais, e cenas de video, de alta
qualidade.

Fonte: adaptado pelo Autor utilizando o site https://www.canva.com/

No segundo, Activity, demonstrar o que podem ser possivel utilizando os QR
Codes. trazendo novas concepcgdes para o uso do celular em sala de aula partindo de
suas possibilidades de mobilidade, tornando-o uma ferramenta poderosa de interacéo
e comunicacdo. Com intuito de potencializar o0 uso deste equipamento como um
recurso pedagdgico que podera trazer melhorias significativas em sala de aula, com

critério e planejamento.

Figura 8: Activity
B. Activity: Banco de Imagens de dominio publico

Clique no link abaixo ou use o QR Code ao lado para acessar o
site
https://pixabay.com/pt/

Agora:

Explore a aba fotos e digite uma categoria do seu interesse.
Agora va na aba compartilhar, copie o link e transforme ele
em QR Code.

Fonte: Adaptado pelo Autor utilizando o site https://www.canva.com/

No terceiro, Post-Activity, com a formagédo das ferramentas presentes no
material pedagdgico, para que possam criar suas proprias experiéncias com
linguagem bem como promover momentos de socializacdo das Praticas de

Linguagem mediadas por QR elaboradas pelos alunos da Educacéo Basica.
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Figura 9: Post-Activity

C. Post-Activity: Pixabay x Shutterstock

Agora assista ao video clicando no link abaixo ou utilizando o
QR Code para entender as diferencas entre o Pixabay e o
Shutterstock

shutterstock

https://abre.ai/cy28
Fonte: Adaptado pelo Autor utilizando o site https://www.canva.com/

Por fim, Self-Assesment, trazer para o estudante a reflexdo sobre caminhos
de renovacdo das praticas pedagdgicas, possibilitando sua transformacdo com o
desenvolvimento da autonomia, autoria e do sentimento de colaboragédo/cooperagao
entre todos os participantes. fomentando e incrementando novas atividades que

despertem em todos o interesse, motivacéo e o sentimento de desafio.

Figura 10: Post-Activity

D. Self-Assesment: Auto Avaliacao

Utilize o QR Code ao lado para fazer sua auto Avaliacdo

Fonte: Adaptado pelo Autor utilizando o site https://www.canva.com/

Dialogar as tecnologias digitais com o universo do estudante e com isso
possibilitar que a experiéncia seja marcada por travessias em linguagem, tecnologia
e sociedade. A partir das relacdes entre a mediacdo tecnoldgica e a mediacao

pedagoOgica experimentar praticas digitais para uma aprendizagem de lingua
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vinculadas a uma reflexdo metodoldgica que estimule os jovens a consolidarem um
repertorio de referéncias culturais e sociais.

A escola tem que pensar de forma dindmica, critica e criativa na importancia da
introducéo e da alfabetizacéo tecnolégica dos educadores, pois ndo podemos ficar a
margem desta nova realidade. (Lisboa, Scheffeller, 2005 p 91)

O ensino a distancia na educacéo basica durante a Pandemia de COVID-19,
tanto no Brasil como no mundo, foi adotado por diversas instituicbes de ensino, que
interromperam suas atividades presenciais para adotar as medidas de ensino
emergencial online, sincrono ou assincrono. Para isso, tornou-se necessario conhecer
essa realidade em que varias estratégias sdo adotadas para enfrentar esta situacao.

E preciso que os professores consigam adequar-se as distintas competéncias
tecnolégicas do “aluno digital”, fluente nas ferramentas tecnoldgicas disponiveis e os
referenciais de que contribuem para maior engajamento com o0s nativos digitais.
Prensky (2012).

Oferecer para ambos os envolvidos no processo de aprendizagem, professor e
estudante, um recurso dinamico e digital, como QR Codes, € permitir repensar a
dindmica das aulas. Também permite ampliar e otimizar o repertério de ferramentas
digitais que fazem parte do cotidiano escolar e fora dele.

A proposta pedagdégica do material € a utilizagdo de um recurso digital que
permite viver na pratica contextos de aprendizagem relacionados a Aprendizagem
Mével. Para os professores € a oportunidade de desafiar os estudantes a um uso da
tecnologia mais interativo, autoral e colaborativo. Lidar com essas ferramentas é
explorar novas percepcdes de aprendizagem, compartilhando suas producdes,
apresentando sugestfes e principalmente emitindo opinides em relacdo a producéo
do outro.

O olhar pedagdgico para o uso dos QR Codes auxilia tanto na exposicdo como
na explicacdo dos conteudos, de forma interativa e multimodal. Essa percepc¢ao
contribuem para equilibrar beneficios e desafios nesse processo. Essas acdes
buscam promover uma mudanca estrutural nas aulas, pensando na criagdo de um
ambiente digital e colaborativo, em conjunto com as ferramentas digitais que a escola
e a comunidade escolar possuem, para a validagcao de a¢cdes que validem uma cultura

essencialmente digital e coletiva.
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5. ANALISE: FEEDBACK TUTORIAL QR CODES

E importante observar que para compreender a aprendizagem com ferramentas
digitais é necessario entender que ela ndo depende da tecnologia para acontecer,
mas que um olhar mais integral sobre ela faz toda a diferenca. O material pedagogico
serve como uma referéncia ou até mesmo insights!®. Para que a aprendizagem
mediada por QR Codes funcione, deve-se ter um bom planejamento das atividades e
preparacao do professor em relacdo ao uso dessa ferramenta digital, para que as
tentativas de aprendizagem colaborativa no grupo acontecam de forma efetiva.

De acordo com Leite et al (2005, p.5) € preciso que o professor tenha preparo
para saber lidar com as diferentes situacdes que podem surgir. Ao atuar como um
mediador, ele deve utilizar toda a sua experiéncia como orientador de trabalhos em
grupo, para realmente acrescentar ao curso e ao trabalho em conjunto.

Outro que merece um olhar diferencial no uso do material pedagogico €&
promover a cultura do feedback!®, ndo somente como ferramenta pedagogica, mas,
principalmente por ser uma agao que engaja 0s participantes com o sentimento de
pertencimento, como ato de comunicacao, correcdo e motivacao.

Neste capitulo buscamos apresentar os resultados obtidos nos questionarios,
preenchidos por meio do Google Formulérios, pelos professores da rede Publica de
Educacao da cidade de Trés Lagoas, Mato Grosso do Sul.

Para melhor anélise dos dados e compreenséo do uso dessa ferramenta digital
o questionario foi divido em 5 partes: a parte |, voltada ao Perfil Profissional; a parte |

voltada ao isolamento social; a parte lll, referente aos recursos digitais; a parte 1V,

18 Insight, no contexto educacional expande a cabeca, pensamento. Também abre um novo
caminho de raciocinio, destrava um problema. Mas, insight também pode ser compreendido
como um sentimento. Sabe quando vocé quer achar uma palavra e ela esta na ponta da sua
lingua? Quando vocé finalmente lembra, vocé tem uma mistura de felicidade e empolgacéo
com “sim, Obvio, é isso!”. Esse €& exatamente o sentimento de um insight.
https://www.dicio.com.br/insight/

19 E uma forma de avaliar e opinar sobre a realizagdo de uma tarefa, por exemplo. Assim,
nao foca apenas no resultado, mas no desempenho, aprofundando a anélise da acao
para que, quando for repetida ou em oportunidades semelhantes, as licbes recebidas
possam ser utilizadas para uma performance diferente e melhor.
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sobre o0 uso pedagogico de QR Codes e a parte V, referente a avaliagdo do material

pedagdgico.

5.1. Perfil Profissional

O Publico alvo deste estudo é composto por 10 professores da Rede Publica
de Ensino, que responderam 10 questdes relacionadas ao seu perfil profissional. A

seguir sera apresentado o gréafico referente ao sexo dos participantes.

Grafico 1. Sexo.

1. Qual & o seu sexo?

10 respostas

@ Masculing;
@ Feminina;
@ Prefiro ndo dizer.

Fonte: Google Forms, (2021).

O grafico seguinte é referente a faixa etéria dos participantes.

Gréfico 2. Faixa Etéaria
2.Vocé poderia nos dizer qual a sua faixa etaria?

10 respostas

@ =até 24 anos;

@ de 25 3 20 anos;
0 de 30 a 39 anos;
@ d= 40 3 49 anos;
@ d=50a59;

@ Prefiro ndo dizer.

Fonte: Google Forms, (2021).
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O gréfico 3 mostra a cor / raca declarada pelos participantes.

Gréfico 3. Cor / Raca

3. Qual a sua cor ouraga?

10 respostas

@ Branca;

@ Freta;

@ Parda;

@ Amarzlg;

@ Indigena;

@ M3o quero declarar.

Fonte: Google Forms, (2021).

No gréafico 4 podemos perceber em qual tipo de instituicdo os professores

obtiveram o diploma de Nivel Superior.

Grafico 4. Formacao em Nivel Superior
4, Indigue em que tipo de Instituicdo vocé obteve seu diploma de Nivel Superior.

10 respostas

@ Mo conclui o Mivel Superior;
@ Frivada;

@ Publica Estadual;

@ Publica Federal;

@ MNio se aplica a nenhuma das
aliernativas.

Fonte: Google Forms, (2021).

O préximo gréfico é direcionado a fungdo dos profissionais na area Educacional
€ como o0 maior percentual é representado por professores das séries finais do Ensino
Fundamental.
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Gréfico 5. Funcéao na area Educacional

5. Qual a sua fungdo na area Educacional?

10 respostas

Professor(a) de Educacio
Infantil;

Professar(a) de Ensino
Fundamental | {anos iniciais);

Professar(a) de Ensing
Fundamental Il (anos finais);

Professor{a) do Ensino Médio;

N3o se aplica nenhuma das
alternativas;

Fonte: Google Forms, (2021).

No grafico 6 é possivel perceber o equilibrio em relagdo ao tempo de docéncia dos

professores

Gréfico 6. Anos de trabalho como professor

6. Ha quantos anos vocé trabalha como professor(a)?

10 respostas

@ meu primeire ano;
® -5 anos;

@ 5-10 anos;

@ 10-15 anos;

@ 15-20 anos;

@ Mais de 20 anos;

@ N3o se aplica nenhuma das
alternativas.

Fonte: Google Forms, (2021).

Os graficos 7, 8, 9 e 10, tém como objetivo analisar o tempo de trabalho na
escola, no ano turma, a carga horaria e a quantidade de escolas em que o professor
trabalha. Estes dados permitem finalizar esse primeiro olhar referente ao perfil
profissional dos professores.



Grafico 7. Anos de docéncia na escola

7. Ha guantos anos vocé trabalha como professor(a) nesta escola?

10 respostas

@ Meu primeiro ano;
@ 1-5 anos;

O 5-10 anos;

@ 10-15 anos;

@ 15-20 anos;

@ Mais de 20 anos;

@ Mo se aplica nenhuma das
alternativas.

Fonte: Google Forms, (2021).

Grafico 8. Anos de docéncia na turma/ ano

8. Ha quantos anos vocé ministra aulas para o ano/turma em que
vocé se encontra neste momento?

10 respostas

@ Meu primeiro ano;
@ 1-5 anos;

& 5-10 anos;

& 10-15 anos;

@ 15-20 anos;

@ Mais de 20 anos;

@ Mio se aplica nenhuma das
alternativas.

Fonte: Google Forms, (2021).

Gréfico 9. Carga horéaria semanal
2. Na sua Escola, gual & (ou era) a sua carga horaria semanal?

10 respostas

@ Menos de 20 horas;
@ 20 horas;

@ 20 3 39 horas;

& 40 horas;

@ MNio se aplica nenhuma das
alternativas.

Fonte: Google Forms, (2021).
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Grafico 10. Numeros de escola em que o docente trabalha

10. Em quantas escolas vocé trabalha?

10 respostas

@ Apenas nesta escols;
@ Em 2 escolas;

Em 3 escolas;
@ Em 4 ou mais escolas;

@ Mo se aplica nenhuma das
alternativas.

Fonte: Google Forms, (2021).
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Os gréficos acima contribuem para a compreenséao da natureza do trabalho dos

docentes. E da condi¢cdes de compreender como esses fatores influenciam na pratica

docente e sdo importantes para articular com as proximas etapas do formulario.

5.2 Isolamento Social

Neste bloco buscamos evidenciar os desafios do ensino e aprendizagem

durante a pandemia, bem como destacar os impactos negativos relacionados ao

manejo futuro em situagbes semelhantes. Evidenciar os autocuidados praticados

pelos professores, bem como os desafios pessoais que a pandemia trouxe para toda

a populacdo, eles ainda precisam lidar com as barreiras da falta de suporte,

sobrecarga de trabalho e problemas de acesso as tecnologias.

Grafico 11. Rotina de ensino

1. Comao ficou sua rotina de ensino, apods implantagdo das medidas de isolamento social
relacionadas & pandemia da COVID-197 *

10 respostas

@ Passei a trabalhar em Home Office;

@ Trabalnei durants algum tempo (dias/
semanas) em Home Office;

Caontinuei com a minha rotina de
trabalho habitual (n&o houve mudang..

@ Fui afastado, contra a minha vontade,
por tempo indeterminadao;

@ Fui afastado durante algum tempo, m...
@ Figuei impossibilitado de trabalhar, co...
@ Nao se aplica nenhuma das Alternativ_.

Fonte: Google Forms, (2021).



Gréfico 12. Nivel de estresse causado pelo Isolamento social

2.Emuma escala de 1a 5, em que 1 equivale a nenhum e 5 a insuportavel, gual o nivel de
estresse gue o isolamento social esta causando & sua saude e bem estar.

10 respostas

@ Menhum;

@ Pouco;

@ Suportavel;
@ Nuito;

@ Insuportavel

Fonte: Google Forms, (2021).

Grafico 13. Opinido referente ao formato de aula remota

3. Em seu ponto de vista, o formato de aula remota que o foi proposto, gera conexao entre o
aluno e a escola?

10 respostas

® S5im
® Nio

Fonte: Google Forms, (2021).

Gréfico 14. Interacdo com os estudantes.

4. Em sua opinido a interagdo com as professoras e professores através de video, dudio e
plantdo, apoiou emocionalments o estudante neste periodo de isolamento social?

10 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Google Forms, (2021).
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A modalidade de trabalho Home Office (grafico 11), trouxe para os docentes
um nivel de stresse em sua maioria das vezes muito elevado ou insuportavel (gréfico
12).

No grafico 13 é possivel perceber que conexdo entre o aluno e a escola que
ficou bem defasada e que no grafico 14 o uso de ferramentas digitais como videos e
audios e até mesmo plantdes de davida ndo serviram de suporte emocional para 0s
estudantes durante este periodo. Adaptar as aulas presenciais para 0 modo remoto

emergencial causou angustia em muitos professores (Alves et al., 2020).

Quadro 3. Desafios para a docéncia

Qual foi 0 maior desafio que a pandemia trouxe para a docéncia?
v' O trabalho com tecnologia envolvendo aplicativos de Ensino (Classroom,
Formularios google), video-aulas (Google, Meet, Zoom) e uso de
Smartphones e Notebooks
Interacdo com os alunos
Defasagem escolar
Trabalhar sem apoio pedagdgico, sem treinamento tecnolégico e sem horario
fixo. Ter minha casa, meu aparelho celular e minha vida invadidos
Falta de recursos para alunos
Digitalizacéo
Letramento digital tanto por parte dos alunos quanto para alguns professores
Encontrar ferramentas para criar aulas online

AN

AN NI NN

Fonte: Adpatado pelo Autor do Google Forms, (2021).

Ao analisar as respostas do quadro acima € possivel notar que durante a
pandemia, os professores se reafirmaram como referéncias para a comunidade
escolar, em especial seus alunos. Também foi possivel compreender as barreiras para
sua atuacao profissional: desde a remuneracao baixa, passando por déficits materiais
nas escolas, até as cargas elevadas de trabalho, sendo que muitas vezes enfrentam
outras jornadas de trabalho para complementacdo de renda ou para atender tarefas
domeésticas. Outro desafio € enfrentar uma formacéao deficitaria, especialmente no que
tange o uso de tecnologias de informacg&o e comunicacéo aplicadas a educacao, tdo

relevantes neste periodo de pandemia.
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5.3. Recursos Digitais

Através da resposta ao graficos 15 e 16 foi possivel perceber que todos os
participantes tém acesso a internet com banda larga com fibra oOtica e que em sua
maioria é de qualidade Excelente ou muito boa.

Grafico 15. Acesso a internet
1. Qual a sua forma de acesso & internet?

10 respostas

@ Nio tenho acesso & internet;

@ Utilizo o acesso via 3G ou 4G com
limitagdo de dados;

O Utilizo 0 acesso via 3G ou 4G com
dados ilimitados;

@ Utilizo internet via radio;
@ Utilizo internet por banda larga cabeada;

@ Utilizo internet por banda larga com fibra
otica:

Fonte: Google Forms, (2021).

Grafico 16. Qualidade do acesso a internet

2. Como vocé avalia a qualidade da internet que vocé utiliza atualmente?
MNa escala a seguir, 1 & péssima e 5 € muito boa.

10 respostas

@ Péssima;

@ Ruim;

O Razoavel:
@ Boz:

& Muito boa.

Fonte: Google Forms, (2021).

O grafico 17 destaca que os principais dispositivos de acesso utilizados pelos
professores sao o Notebook e o Smartphone, e sdo muito mais do que mediadores do

ensino, trabalhando com as ferramentas disponiveis nesse novo formato de ensino.
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Grafico 17. Principal dispositivo de acesso a internet

3. Qual o principal dispositivo de acesso a internet vocé utiliza?

10 respostas

Desktop (Computador de Mesa);
Motebook; 9 (50%)

Tablet;

Smariphone.

Fonte: Google Forms, (2021).

No grafico 18 e no grafico 19 o local principal de acesso a internet, antes da
pandemia e no periodo do isolamento social, € a casa casa profissionais de educacéo.
Cabe aqui pontuar que muitos docentes, assim como a maioria das familias
brasileiras, ainda enfrentam outros desafios como ter que cuidar de sua familia, dividir
computadores e/ou materiais com outros membros dentro de casa, sendo que, muitas

vezes, ndo ha um local adequado para ministrar as videoaulas.

Gréfico 18. Principal dispositivo de acesso a internet antes da pandemia

4, Qual o local principal de acesso a internet ANTES do isolamento social?

10 respostas

Escala;

Universidade;

Casa,

Casa de amigos ou parentes;

Locais e redes publicas.

Fonte: Google Forms, (2021).
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Grafico 19. Principal dispositivo de acesso a internet durante da pandemia

5. Qual o local principal de acesso & internet NO PERIODO do isclamento social?

Escola; .1 (10%)

Universidade; |—0(0%)

Casa de amigos ou parentes; (0 (0%)

10 respostas

Locais e redes plblicas. |0 (0%)

0 2 4 i} 3 10

Fonte: Google Forms, (2021

No gréfico 20 é possivel notar que a maior parte dos professores tém interesse

em introduzir ferramentas digitais nos seus processos de ensino aprendizagem.

Gréfico 20. Interesse em produzir ferramentas digitais

6. Qual o seu interesse em introduzir ferramentas digitais no seu processo ensino
aprendizagem?

10 respostas

@ MEo tenho interesss;

@ Tenho interesse;

& Tenho interesse, mas nao tenho
condigdes tecnicas;

@ Tenho interesse, mas NAC conhego as
condigbes de adaptagdo dos meus al. .

@ Tenho interesse e sei que meus aluncs
podem se adaptar;

@ Tenho interesse, mas minha discipling
nac & adaptavel a0 contexto digital.

Fonte: Google Forms, (2021

No grafico 21 é possivel compreender que o uso de Formularios do Google
aliado ao uso de videos sédo as ferramentas mais utilizadas pelos professores.



89

Gréfico 21. Recursos digitais utilizados em sala de aula

7. Marque as opgdes que se aplicam & sua realidade em sala de aula:

10 respostas

Meus alunos conseguem
acompanhar as afividades que. ..
Eu utilizo a funcicnalidade de
chat no WhatsApp para as ativi_
Eu utilizo a funcicnalidade de
guestionario do Google Formul....
Eu utilizo a funcicnalidade de
materiais complementares impr...
Eu utilizo a funcicnalidade de
videos para as atividades de e
N3o se aplica nenhuma das
alternativas.

& (60%)

Fonte: Google Forms, (2021)

Com o grafico 22 é possivel notar que as ferramentas digitais mais utilizadas
pelos professores séo os aplicativos como Telegram/WhatsApp/Viber e

Quizzes/Games. Em virtude da sua facilidade de utilizacdo em contexto educacional.

Gréfico 22. Ferramentas digitais

8. Que ferramentas/atividades digitais ja utilizou ou utiliza com os seus aluno(a)s para o
ensino e aprendizagem 7 (pode ser marcada mais de uma opgéo)

10 respostas

Cuizes/Games;
MNetflixMoutube/Streaming;

AVA (Ambiente Virlual de Apre_
Facebook/InstagramiTwitter;
MConf da RNP/Google Mest,
TelegramMWhatsappMiber,

Mo se aplica nenhuma das alt... 1(10%)

0 2 4 B 8
Fonte: Google Forms, (2021)

No que se refere ao processo de formacéo dos professores participa de forma

regular ou frequente e se mostra interessada em conhecer esses cursos.
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Gréfico 23. Participacdo em cursos Online

9. Ja participei elou participo sempre gue possivel de cursos online/MOOCS
(Curso Online Aberto Massivo), webinars efou conferéncias virtuais.

10 respostas

@ Esta & uma area nova que ainda ndo
considerel participar;

@ Ainda ndo conhego, mas estou muito
interessadola);

@ Participei em formagdo online uma ou
duas vezes;

@ Paricipo frequentemeante de varios
cursos de formacio onling,

@ Farticipo ativaments, inclusive dando...
@ Mo se aplica nenhuma das alternativ...

Fonte: Google Forms, (2021)

Por fim, o grafico 24 mostra a necessidade da escola promover integracdo de
tecnologias de ensino de forma satisfatéria ou plena. Nessa reflexdo escola
desempenha um papel vital para a oferta eficiente de formac&do continuada que
precisa, cada vez mais, estar aliada a tecnologia, promovendo novos contextos de

ensino-aprendizagem.

Gréfico 24. Integracdo com tecnologias no ensino

10. No seu entendimento, a(s) escolals) em que vocé leciona promove(m)
a integracdo de tecnologias digitais no ensino?

10 respostas

@ MN3o promove;

@ Promove pouco;

@ Promove, mas precisa melharar;
@ Fromove de forma satisfataria;
@ Fromove plenamente.

Fonte: Google Forms, (2021)
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Incorporar na prética docentes recursos digitais na perspectiva da
aprendizagem atrativa ndo é tarefa facil e demanda esforgos coletivos. Quando o

professor planeja o uso dessas ferramentas ele tem que ter em mente que

E preciso estar atento, porém, a um ponto: a presenca da tecnologia
nao é garantia de aprendizagem. Nao bastam laptops a disposi¢éo na
sala, por exemplo, se eles s6 sdo usados para jogos - esses aplicativos
certamente chamam a atencdo da meninada, mas poucos
proporcionam desafios e reflexdes sobre a leitura e a escrita
(SANTOMAURO, 2013).

E preciso um olhar coletivo (professores, alunos, gestdo, familia e sociedade)
e principalmente pedagdgico na busca de um uso de ferramentas digitais no cotidiano
escolar. Se houver articulagdo entre a escola que temos e a escola que buscamos
sera possivel trazer ao “tradicional” novos elementos para aprendizagens mais
interativas e atrativas. E transcender o maior desafio de uso de material pedagdgico
descrito por Silva (2000, p. 86)

O professor terd que saber que ndo se trata de hipostasiar o novo
paradigma, mas toma-lo em recursdao com o tradicional, ou seja, tera
que saber que, de fato, ha “uma mudancga nos protocolos e processos
de leitura”, mas que o livro de papel em seu paradigma linear,
sequencial, ndo pode ser invalidado. Em suma, a distin¢cdo € oportuna,
a separagao nao

Se 0 professor conseguir mobilizar meios para que os estudantes consigam
despertar e compartilhar saberes mediados pelas ferramentas digitais a aula nao
ficara limitada somente ao espaco fisico da escola. Para que isso ocorra € vital
fomentar processos que facam as relacbes de aprendizagem entre professor-aluno
refletir nas reais contribuicbes do uso de ferramentas digitais. Com o auxilio das
leituras de Kenski (2003), Rojo (2003), Leffa (2007), Dionisio (2008), Prensky (2010)
e Coscarelli (2016), foi possivel refletir as contribuicbes pedagdgicas permitidas pelas
ferramentas digitais em uso colaborativo, buscando contextos de letramentos digitais

mais prazerosos e colaborativos.
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5.4. Uso Pedagdgico de QR Codes

Estes graficos a seguir servem de parametros para contemplar a visdo
pedagdgica dos QR Codes como uma ferramenta, ou meio flexivel, reconfigurando a
cultura escolar, exigindo assim sua reconfiguracdo e nesse processo pedagogico
construir uma cultura pedagogica mais autdbnoma, criativa e com identidade propria.
Logo, o professor € o responsavel por consolidar essas mudancas no cotidiano

escolar.

Grafico 25. Uso de Tecnologias digitais em sala de aula.

1. Quanto ao uso de tecnologias digitais em sala de aula.

10 respostas

@ Nio uso, ou raramente uso, tecnologias
digitais na auls;

@ Fago uma utilizagao basica do
equipamento disponivel, como quadro. ..
lUJso uma variedade de recursos e
ferramentas digitais no meu processo. ..

@ Uso ferramentas digitais para melhorar
sistematicaments o ensing;

@ Uso ferramentas digitais para
implementar estratégias pedagdgicas. ..

Fonte: Google Forms, (2021)

Os graficos 26 e 27 destacam que o uso dos QR Codes € bem frequente e que
ele é essencialmente voltado ao Entretimento e ao Social, deixando o Educacional e
o Profissional como menos prioritarios. E percebemos que o uso deles no contexto
escolar € uma oportunidade para discutir novos contextos de ferramentas digitais,
trazendo mais autoria em busca de autonomia para observar essas ferramentas e a
partir delas adquirir novos conhecimentos. Cabe aqui ressaltar que s6 essa mediacao
ndo serd capaz de resolver as defasagens de aprendizagem na Educacgéo Bésica,

mas explorar o seu potencial criativo e autoral € algo valido.
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Gréfico 26. Uso de QR Codes.

2.Vocé ja utilizou QR Codes?

10 respostas

@ Sim
@ MNio

Fonte: Google Forms, (2021)

Grafico 27. Contexto do uso de QR Codes.

3. Em qual contexto vocé ja utilizou QR Codes?

10 respostas

Educagdo; 2 (20%)
Entretenimento; 3(30%)
Profizsional; 2 (20%)
Social: 3(30%)
Mao se apllcg nenhumg das 3 (30%)
alternativas anteriores.
0 1 2 3

Fonte: Google Forms, (2021)

O gréafico 28 revela que todos os professores participantes nunca utilizaram QR
Codes em atividades pedagodgicas. Nao conseguiram ainda se apropria do uso dessa
ferramenta em seu fazer pedagdgico para trabalhar diferentes linguagens e géneros
textuais e diversas areas do conhecimento. Com ela o professor pode adequar seu
planejamento e sua metodologia, tornando o processo de ensino e aprendizagem

muito mais atrativo, dinamico, interativo e significativo para ele e para seus alunos.
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Gréfico 28. Uso de QR Codes para mediar interacdes pedagdgicas.

4. Ja utilizou QR Codes para mediar alguma interagao nas suas atividades pedagogicas?

10 respostas

@ Nio
@ Sim

Fonte: Google Forms, (2021)

Por fim, o gréfico 29, reforca que mesmo ndo que nao tenham ainda utilizado
QR Codes em suas atividades pedagogicas os professores conseguem reconhecer o
seu potencial pedagdgico para promover a cultura maker, o letramento digital e até
mesmo o atendimento educacional especializado e o pensamento critico. Para tanto,
o professor articulando toda a comunidade escolar, precisa promover o habito de
inserir a tecnologia em seu fazer cotidiano, para que dessa forma se desenvolva uma
pratica mais tecnoldgica e compativel com as necessidades de aprendizagem com o

aluno do século XXI.

Gréfico 30. Experiéncias mediadas por QR Codes.

5. Voceé acredita que os QR Codes podem promover & mediar qual tipo de experiéncia
pedagogicas?

10 respostas

Letramento Digital

Atendimento Educacional
Especializado - AEE

Protagonismo

Pensamento Critico

Culiura Maker (aprender a fazer,

farendo) 5 (50%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: Google Forms, (2021)
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5.5. Avaliagéo do Tutorial

Neste ultimo através da leitura e andlise dos graficos buscaremos refletir o uso
do material pedagdgico como ferramenta digital que ndo toma o seu lugar dentro do
processo de aprendizagem, mas sim o coloca em outro patamar diante da dindmica
do ambiente escolar, atuando como mediador da interagdo entre estudantes,
tecnologia, e conhecimento; e promovendo experiéncias pedagogicas mais ageis,

dinamicas, criticas e autbnomas.

Grafico 30. QR Codes podem promover aprendizagem?

1. Apos conhecer o Tutorial voce acredita que o uso de QR Codes

10 respostas PTOmMove a aprendizagem?

@ Nio promove;

@ Promove pouco;

© Promove, mas precisa melhorar,
@ FPromove de forma satisfatoria;
@ Promove plenamente.

Fonte: Google Forms, (2021)

Grafico 31. Linguagem contida no material pedagdégico.

2. Como vocé avalia a linguagem contida no tutorial?

10 respostas

\m.

@ D= compreensao facil;
@ D= compreensdo razodvel;
@ De compreensao dificil.

Fonte: Google Forms, (2021)
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Grafico 32. Abertura das escolas ao uso de QR Codes.

3. Vocé acredita gue a(s) escolals) em gue vocé atua estéo
abertas a este tipo de ferramenta digital?

10 respog*~-

@ Sim
@ Nio

Fonte: Google Forms, (2021)

No gréfico 30 podemos visualizar que a recepc¢ao ao uso dos QR Codes como
ferramentas digitais que promovem a aprendizagem é muito satisfatoria. No gréafico
31 os participantes responderam que a linguagem contida no material pedagogico foi
70% de compreensao facil e 30% de compreensao razoavel. Esses indicios mostram
a importancia de elaborar conteidos que sejam claros em seus objetivos e que
promovam habilidades como a inferéncia para constru¢cdo de maior autonomia nesse
processo formativo. No grafico 32, é possivel perceber que apenas 50% das escolas
esté aberto a este tipo de ferramenta digital. Nessa sondagem fica a reflexdo de quais
seriam os fatores que impedem maior uso desses recursos.

Os gréficos 33 e 34 apresentam as respostas de abertura ao uso dos QR Codes
dos Professores e Estudantes, notamos que o interesse de ambos € evidente em
recursos como QR Codes.

Gréfico 33. Abertura dos professores ao uso de QR Codes.

4. Qual a percentual de abertura para o uso de QR Codes que vocé acredita que os
professores da(s) escolals) em gue vocé trabalha possuem?

10 respostas

\ 0% @ Menos de 10%;

20% @& 11-25%;
26-49%:

@ 50%;

@ 51-T4%:

@ 75-89%:

@ Mais de 90%.

Fonte: Google Forms, (2021)
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Grafico 34. Abertura dos estudantes ao uso de QR Codes.

5. Qual a percentual de abertura para o uso de QR Codes que
vocé acredita que os estudantes da(s) escola(s) em gue vocé possuem?

10 respostas

@ Wenos de 109%;
@ 11-25%;

0 26-49%:

@ 50%;

@ 51-74%:;

@ 76-29%:

@ Wais de 90%.

Fonte: Google Forms, (2021)

No gréafico 35 os maiores desafios encontrados em relagdo ao uso dos QR
Codes no cotidiano escolar sao respectivamente: Formacéo em ferramentas digitas;
Estrurura (equipamentos/acesso a internet) e resisténcia ao novo. Com isso € possivel
analisar caminhos para os usos pedagoégicos/educacionais de dessa ferramenta
digital. Explorar e idealizar estratégias pedagdgicas que integrem uma variedade
olhares pedagodgicos para o uso de QR Codes visando seu potencial no processo de

ensino-aprendizagem!

35. Desafios para o uso de QR Codes.

&. Margue a opgao gue corresponde ac maior desafio que vocé considera em relagao ao uso
de QR Codes no cotidiano escolar.

10 respostas

Estrutura (equipamentos / acesso
a internst);

Tempo para elaborar as
atividades pedagogicas;

Formagdo em ferramantas

A (80%
digitais; ( )

Resisténcia ao novo;

1] 2 4 G 8

Fonte: Google Forms, (2021)
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36. Possibilidades Pedagdgicas.

7. Marque a opgao que corresponde a possibilidade pedagogica com o uso de QR Codes no
cotidiano escolar.

10 respostas
Letramento Digital 6 (60%)
Autonomia 6 (60%)
Frotagonismo 5 (50%)
Pensameanto Critico 5 (50%)
0 1 2 3 4 5 i

Fonte: Google Forms, (2021)

No grafico acima podemos notar que 0s elementos que mais estao
relacionados com as possibilidades pedagdgicas permitidas pelo uso de QR Codes
no cotidiano escolar sdo consequentemente o Letramento Digital e a Autonomia.
Podemos afirmar que ambos modificam consideravelmente o modo como as pessoas
adquirem conhecimento e se comunicam com as outras pessoas todos os dias. Seu
uso pedagogico fomenta novos contextos de aprendizagem mais dindmica e interativa
(Hopkins, 2013).

37. Atividade mais facil de realizar

8. Qual atividade vocé considera mais facil de realizar?

10 respostas

@ Aprendsndo 3 Aprender

@ Cn=: Uma imagem vale mais do que. ..
@ Two: A multilinguagem dos videos

@ Three: Music is Lifel

@ Five: QUIZ

@ Six PODCAST

@ Seven: Powtoon

@ Eight: Drive and Listen

12W

Fonte: Google Forms, (2021)
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No gréafico 37, a atividade mais facil de realizar foi a que promovia a mediacéo
de QR Codes com Quizes, um importante elemento para o processo de ensino e
aprendizagem em metodologias ativas, além de promoverem o pensamento critico,
inserem professores e estudantes em um ambiente tecnolégico educacional,
significativo e proveitoso, e que propicia consideravelmente a interagdo social. Tanto
0s QR Codes como os Quizes como ferramentas pedagdgicas, podem auxiliar no
processo de composi¢cao do aprendizado. Por outro lado, cabe ressaltar que Demo
(2008, p.134) afirma que “temos que cuidar do professor, pois todas as mudancas s
entram bem na escola se entrarem pelo professor, ele € a figura fundamental . Nao
h& como substituir o professor. Ele é a tecnologia das tecnologias, e deve se portar
como tal”.

Com o grafico 38 podemos notar que as atividades consideradas mais dificeis
de realizar pelos participantes foram respectivamente a Nine, referente a criacdo de
um poster interativo multimidia e a Ten, tudo Junto e misturado, que promove 0 uso
da ferramenta Padlet para a elaboracdo de um quadro interativo. ldentificar essas
dificuldades é relevante para revelar quais pontos necessitam de abordagens em

sentido de mediar atividades que tragam maior efetividade e fixagao ao tema proposto.

39. Atividade mais dificil de realizar

9. Qual atividade vocé considera mais dificil de realizar?

10 respostas @ Aprendendo a Aprender

OCne: Uma imagem vale mais do que
Two: A multiinguagem dos videos

@ Three: Music is Life!
A @ Five: QUIZ
® Six: PODCAST
: @ Seven: Powtoon
@ Eight: Drive and Listen
@ Nine: Multimedia Interactive Poster

@ Ten - Tudo junfo e misturado: Padiet
@ Para saber mais....

Fonte: Google Forms, (2021)

No quadro abaixo temos o espaco dedicado as sugestdes dos participantes.
Todos estes aspectos, contribuem para a colaboragédo e constru¢cdo de um material
de suporte de aprendizagem mais efetivo, além de permitir um feedback exato dos

professores e pensar em novos olhares pedagdégicos para os QR Codes.



100

Quadro 4. Sugestdes

Dicas e SugestBes em relacdo ao material pedagogico

¢ Muito interessante, gostaria de atividades voltadas para inclusdo, alunos surdos e
autistas

e Capacitar os professores para essa realidade

o Excelente trabalho e de suma importancia para o engrandecimento das defasagens
ocorridas pés pandemia e agregador em novos conceitos

e Sem dicas. Preciso estudar sobre QR-Code para recomendar algo

e Que o material possa ser divulgado nas escolas para socializacdo no uso
pedagodgico de QR Codes

¢ O tutorial esta claro como deve ser. Bem explicado e simples de entender

Fonte: Adaptado pelo autor a partir do Google Forms, (2021)

Abrir espago para o profissional da educagéo refletir seu processo de formagéo
€ dar o primeiro passo enquanto mediador do conhecimento e gestor de novas
ferramentas digitais no contexto pedagogico. Também revela a importancia de estar
capacitado e apto a utilizar QR Codes como ferramenta inovadora e interativa, de
modo que consiga extrair o0 maximo de seus aprendizes e que ofereca contextos de
letramento digital, em situacdes de aprendizagem mais dinamicas e interativas.
(Hopkins, 2013)

Os resultados dos gréaficos obtidos mostram que a aplicacdo da ferramenta
digital QR Code pode de muita valia para o desenvolvimento tanto de professores
guanto dos estudantes. Nos professores, nota-se uma mudanca de comportamento
pedagdgico, de atitude, na busca de atualizacdo. Por outro lado, aos estudantes,
oportuniza-os terem uma nova forma de aprender, podendo explorar novos caminhos
para o saber. Também afirmamos que as aulas ganham uma caracteristica bem
peculiar, pois tornam-se mais ludicas, interativas e dinamicas, 0 que permite aos
estudantes maior facilidade de aprendizagem. Outro destaque, € que o QR Codes
oportuniza os estudantes a o desenvolvimento da criatividade, pois possibilita aos
estudantes criar QR Codes que podem ser utilizados por outros colegas, motivando-

0s a estarem sempre buscando conhecimento, construindo e reconstruindo conceitos.



101

CONSIDERACOES FINAIS

Apos estas reflexdes sobre, por um lado a problematica do uso pedagdgico dos
QR Codes no contexto educativo da Educacéo Bésica e por outro, pensar o0 processo
de investigacao e contribuir com a criagdo de uma ferramenta tecnologica adaptavel
para docentes promoverem aos alunos experiéncias de Cultura Digital e
aprendizagem de Lingua Inglesa, vamos agora apresentar nossas conclusées.

Devido ao contexto da Pandemia ndo possivel aplicar de forma prética o
produto educacional, mesmo assim € importante promover situacdes em que 0s
professores possam pensar em novos modelos tecnoldgicos de ensino-aprendizagem
gue atendam as demandas dos nativos digitais que nao assimilam de forma positiva
modelos tradicionais de aprendizagem.

A primeira grande concluséo é o evidente esforco empreendido no sentido de
implementar e generalizar o acesso as ferramentas digitais com a finalidade de,
através dos pilares de conhecimento — aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a viver em comum e aprender a ser: promover uma aprendizagem flexivel
ao longo da vida; permitir o desenvolvimento da autonomia, responsabilidade,
criatividade, espirito critico e iniciativa do aluno através da utilizacdo e fomentar as
praticas tecnoldgicas no cotidiano escolar. O Centro de Inovacao para a Educacao
Brasileira (CIEB) defende um curriculo de tecnologia e Computagcdo em que 0 eixo da
Cultura Digital remete as relacdes humanas fortemente mediadas por tecnologias
aproximando de outros conceitos como a cibercultura e revolucao digital. Neste
contexto a vivéncia tecnoldgica necessita de reconhecimento de diferentes midias
envolvidas. A formacdao tecnoldgica de professores para compreensdo da importancia
de sua alfabetizacao tecnoldgica e como resultado a inspiracdo para aplicar praticas
gue ajudem a desenvolver nos alunos competéncias e habilidades relacionadas a
tecnologia em sua vida.

Muito mais do que momentos de reflexdo e observacdo € muito importante
verificar que € possivel utilizar recursos tecnoldgicos nas aulas de Lingua Inglesa de
forma divertida e contextualizada com suas competéncias. No destaque a aplicagédo
de QR Codes no cotidiano escolar insere estudantes e professores no ambiente

tecnoldgico, pela interacéo dos professores e estudantes com computadores e tablets,



102

deixando-os cada vez mais proximos da realidade da atual “sociedade do
conhecimento”.

O caréacter experimental deste trabalho ressalta que ainda existem caminhos
para novas conclusfes. Ainda é necessario novos olhares investigativos para que esta
ferramenta digital se torne um eficiente recurso de apoio ao pedagogico.

Com o avanco de novas tecnologias e consequentemente novas ferramentas
digitais, ainda existem muitos desafios que tornam o uso desses recursos limitados
nas escolas da rede publica de ensino. Com a pandemia a falta de laboratorios de
informatica moveis nas escolas, laboratérios com equipamentos defasados e
principalmente 0 acesso a internet ainda ser um pouco limitado em questdo de
velocidade de navegacdo sdo contextos que trazem muitas barreiras para que os
professores possam utilizar novas ferramentas com os estudantes.

Em atmosfera de concluséo final, este estudo, permitiu identificar e analisar
problemas na implementacdo e integracdo das ferramentas digitais na Educacao
Basica. Nosso foco durante este percurso metodoldgico foi voltado para a reflexdo da
formacdo de professores e duas perspectivas. Na primeira, em que medida a
qualidade da formacdo de professores em ferramentas digitais corresponde as
expectativas dos alunos? E na segunda, serdo os professores capazes de as
ferramentas digitais, como QR Codes, como instrumentos educativos com ilimitadas
possibilidades?

O ambito deste trabalho ndo nos permite indicar solucbes rapidas, nem
respostas concretas sobre as dificuldades do uso de ferramentas digitais na Educacao
Béasica, mas abre a possibilidade de uma nova linha de investigacao acerca de uma
ferramenta digital que deixa a aula mais interessante e interativa.

Por fim, esperados que este trabalho possa mostrar caminhos para que a
incluséo de ferramentas digitais como QR Codes, possam ser o elemento de formacao
da cultura digital, no contexto de aulas de Lingua Inglesa, e que possa despertar 0
interesse dos alunos pelo componente curricular que esta sendo estudada,
consequentemente, nosso desejo € que haja uma interacdo maior entre os alunos,
aumentando assim o espaco colaborativo entre eles, colaborando para que o
processo de ensino e aprendizagem com o uso de ferramentas digitais possa indicar
indicios de que é possivel criar processos de ensino e aprendizagem mais

colaborativos e efetivos.
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Primeiros passos: do conceito a pratica

Este tutorial foi produzido no contexto da pesquisa de mestrado "QR Codes na
Educacao Escolar : Possibilidades de Aprendizagem na Lingua Inglesa em Tempos de
Cultura Digital", desenvolvida no Mestrado Profissional em Docéncia para a Educacao
Basica, na Faculdades de Ciéncias da Unesp Bauru.

Foi pensado a partir da importancia e a urgéncia de prepararmos os estudantes de
escolas publicas para uma relacao rica e fortalecedora com a Cultura Digital e a lingua
inglesa.

Nosso objetivo é discutir o uso de QR Codes, contextualizando com os elementos que
fazem parte da Cultura Digital para mostrar abordagens metodologicas bem como
alguns modelos de atividades, suas funcionalidades, e reflexdes sobre suas
possibilidades para o aprimoramento das praticas de ensino e aprendizagem em lingua
inglesa

Trata-se de um conjunto organizado e didatico de conceitos e exemplos para apoiar
VOCEé na missao de utilizar os QR Codes como oportunidades de aprendizagem e aceitar
os desafios trazidos pelas uso de novas tecnologias.

O tempo é agora. Utilize esse material pratico, repleto de dicas e exemplos para
ajuda-lo a incorporar a cultura digital em seu cotidiano - seja na area de Linguagens,
Matematica, Ciéncias Humanas ou Ciéncias da Natureza.

Boa jornada!

Fabiano da Silva Araujo Thais Cristina Rodrigues Tezani
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Boas Vindas e Impactos da pandemia da COVID-19 na escola

Estimados estudantes!

Sejam bem-vindos(as) ao Tutorial: QR Codes, Cultura Digital e Lingua Inglesa feito
especialmente para vocés que fazem parte da Educacao Basica!

Este € um roteiro de sugestfes pedagogicas que esta estruturado em 10 atividades com
abordagens variadas, mas que apresentam uma mesma tematica em comum: o uso de
QR Codes para compreender as dimensdes da cultura digital nas aulas de lingua inglesa.

Buscamos oferecer um suporte, bem como desencadear uma série de reflexdes acerca
do tema no contexto atual em que estamos vivendo.

Em marcgo de 2020, a pandemia de COVID-19 trouxe desafios e dilemas que afetaram e
tem afetado milhares de pessoas em diversos ambitos de suas vidas. Mesmo antes da
Pandemia da COVID-19 o mundo ja enfrentava o desafio de garantir a educacao como
um direito universal.

A Pandemia infelizmmente se apresentou como um fator que ampliou as disparidades
econdmicas e sociais que impactam a educacao, especialmente em paises em
desenvolvimento.

O ensino a distancia na educacao basica durante a Pandemia de COVID-19, tanto no
Brasil como no mundo, foi adotado por diversas instituicbes de ensino, que
interromperam suas atividades presenciais para adotar as medidas de ensino
emergencial online, sincrono ou assincrono. Para isso, tornou-se necessario conhecer
essa realidade em que varias estrategias sao adotadas para enfrentar esta situacao.

O fechamento das escolas foi uma das estratégias utilizadas como forma de evitar que
criancas e adolescentes se tornassem vetores de contaminac¢ao para seus familiares.
Assim, de modo inesperado, toda comunidade escolar viu-se obrigada a reorganizar seu
modo de ensino e aprendizagem.

A importancia destes letramentos para os dias de hoje esta ganhando contornos
essenciais nos meios educacionais, e 0s principais atores deste processo - professores,
alunos, gestores e familias - nao poderiam ficar de fora.

Esperamos que aproveitem este material: leiam os materiais disponiveis, pesquisem 0s
recursos, facam as atividades de fixacdao, busquem materiais complementares, caso for

necessario, e reflitam sobre o que estudaram.

Bons estudos e maos a obra!



Falando sobre

QR Codes

E um Cédigo de resposta rapida. Esse é o nome completo
do QR Code (Quick Response Code). Embora esteja sendo
mais notado — e adotado — apenas agora, ele ja tem 25
anos: foi criado em 1994 pela Denso-Wave (uma empresa do
Grupo Toyota), no Japao.

Cultura Digital

Remete as relagcbes humanas fortemente mediadas por
tecnologias e comunicacdes por meio digital, aproximando-
se de outros conceitos como sociedade da informacao,
Cibercultura e revolucao digital. Nesse contexto, a
compreensdao de textos narrativos, sejam verbais ou nao
verbais, requer analise e interpretacdao das informacgdes
recebidas, bem como reconhecimento dos diferentes tipos
de midias envolvidas.

Lingua Inglesa

Parte-se do pressuposto de que a formacao é concebida nas
praticas sociais do mundo digital — no qual saber a lingua
inglesa potencializa as possibilidades de participacao e
circulaggo —, que aproximam e entrelacam diferentes
linguagens (verbal, visual, corporal, audiovisual), em um
continuo processo de significacao contextualizado, dialégico
e ideologico, como descrita no documento oficial. O inglés é
visto ndo apenas como lingua estrangeira ou do outro, mas
um bem cultural mundial que pode ser incorporado de
variadas formas, para usos diversos, por falantes
multilingues a expressarem suas multiplas culturas.
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Ferramentas para criar QR Codes

Para utilizar esses codigo de modo a tornar as aulas interativas e divertidas, é necessario
baixar no celular do professor e no dos alunos aplicativos de leitura de QR Codes criados
em sites especificos. Existem opc¢des gratuitas disponiveis para ambas as ferramentas.

Existem diversas maneiras de criar QR Codes.
Indicamos abaixo a sugestao de 4 ferramentas dirigidas para a criacao.

1.QR Code Generator

Basta inserir seu texto, seu URL, um SMS ou informacdes de
contato vCard. O codigo QR sera gerado automaticamente
conforme vocé digita. Basta clicar no botdao “Download” para
obter a imagem do cddigo QR criada (a imagem esta disponivel
como grafico vetorial EPS ou SVG, bem como em formato de
grafico raster PNG, GIF ou JPEG de alta resolucao). Vocé tambem
pode incorporar o codigo QR diretamente no seu proprio site e
usa-lo, basta dar uma olhada no codigo oferecido pelo botao
embed “Incorporar”.

2.Generador de Codigo QR Code

Vocé pode escolher entre Website, vCard, Texto, Email, SMS,
Twitter, WiFi e Bitcoin. No entanto, estes QR Codes gratuitos nao
sao editaveis nem rastreaveis. Preencha os campos com todas as
informacdes necessarias. Insira um link, um texto, dados de
contato ou qualquer outra informacdao. Em seguida, selecione
"Criar QR Code".

3.Gerador de codigo QR

Muito intuitivo e pratico, basta apenas colar o endereco e o
proprio programa gera automaticamente o codigo. Ideal para
guem nao possui conhecimentos avancados em ferramentas

https://gr.ioi.tw/pt/

4.E-Lemento
Permite incluir diversos tipos de contelddo em seu QR Code como E 1 E

websites, textos e perfis de redes sociais. Também possibilita o - -
download de seu QR Code nos formatos PNG e até mesmo no
formato vetorial e oferece o acompanhamento da performance
dos seus QR Codes.

http://www.e-lemento.com



Learning to Learn

A. Pre-Activity: First steps...

Proposta, na década de 80, por Howard Gardner, psicélogo e E
pesquisador da Universidade Norte Americana de Harvard, nos
Estados Unidos, a teoria das inteligéncias multiplas, sustenta
que cada individuo possui diversos tipos de inteligéncia ou
dom, que também sao produtos de processos mentais.

Use seu celular para ver a tabela ou clique no link:

https://abre.ai/cyZB

B. Activity: Teste das Multiplas Inteligencias

Clique no link abaixo ou use o QR Code ao lado para fazer o
teste das "Multiplas Inteligéncias"

https://abre.ai/cyZG

Depois que marcar as respostas, clique em:

Barras - para ver a sua pontuacgao
Pizza - para ver o grafico do seu teste e
Explicagles - para ver mais detalhes sobre cada inteligéncia.

C. Post-Activity: Ideas for Using QR Codes in the classroom

O video ao lado demonstra diversos usos para os QR Codes
no contexto da Educacao. Assista e comente com os colegas
guais foram as suas impressoes sobre as possibilidades desta
ferramenta digital no cotidano escolar e em especial no que
se refere a aprendizagem de lingua Inglesa.

D. Self-Assesment: Auto Avaliacao

Utilize o QR Code ao lado para fazer sua auto Avaliacao



https://abre.ai/cyZG

Activity - One: Uma imagem vale mais do que mil palavras

Objetivos:
e Conhecer mais sobre banco de imagens gratuitos.
e Utilizar QR Codes como atalho para exibir as imagens desses bancos

A. Pre-Activity: Pixabay (Banco de imagem gratuito)

Pixabay.com é um site internacional para o

compartilhamento, em dominio publico, de fotos, plXQbQLJ @

ilustracfes, imagens vetoriais, e cenas de video, de alta
qualidade.

B. Activity: Banco de Imagens de dominio publico

Clique no link abaixo ou use o0 QR Code ao lado para acessar o
site
https://pixabay.com/pt/

Agora:

Explore a aba fotos e digite uma categoria do seu interesse.
Agora va na aba compartilhar, copie o link e transforme ele
em QR Code.

C. Post-Activity: Pixabay x Shutterstock

Agora assista ao video clicando no link abaixo ou utilizando o
QR Code para entender as diferencas entre o Pixabay e o
Shutterstock

shutterstrck

https://abre.ai/cy28

D. Self-Assesment: Auto Avaliacao

Utilize o QR Code ao lado para fazer sua auto Avaliacao



https://abre.ai/cyZG

Activity - Two: A multilinguagem dos videos

Objetivos:
e Conhecer mais sobre o Youtube.
e Utilizar QR Codes como atalho para exibir as videos.

A. Pre-Activity: Youtube (Compartilhamento de videos)

YouTube € um site de compartilhamento de videos enviados
£ YouTube

pelos usuarios através da internet. O termo vem do Inglés
“you" que significa “vocé” e "tube” que significa “tubo” ou
“canal’, mas € usado na giria para designar “televisao”.
Portanto, o significado do termo “youtube” poderia ser “vocé
transmite” ou “canal feito por vocé”.

B. Activity: Vimeo
Uma outra opg¢ao para assistir e compartilhar videos gratis é a

plataforma VIMEO
Clique no link abaixo ou use o0 QR Code ao lado para acessar o

site @
I

https://vimeo.com/watch

C. Post-Activity: It's your turn
Assista o clipe utilizando o QR Code ao lado.

Agora escolha um video de sua preferéncia e compartilhe ele
utilizando um QR Code.
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https://abre.ai/cyZG

Activity - Three: Art Attack
Objetivos:

e Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producao artistico-
cultural.

e Utilizar QR Codes como atalho para socializar informacdes obtidas nelas.

A. Pre-Activity: Exploring A Gallery of Art

Utilize o QR Code ao lado para conhecer o site da The

National Gallery of art.

Entre na Aba Collections e depois va em Artists e explore as

obras de arte disponiveis
https://www.nga.gov/collection/artists.html

B. Activity: Criando um cubo de arte

Clique no link abaixo ou use o QR Code ao lado para acessar o
site

https://www.firstpalette.com/craft/paper-dice.html
Agora escolha seis obras de arte e transforme-as em QR
Codes.
Depois siga o roteiro e monte o seu dado e cole nele os QR
CODES que voce criou.
Socialize o0 seu dado com as pessoas e veja a reacao delas.

C. Post-Activity: O que é Arte?

Agora assista ao video clicando no link abaixo ou
utilizando o QR Code para refletir sobre o conceito de
Arte.

https://youtu.be/7PFOY9KWoXY

D. Self-Assesment: Auto Avaliacao

Utilize o QR Code ao lado para registrar sua auto Avaliacao



https://youtu.be/7PFoY9KWoXY
https://www.firstpalette.com/craft/paper-dice.html
https://www.nga.gov/collection/artists.html

Activity - Three: Music is Life!
Objetivos:
e Valorizar e fruir experiéncias com musica
e Utilizar QR Codes como meio de mostrar clipes musicais para praticar lingua inglesa.

A. Pre-Activity: Don't Worry, Be Happy O teodn

Vocé pode aprender inglés diretamente usando videoclipes yrL¥rirk = —
como aulas de inglés. i%[.ih :
Existem varios sites viciantes que transformam videoclipes .ﬂ-;_ '+£.I;i
em inglés em ferramentas de aprendizado de idiomas. :1'_'" -
Isso significa que vocé consegue melhorar sua compreensao -
auditiva, vocabulario, pronuncia e mais, tudo enquanto canta
e danca suas musicas favoritas.

Parece divertido?

B. Activity: Praticando no Lyricstraining

Clique no link abaixo ou use o QR Code ao lado para
acessar o site

https://lyricstraining.com/en/
Agora escolha uma musica e escolha o nivel
begginer Intermediate Advanced ou Expert.
Divirta-se

C. Post-Activity: Multimedia English

Quer praticar mais?
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo
https://multimedia-english.com/

D. Self-Assesment: Auto Avaliacao

Utilize o QR Code ao lado para registrar sua auto Avaliacao


https://lyricstraining.com/en/
https://multimedia-english.com/

Activity - Five: QUIZ

Objetivos:
e Valorizar e fruir a ludicidade utilizando quizzes.
e Utilizar QR Codes como meio aprendizagem divertida e interativa.

A. Pre-Activity: Quizizz

O Quizizz € um software que permite usar e criar “Quizes”

para jogar em sala de aula ou como trabalho de casa.

Que tal conhecer um pouco mais sobre Quiz

Clique no link abaixo ou

use o QR Code ao lado para acessar o site iy
https://quizizz.com/ Quizizz

B. Activity: Praticando no Quizlet

Clique no link abaixo ou use o QR Code ao lado para
acessar o site

Quizlet

https://quizlet.com/pt-br

C. Post-Activity: Que tal criar um Quiz?

Quer praticar mais?
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo

4

Ridd!

https://www.riddle.com/
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https://quizizz.com/
https://lyricstraining.com/en/
https://www.riddle.com/

Activity - Six: PODCAST

Objetivos:
e Conhecer e criar Podcasts.
e Utilizar QR Codes para divulgar os podcasts preferidos.

A. Pre-Activity: O que € um Podcast?

Podcast € um conteudo em audio, disponibilizado atraves
de um arquivo ou streaming, que conta com a vantagem
de ser escutado sob demanda, quando o usuario desejar.
Pode ser ouvido em diversos dispositivos, 0 que ajudou na
sua popularizagcao, e costuma abordar um assunto

especifico para construir uma audiéncia fiel. EE

B. Activity: Planejando um Podcast

O podcast € uma tendéncia para 0os proximos

anos. Vocé conhece essa midia? 'ﬂ“ﬂ“Q“ﬂ'l\" :
|

Clique no link abaixo ou no QR Code ao lado
para saber o que € e como criar um desde a PODCAST
escolha do tema até a divulgacao.

https://youtu.be/rRPU42zctCg

C. Post-Activity: Mao na massal!

Quer praticar mais?
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo

W Anchor.

by Spotify
https://anchor.fm/
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https://www.riddle.com/
https://youtu.be/rRPU42zctCg

Activity - Seven: Powtoon

Objetivos:
e Conhecer e criar videos animados.
e Utilizar QR Codes para divulgar os videos produzidos.

A. Pre-Activity: Como utilizar o Powtoon?

O PowToon é uma ferramenta que permite a criacao de
videos animados. Vamos conhecer um pouco mais desse
recurso?

Vocé pode utilizar o link abaixo ou o0 QR Code ao lado.

https://youtu.be/Dau kN9gixc

B. Activity: Tutorial para fazer videos animados
O podcast € uma tendéncia para os proximos anos. Vocé

conhece essa midia?
Cligue no link abaixo ou no QR Code ao lado para saber o que é
e como criar um desde a escolha do tema ate a divulgacao.

https://inovaeh.sead.ufscar.br/wp-
content/uploads/2019/04/Tutorial-PowToon.pdf

C. Post-Activity: Libere sua criatividade

Vamos praticar mais?
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo

& powToON

https://www.powtoon.com/

The Visua

Communatian
Platform
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https://www.riddle.com/
https://youtu.be/Dau_kN9gixc
https://inovaeh.sead.ufscar.br/wp-content/uploads/2019/04/Tutorial-PowToon.pdf

Activity - Eight: Drive and Listen

Objetivos:
e Conhecer mais sobre cidades do mundo.
e Utilizar QR Codes para divulgar videos sobre essas cidades.

A. Pre-Activity: Em qual pais esta essa cidade?

inteiro? Aceita o desafio?
Vocé pode utilizar o link abaixo ou 0 QR Code ao lado.

https://youtu.be/Dau kN9gixc

B. Activity: Drive and Listen

Ha mais de um ano a pandemia do coronavirus alterou a rotina
de toda populacdo mundial. Uma das formas de evitar a
contaminacao é ficar em casa, em isolamento.

O Drive & Listen permite que vocé dirija em um passeio virtual
por mais de 30 cidades em todo o mundo, alem de ouvir as
radios locais e o barulho da rua em tempo real.

https://driveandlisten.herokuapp.com

C. Post-Activity: All Around the World

Vamos praticar mais? Clique em Learn e escolha a regiao
do mundo que vocé gostaria de explorar.
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo

N&Au/ RUND s WOR|

https://www.allaroundthisworld.com/
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https://www.allaroundthisworld.com/
https://olhardigital.com.br/editorias/coronavirus/
https://olhardigital.com.br/tag/isolamento-social/
https://olhardigital.com.br/tag/isolamento-social/
https://olhardigital.com.br/tag/radio/
https://driveandlisten.herokuapp.com/
https://youtu.be/Dau_kN9gixc

Activity - Nine: Multimedia Interactive Poster

Objetivos:
e Conhecer mais sobre como fazer infograficos.
e Utilizar QR Codes para divulgar os infograficos produzidos.

A. Pre-Activity: O que € um infografico?

“Infografia ou infograficos sao um tipo de representacao visual
grafica, que ajuda a apresentar dados e explicar questdes
complexas, conduzindo a uma melhor compreensao.
Podemos encontra-los em manuais técnicos, educativos ou
cientificos”. Observe um exemplo no link abaixo ou no QR
Code ao lado

https://abre.ai/cDOr

B. Activity: BeFunky

O BeFunky é um dos melhores criadores de infograficos. Ele
oferece diversos templates prontos. Basta vocé escolher e
alterar o texto de acordo com seu conteudo. Vocé pode
personalizar o texto, cores e layout de tudo. E bem fAcil.

O KY

https://driveandlisten.herokuapp.com

C. Post-Activity: Liberando a Criatividade

Vamos praticar mais? Vocé consegue criar infograficos
personalizados sem demandar muito esfor¢o. Sao mais de
100 layouts prontos, todos feitos por profissionais. Basta vocé
alterar o texto e colocar as informacdes que vocé necessita.
Utilize o QR Code ao lado ou o link abaixo

(™) VENNGAGE

https://venngage.com/
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Activity Ten - Tudo junto e misturado: Padlet

Objetivos:
e Conhecer mais sobre como fazer quadros virtuais.
e Utilizar QR Codes para divulgar os quadros virtuais produzidos.

A. Pre-Activity: Memoria de elefante
O quadro virtual € uma ferramenta util para organizar sua

rotina. Um exemplo bem simples é o Evernote. Utilize o link
abaixo ou o0 QR Code ao lado para conhecer um pouco mais

https://www.evernote.com/

B. Activity: Vamos criar um Padlet?

O Padlet € uma ferramenta que permite criar quadros virtuais
para organizar a rotina de trabalho, estudos ou de projetos
pessoais. E possivel utilizar modelos de mural, tela, lista, grade,
conversa, mapa e linha do tempo.

b

padlet

C. Post-Activity: Uma reflexao sobre a tecnologia

Steve Cutts € um ilustrador e animador inglés que, embora ja
tenha trabalhado para grandes empresas como Coca-Cola,
Sony, Toyota, Reebok, e PlayStation, € reconhecido por
algumas das animacdes de curta duracdao que produziu,
algumas delas criticando as grandes empresas. Assista ao
curta clicando no link abaixo ou utilizando QR Code ao lado.

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

https://youtu.be/VASywEUgFd8
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https://youtu.be/VASywEuqFd8
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https://www.evernote.com/

Para saber mais...

1.Usando a criatividade:
Five Reasons | Love Using QR Codes in My Classroom

Entre no link abaixo ou utilize 0 QR Code ao lado e veja as cinco razdes apresentadas
para o uso dos QR codes e reflita sobre o que essa ferramenta digital é capaz de
modificar nas aulas de lingua inglesa

https://www.edutopia.org/blog/using-qr-codes-in-classroom-monica-burns

2. Deu ruim:
QR Codes Falil

Entre no link abaixo ou utilize o QR Code e Entre no site Mashable e observe 10
maneiras em que os QR Codes foram utilizados e nao tiveram o resultado esperado.

https://mashable.com/2012/03/04/funniest-gr-code-fail/
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https://www.edutopia.org/blog/using-qr-codes-in-classroom-monica-burns
https://mashable.com/2012/03/04/funniest-qr-code-fail/

Para saber mais...

3.Jornal QR:
Maneira interativa de divulgar noticias

Entre no link abaixo ou utilize o QR Code ao lado e veja como os QR Codes podem ser
utilizados para socializar informacodes

https://g1.globo.com/globonews/jornal-globonews-edicao-das-10/video/conteudo-
da-globonews-esta-agora-em-qr-code-8078647.ghtml

4. Treasure Hunt:
Caca ao tesouro utilizando QR Codes

Cligue no link abaixo ou utilize o QR Code Entre no site Classtools e utilize 0 QR Code

Treasure Hunt Generator para criar uma divertida caca ao tesouro utilizando QR
Codes.

https://www.classtools.net/QR/



https://g1.globo.com/globonews/jornal-globonews-edicao-das-10/video/conteudo-da-globonews-esta-agora-em-qr-code-8078647.ghtml
https://www.classtools.net/QR/

QR Codes and Humor

What ic the point of those stupid
QR codes? They rarely direct you
to anything useful or important.

Okay well... that.. was...
you've made your point.

Www.Mmrlovensteincom
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Um mundo novo para descobrir

Fscanear algo e algo acontecer é abrir novos caminhos.

Ser transportado de uma imagem para uma pagina, video,
musica animacao, voucher, codigo de desconto, dentre
tantos outras interacdes possiveis.

Fsperamos que estas 10 desafios propostos neste
material contribua para trazer o mundo Online e digital
para o mundo offline baseado na impressao. E em parceria
Dossam ampliar os recursos para uma aprendizagem de
ingua inglesa mais interativa e dinamica.

Que esta cartilha possa ter envolvido sua atencao na

busca de uma aprendizagem mais divertida, interativa,
colaborativa e muito dinamica.
Se iSso resultar em uma compreensao mais ampla de como
0s QR Codes funcionam e guais 0S seus Usos No contexto
de aprendizagem mais significativa e compativel com as
competéncias necessarias para o novo milénio.

Que estes quadrados preto e branco possam apresentar
Novos caminhos e ideias fortalecendo a proposta de um
trabalho com tecnologia desafiador e excitante.

Vocé agora tem uma chave para um novo mundo.

Falta escolher quais portas deseja abrir.

https://youtu.be/nKlu9yen5nc



https://youtu.be/nKIu9yen5nc

