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RESUMO

O Ensino Médio com Intermediacdo Tecnolbégica- EMITec, programa estruturante da
Secretaria da Educacdo do Estado da Bahia, constitui-se em uma alternativa
pedagdgica para atender a jovens e adultos que prioritariamente, moram em
localidades distantes ou de dificil acesso em relacdo a centros educacionais onde
ndo ha oferta do ensino médio. Apesar de todo aparato tecnoldgico do programa
EMITec, a relacdo de interatividade professor e aluno restringe-se as mensagens
enviadas pelo mediador através do chat no transcorrer da aula. A participacéo
ocorre apenas durante a transmissdo, ndo havendo nenhum desdobramento e
possibilidade de contato digital extraclasse entre docentes e discentes A presente
pesquisa objetiva conhecer o perfil tecnoldgico dos alunos do referido programa,
investigando como 0os mesmos se apropriam de artefatos tecnoldgicos no seu
cotidiano, com o intuito de elaborar uma proposta pedagdgica pautada metodologias
ativas, utilizando objetos digitais de aprendizagem que possibilite a aprendizagem
colaborativa e contextualizada, a partir do uso destes artefatos. No contexto da
educacdo, com a disseminacdo das tecnologias digitais, novas ferramentas
educacionais passam a ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem dentro
e fora das salas de aulas. Dessa forma, os modelos educacionais adotados pelas
instituicbes de ensino, perpassam pelo uso de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacgao (TIC), seja no ensino presencial seja no ensino intermediado por
tecnologias, o0 que possibilita que o discente seja um sujeito ativo no processo de
construcdo do conhecimento. Para a realizacdo desta pesquisa de natureza
qualitativa Inicialmente foram realizadas discussdes tedricas sobre Educacdo
(FREIRE, PIAGET, ZABALA), TIC na educacgéao
(BURNHAM,JENKINS,LEVY),autonomia tecnoldgica (KENSKI,MOORE, MORAN),
artefatos tecnolégicos na educacdo (MORAN,PINHEIRO), objetos digitais de
aprendizagem (HARMAN,TAROUCO,WILEY) e metodologias ativas(BERBEL,
KAUFMANN,NOVAK). O recurso utilizado como intervencdo pedagdgica foi o estudo
de caso, com a coleta de dados em campo se utilizando de instrumentos de analise
documental e questionario. Os dados de investigacdo sobre 0 uso e a apropriacao
de artefatos tecnolégicos pelos discentes, foram coletados através de um
guestionario conciso aplicado na amostra de 102 discentes das 22 e 32 séries da
localidade de Baixio, em Esplanada, com a presenca do pesquisador. Este
instrumento de investigacdo permitiu realizar um levantamento estatistico em
relacdo aos artefatos mais utilizados pelos discentes. Diante dos resultados, é
possivel perceber que os alunos que integram o corpo discente do EMITec, fazem
uso de artefatos tecnologicos diversos, tanto modveis quanto fixos, seja para
desenvolvimento de pesquisas e de outras atividades educacionais, seja para gravar
videos, utilizar redes sociais para expor vivéncias pessoais e/ou educacionais de
forma espontanea. A anélise dos dados coletados bem como a contribuicdo da base
tedrica escolhida possibilitou a articulagcdo destes objetos tecnologicos com a
elaboracdo de propostas pedagogicas pautadas em objetos digitais de
aprendizagem, contribuindo, desta forma, com o processo de ensino aprendizagem
colaborativa dentro do referido programa.

Palavras-chave: Artefato tecnoldgico. Objetos Digitais. Metodologia ativa. Colaboracao.



ABSTRACT

Secondary Education with Technological Intermediation - EMITec, a structuring
program of the State of Bahia's Education Secretariat, is a pedagogical alternative to
attend to youngsters and adults who primarily live in distant or hard-to-reach places
in relation to educational centers where there is no offer of high school. In spite of all
the technological apparatus of the EMITec program, the interactivity between teacher
and student is restricted to the messages sent by the mediator through the chat
during the class. The present research aims to know the technological profile of the
students of the mentioned program, investigating how they appropriated
technological artifacts in their daily life, with the possibility of digital contact extraclass
between teachers and students. the purpose of elaborating a pedagogical proposal
based on active methodologies, using digital learning objects that enables
collaborative and contextualized learning, based on the use of these artifacts. In the
context of education, with the dissemination of digital technologies, new educational
tools are used in the teaching and learning process inside and outside the classroom.
Thus, the educational models adopted by educational institutions are based on the
use of Information and Communication Technologies (ICT), both in face-to-face
teaching and in technology-mediated teaching, which enables the student to be an
active subject in the construction process of knowledge. The theoretical discussions
on Education (FREIRE, PIAGET, ZABALA), ICT in education (BURNHAM, JENKINS,
LEVY), technological autonomy (KENSKI, MOORE, MORAN), technological artifacts
in education , PINHEIRO), digital learning objects (HARMAN, TAROUCO, WILEY)
and active methodologies (BERBEL, KAUFMANN, NOVAK). The resource used as
pedagogical intervention was the case study, with the data collection in the field if
using document analysis and questionnaire instruments. The research data on the
use and appropriation of technological artifacts by students were collected through a
concise questionnaire applied to the sample of 102 students from the 2nd and 3rd
grades of the town of Baixio, in Esplanada, with the presence of the researcher. This
research instrument allowed to carry out a statistical survey in relation to the artifacts
most used by the students. In view of the results, it is possible to see that the
students that integrate the student body of EMITec, make use of diverse
technological artifacts, both mobile and fixed, or to develop researches and other
educational activities, or to record videos, to use social networks to expose personal
and / or educational experiences spontaneously. The analysis of the collected data
as well as the contribution of the theoretical basis chosen allowed the articulation of
these technological objects with the elaboration of pedagogical proposals based on
digital learning objects, thus contributing to the collaborative learning teaching
process within the said program.

Keywords: Technological artifact. Digital Objects. Active methodology. collaboration



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1- Plataforma de COMUNICACOES ...........uuuuiiiieeeeieiiiiiei e e e e e e e e e e e e eeeanes 20
Figura 2- ENSINO SOD MeIda..........uuuiiiiiieieieeeiiie e e e e e eenanes 56
Figura 3- Colégio Estadual Celina Saraiva. Baixio-Esplanada/BA ..............c............ 63
Figura 4- Sala de aula EMITec-Baixio/Esplanada/BA .............ccccccciiiiiiiiiiiinicininns 63
Figura 5- Etapas com as etapas da metodologia ...............ceeeeiieeeiiiiiiiiiiiii e, 84
Figura 6- Esquema do planejamento da etapa prévia.........cccooeeeeevveeeiviiiiiiieeeeeeeennnns 85
Figura 7- Esquema com a escolha dos ODA............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 87
Figura 8- Esquema da apresentacdo do ambiente tecnoldgico...........cccceeeeeeeernnnnns 88
Figura 9- Esquema sobre as tarefas de leitura e Warm-up ...........ccooevvvvieiiiieeeeennnnnns 90
Figura 10- Esquema sobre a analise das expostas dos eXerciCioS...........cceceeveeennns 90
Figura 11- Esquema sobre a elaboragdo da aula..................eeveviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 91
Figura 12- Esquema sobre a execugao da aula presencial............ccccvvveveeviniininnnnne 95
Figura 13- Imagem da Homepage pedagogico-Biologia Ativa............ccccceeeveeeeeennnnns 95
Figura 14- Slide da aula sobre sistema Cardiovascular ..............cccevvvvvviiiiieeeeeeeennnns 97
Figura 15- Slide com a orientacdo sobre 0 Bingo ecolOgiCO............coevuvviiiieeeeeennnns 97
Figura 16- Slide com a resolu¢@o do Bingo eColOgiCo............eevvieeeeiiiiiiiiiiiiieeaaeaeans 98
Figura 17- Imagens de slides da aula...............ccooooiiiiiiiiiiiiiiii e 99
Figura 18- Orientacao para utilizacdo do recurso Coracdo 4D..........ccccceeeevieeeeennnnnns 99
Figura 19- Imagem do video sobre sistema Cardiovascular ..............cccuvveeeeeeeennnns 97
Figura 20- Questéo objetiva-Momento ENEM .............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 100
Figura 21- Slide sobre a fisiologia do sistema Cardiovascular ....................cceeeeens 101

Figura 22- Slide sobre a fisiologia do coracdo em 4D .........cccccoeeeviviiiiiiiiiieeeeeeeeenns 101



LISTA DE QUADROS E TABELAS

Tabela 1- Dados de Matricula, Localidades, Municipios, Turmas e Mediadores......

Tabela 2- Pontos de fortes e fragilidades dos resultados do mapeamento...............

Tabela 3- Questdes prévias sobre Sistema Cardiovascular



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1- Equipamento(s) tecnoldgico(s) utilzados para acessar web.................... 67
Grafico 2- Posse de computador no agregado familiar ...........ccceeeeeeeiiinniiiiiiieennnnn. 68
Gréfico 3- Sistema operacional utilizado em Casa.........ccoeveeeeiiveeiiiiiiiii e, 69
Grafico 4- Sistema de conexao com a INternet. ..., 70
Grafico 5- Local de acesso a WEB com freQUENCIA ..........oooocuviiiiiiiieiiiiiiiiiiiieeeeenn 70
Grafico 6- Tempo/dia de acesSO @WEB ...........ooccuiiiiiiiiiiiieeeee e 71
Gréfico 7- Navegador de busca para acesso a WEB ............ccovvviiiiiiiiieeiiiinn, 73
Gréfico 8- Principais atividades realizadas na Internet............cccccceeeeeeeii e, 74
Grafico 9- ProduGE0 de tEXI0......ceii ittt e 75
Grafico 10- Utilizacdo de programas de edicao de textoS..........cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 76
Gréfico 11- Criacao/edicao e exibicdo de representacdes graficas............ccccvvvennn. 77
Gréfico 12- Aplicativos para criar e/ou editar videos, musicas e imagens ............... 77
Grafico 13- Utilizacdo de ferramentas de busca na Internet ................ccoeeeeeeeeee. 78
Grafico 14- Frequéncia de acesso as redes SOCIAIS.........ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeee 78
Grafico 15- ACESS0 AS redes SOCIAUS .....cceeeeeeeeeeeeee e 79
Grafico 16- Redes sociais mais acessadas.........cooeevveeeeeieeii e 80
Grafico 17- JOg0S €AUCALIVOS ......ccceeeiiiiiiiiiee et e e e e e 80
Grafico 18- ACESSar JOGOS VIMTUAIS ... .uuuveeeieeeeeeeeiiiiiiieee e e e e e e et e e e e e e e e snneeneeeeeeas 82

Grafico 19 - Acessar jJOgoS €AUCALIVOS ........ccoeeeeeeeeee e 82



ABREVIATURAS E SIGLAS

CEMITec - Centro Estadual de Referéncia do Ensino Médio com Intermediacédo
Tecnoldgica

DCETM- Difusdo do Conhecimento, Educacao, Tecnologia e Modelagens Sociais
EAD- Educacéao a Distancia

EMITec- Ensino Médio com Intermediagédo Tecnoldgica

EsM- Ensino sob Medida

GESTEC- Gestéo e Tecnologias

IAT- Instituto Anisio Teixeira

IP- Internet Protocol

IPTV - Internet Protocol Television

LCD - Liquid Crystal Display

LDB- Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional

MEC- Ministério da Educacéo e Cultura

OA- Objetos de Aprendizagem

ODA- Objetos digitais de aprendizagem

PBL- Problem Based Learning

PC- Personal Computer

PCNs- Parametros Curriculares Nacionais

SEC- Secretaria da Educacgéao e Cultura

SEED- Secretarias de Ensino Médio e Tecnoldgico e a de Educacéao a Distancia
TIC- Tecnologia da Informacédo e Comunicacéo

TV- Televiséo

UFBA- Universidade Federal da Bahia

VSAT- Very Small Aperture Terminal

WWW- Word Wide Web



SUMARIO

L-INTRODUGAO ..ottt as et an e s e enas 14
1.1- Trajetoria da PeSQUISAUONA. .......cceeeeeieeeeeiiieie e e ee e e s e e e e e e eea e e e e e e eeeannes 14
1.2- CONEXLO AA PESTUISA.....eeeerreriiieeeeeeeeeeeiiie s e e e e e e e eeeaaaa s e e e e e eeeeestaaaaaeeeeeeeeennnns 15
1.2, 1-JUSHIFICALIVA. ...ttt ettt e e e e e e e e e e aab e e e e e e eeennnes 23
1.2.2- QUESTIAO A PESGUISA .....uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 24
e T @ T o] 1] 1Y/ 1 SRR 24
I TR @ ] o] 11 1Yo T [T - | SRR 24
1.2.3.2-ODbjetivos @SPECITICOS ....cooiiiiiiiiiiiie e 24
2- REFERENCIAL TEORICO ...ttt 26
2.1- O educador, 0 educando € 0 CONNECIMENTO.........cceeveeeeeiiiiiieieeeeeeeeeeee e, 26
2.2- Educacdo Mediada por TECNOIOQIAS ....uuvveieeeiiieiiiiicie e e 32
2.3-Us0da TIC N EAUCAGAD ........cceeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 35
2.4 — AUtONOMIA tECNOIOGICA ...eeeeiieeeiiiiiiieee e 38
2.5- Artefatos tecnoldgicos Na EAUCAGAOD ..........cccovvviiiviiiiiii e 42
2.5.1- Objetos Digitais de Aprendizagem - ODA .........ccoooiiieeiiiiiiiiee e 45
2.6- Metodologias de ensino aplicadas ao ensino da Biologia...............ccccevvvvvunnnn. 49

2.6.1- Metodologias ativas: novas possibilidades de ensino mediado por tecnologias

................................................................................................................................ 53
3- PERCURSO METODOLOGICO ......cciiiiiiecieceeeceeeee e 58
3.1- Caminhos metodolOgiCOS da PESUUISA........ccevvvriruiiieeeeeeeeeeeiee e e 58
3.1.1- Caracterizagao da PESQUISA: ......cceeeee e 58

3.1.2- Locus da pesquisa: ensino de Biologia no Contexto da Mediacdo Tecnoldgica

................................................................................................................................ 60
3.1.3- Estratégias e instrumentos de PeSQUISA............uueeeeeeeeeiiiiiiiieeeee e e 62
e e 1 | I 1N B L 1 T 66
4.1- ANALISES UOS HAUOS .....uvuiee i e e e e e e e e e e e e e ee et e e eaees 66
4.1.1.Utilizac&o de dispositivos teCNoIOQICOS. .........ccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeee 66
v R U 1| [7=Vox= To o b= W 1 1 (=] ¢ 1 = SRS 69
4.1.3. Recursos tecnoldgicos e AplICatiVOS - PP «.vvvvvvvriiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 76
5- PROPOSTA PEDAGOGICA ...ttt 84

5.1- Etapas da metodologia Ensino sob Medida..............ccooviiiiiiiiiiiii e, 84



5.1.1- Descricao das etapas dO ESM..........ccceeeereecieeceeeeeeeeee st e 85
5.2 -Aplicacdes da proposta EsM ou JiTT para as aulas de Biologia do EMITec....93

5.2.1 -Planejamento das @UIAS...........cccceueveveerercicieeccceeeeee e 93
6- CONSIDERAQ@ES FINALS e 103
7- REFERENCIAS .....ootiiitiiieteeeeteee ettt 107

oY =T = | 5] [0 =SSR 112



14

1-INTRODUCAO

Neste capitulo sera apresentado a trajetdria da pesquisadora, bem como a
contextualizacdo da pesquisa, sua justificativa, problematizacdo, objetivos e
apresentacao geral da estrutura do texto.

1.1-Trajetéria da pesquisadora

A educacdo é um processo que transforma o individuo em sujeito de sua
historia, pois “a educacdo € comunicacdo, é didlogo, na medida em que nédo € a
transferéncia de saber, mas um encontro de sujeitos interlocutores que buscam a
significagdo dos significados”. (FREIRE, 1997, p.69).

Se for pedido a um educador que descreva a sua trajetéria na educacao,
varios caminhos trilhados na vida profissional os levara a uma reflexao do seu papel
na sociedade. Determinadas pessoas podem possuir trajetorias semelhantes seja no
ambito pessoal ou profissional, mas com certeza nunca seréo exatamente iguais,
devido as peculiaridades de cada vida, dos momentos e experiéncias vividos por
cada ser.

A perspectiva em falar sobre a minha trajetéria profissional me reportou ao
ano de 1992 quando me licenciei em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal
da Bahia- UFBA. Neste mesmo ano ingressei para o servico publico do estado da
Bahia como docente. Durante o meu percurso profissional tive a experiéncia em
lecionar para o ensino presencial ao longo de 20 anos de troca de experiéncias e
muito aprendizado. Nos Ultimos sete anos da minha trajetdria profissional, fui
selecionada para compor o quadro de docentes no Ensino Médio com Intermediacéo
Tecnoldgica — EMITec, programa estruturante do governo do estado da Bahia.

Senti-me desafiada, pois 0 cenario que vislumbrava era novo e diferente de
toda a minha vivéncia no ensino presencial. Chegava a hora de experimentar e viver
a educacdo em um ambiente virtual através do ensino presencial mediado por
tecnologias. A minha Unica certeza era de que estava mergulhando em um universo
completamente novo com muitos anseios, alegrias, desafios e inquietagdes.

Em 2017 ingressei como discente no Mestrado em Gestdo e Tecnologias
aplicadas a Educacgédo (GESTEC), com o intuito de investigar como os alunos do

Ensino Médio com Intermediacdo Tecnolégica se apropriam de artefatos
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tecnolégicos com o intuito de elaborar propostas didatico-pedagdgicas utilizando
ferramentas tecnoldgicas para a promocéao da aprendizagem.

As contribui¢cbes das disciplinas cursadas no Mestrado, foram relevantes para
0 embasamento tedrico desta pesquisa. Foi fundamental a minha participagdo no
grupo de pesquisa Difusdo do Conhecimento, Educacédo, Tecnologia e Modelagens
Sociais (DCETM), pois a troca de experiéncias enriqgueceu de forma colaborativa o

meu trabalho.

1.2- Contexto da pesquisa

E proprio do pensar certo que a disponibilidade ao risco, a aceitacdo do novo
gue ndo pode ser negado ou acolhido s6 porque € novo, assim como o critério de
recusa ao velho ndo é apenas o cronoldgico. O velho que preserva sua validade ou
que encarna uma tradicdo ou marca uma presengca no tempo continua novo.
(FREIRE, 1997, p.17).

Na educacéo, apesar de coexistirem em universos supostamente distintos, o
ensino presencial e o ensino mediado por tecnologias estabelecem a mesma relacéo
entre os sujeitos, as duvidas, anseios e inquietacbes surgem a todo 0 momento
durante todo o processo. Ha sempre uma busca de significados em relacao ao que
se experencia, ao que se aprende e ao que se vive.

Nas dimensdes relativas as diversas etapas da nossa trajetéria social, Levy
(1993) afirma que “a coletividade nos fornece linguas, sistemas de classificacao,
conceitos, analogias, metéforas, imagens, evitando que tenhamos que inventa-las
por conta prépria”. O autor salienta ainda que a presenca ou a auséncia de certas
técnicas fundamentais de comunicacdo permite classificar as culturas em algumas
categorias gerais onde cada grupo social, em dado instante, encontra-se em
situacao singular e transitoria frente as tecnologias intelectuais.

Na contemporaneidade, a tecnologia evoluiu de forma acelerada no ultimo
século. Esta rapida evolugéo propiciou o desenvolvimento de artefatos tecnolégicos

computacionais como os hardware! e software?, possibilitando a disseminacao

1 Hardware é a parte fisica de um computador, é formado pelos componentes eletrénicos, como por
exemplo, circuitos de fios e luz, placas, utensilios, correntes, e qualquer outro material em estado
fisico, que seja necesséario para fazer com o que computador funcione. Disponivel em
https://www.significados.com.br/hardware/ acesso em 26/05/2018

2 Software é uma sequéncia de instrucdes escritas para serem interpretadas por um computador com
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destes equipamentos, tidos antes como inacessiveis a todos, estando hoje ao
alcance de uma consideravel parcela da populacdo. Diferentes composicdes
tecnolégicas tais como desktops3, notebooks#, ultrabooks que sdo uma nova versao
dos notebooks s6 que mais finos, os tablets, um tipo de computador portatil de
tamanho pequeno, fina espessura e com tela sensivel ao toque (touchscreen) e os
smartphones®, todos abrigam softwares que permitem a operacionalizacao de varios
dispositivos e aplicativos que se conectam a internet, potencializando e ampliando a
comunicacdo de todos em uma escala global.

No contexto da educacdo, com a disseminacdo das tecnologias digitais,
novas ferramentas educacionais passam a ser utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem dentro e fora das salas de aulas. Dessa forma, os novos modelos
educacionais perpassam pelo uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC), seja no ensino presencial seja no ensino intermediado por tecnologias. Por
conseguinte, integrar novas tecnologias a educacédo é um desafio para os docentes
em um contexto cada vez mais integrado e automatizado, jA que se leciona para
uma geracdo de discentes em que a comunicacdo estd em todos os lugares, a

qualquer hora e em qualquer lugar. Moran (2000, p 245) afirma que:

ensinar e aprender estdo sendo confrontados como nunca antes, pois
estamos sempre envoltos por um volume imenso de informacgfes demais,
oriundas de multiplas fontes e com visdes distintas de mundo. O processo
educativo torna-se cada vez mais complexo porque a sociedade também
esta cada vez mais complexa, assim como as competéncias necessarias. O
autor ressalta ainda a importancia em repensar o0 ensino e a insercao efetiva
da tecnologia no processo educativo, em especial considerando a escola
como espago privilegiado para a formacao critica.

0 objetivo de executar tarefas especificas. Sdo programas que comandam o funcionamento de um
computador. Disponivel em : https://www.significados.com.br/hardware/

8 Desktops “é o termo utilizado para nomear o ambiente principal do computador, e que durante muito
tempo foi usado também para fazer referéncia ao computador de mesa no sentido de diferencié-lo do
portatil, o laptop”. Disponivel em: https://www.significadosbr.com.br/desktop Acesso em 26/05/5018

4 Notebooks “Um laptop, no Brasil, também denominado notebook, ou computador portatil que é
leve, projetado para ser transportado e utilizado em diferentes lugares com facilidade. A expressao
"laptop" deriva da aglutinacio dos termos em inglés lap (colo) e top (em cima), significando "em cima
do colo", em contrapartida ao desktop (que significa, literalmente, "em cima da mesa”. Disponivel em:
https://www.significadosbr.com.br/desktop

5 Smartphones “ Um smartphone (palavra inglesa que significa "telefone inteligente™) € um celular
que combina recursos de computadores pessoais, com funcionalidades avancadas que podem ser
estendidas por meio de programas aplicativos executados pelo seu sistema operacional (SO -
sistema operativo, ou OS — operating system), chamados simplesmente aplicacGes. Disponivel em
-https://www.significadosbr.com.br/desktop Acesso em 26/05/5018



https://www.significados.com.br/hardware/
https://www.significadosbr.com.br/desktop
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Aglutina%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Colo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desktop
https://www.significadosbr.com.br/desktop
https://pt.wikipedia.org/wiki/Telefone_celular
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
https://www.significadosbr.com.br/desktop
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Um dos grandes desafios que os educadores enfrentam no planejamento e na
docéncia, em todas as modalidades de ensino, reside na maxima exploracdo da
capacidade que o meio oferece. Pretende-se acolher o maior nimero possivel de
alunos levando em consideracéo a realidade tecnoldgica que cada um esta inserido
e suas diferencas individuais, observando eles encontram-se incluidos no processo
de ensino e aprendizagem.

No ensino mediado por tecnologias, deve-se buscar a autonomia tecnolégica
dos pares envolvidos no processo educativo. Dentro do contexto de autonomia,
Moran (2014, p.1) afirma que “a aprendizagem acontece no movimento fluido,
constante e intenso entre a comunicacao grupal e a pessoal entre a colaboracéo
com pessoas motivadas e o didlogo de cada pessoa consigo mesma”’. O autor
afirma ainda que “a comunicagao pessoal e a grupal sdo componentes interligados e
inseparaveis no processo de aprender continuamente, mais profundamente num
mundo cada vez mais complexo e imprevisivel”.

Portanto, faz-se necessaria uma abordagem didatico-investigativa, na
perspectiva de educacdo mediada por tecnologia, aspirando a consolidacdo de um
trabalho colaborativo que oportunize a docentes e discentes que atuam nesta
modalidade de ensino terem uma melhor compreensao deste processo socializador
de mediacéo do aprendizado.

As inumeras modificagbes que a atual sociedade contemporanea apresenta,
fazem com que a cada momento surjam novos desafios. De acordo com Belloni
(1998, p 20), um processo de ensino e aprendizagem centrado no estudante é
fundamental como principio orientador das ac6es da modalidade de ensino onde ha

uma distancia geografica entre os pares. O autor afirma ainda que:

isto significa ndo apenas conhecer o melhor possivel de suas caracteristicas
socioculturais, seus conhecimentos e experiéncias, e suas demandas e
expectativas como integra-las realmente na concepcdo de metodologias,
estratégias e materiais de ensino, de modo a criar condi¢des que promovam
a aprendizagem. (p, 20).

Nesta perspectiva, Lévy (1993) diz que a predominéncia de determinadas

tecnologias que séo desenvolvidas com o intuito de permitir ao individuo superar
obstaculos naturais, bem como garantir a sobrevivéncia com melhor qualidade de
vida, em cada lugar e em cada época, proporciona a estas pessoas a possibilidade de

novas aprendizagens. O autor afirma ainda que:

Essas aprendizagens ndo estdo apenas direcionadas para o dominio de
determinados conteddos ou competéncias especificas. De uma forma ampla
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e complexa elas determinam os valores, as acdes e a visdo de mundo de
cada pessoa e do grupo social no qual ela vive (1993).

Dessa forma, diante de todos os desafios da educacdo mediada por
tecnologia, o planejamento pedagdgico bem como as acfes didaticas devem ser
desenvolvidas explorando ao maximo o potencial que o ambiente tecnoldgico
oferece, objetivando atender efetivamente o maior numero possivel de alunos. Para
tal, € fundamental, realizar estudos investigativos sobre a relagdo das caracteristicas
individuais dos alunos e a sua imersdo no mundo tecnoldgico para que seja possivel
a elaboracdo de um planejamento de ensino com estratégias didaticas
contextualizadas no programa Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica -
EMITec.

Centro de Referéncia do Ensino Médio com Intermediagcdo Tecnoldgica-
CEMITec
A Educacdo mediada por tecnologia cresce de forma acelerada em todo o

pais. A cada ano, milhares de novos cursos superiores sao reconhecidos pelo MEC.
Na ultima década, o ensino médio passa a ser também contemplado por essa
modalidade de ensino. Em consonancia com documentos oficiais, 0 programa
Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica se constitui numa alternativa
pedagogica regulamentada pela Portaria n°® 424/2011 da Secretaria Estadual de
Educacéo, publicada no Diario Oficial do Estado da Bahia, em 21 de janeiro de
2011. O EMITec é uma modalidade de oferta de Ensino Médio, coordenada pela
Secretaria da Educacéo do Estado da Bahia, e efetivada por meio de convénios com
Prefeituras de diferentes municipios.

Em agosto de 2016, foi criado o Centro Estadual de Referéncia do Ensino
Médio com Intermediacdo Tecnolégica (CEMITec), unidade escolar que abriga o
programa responsavel pela producdo e difusdo das aulas para a rede, o Ensino
Médio com Intermediacdo Tecnoldgica (EMITec). Atualmente, o EMITec garante a
21 mil estudantes de areas remotas do estado, 0 acesso aos conteudos do ensino

meédio, atuando em 403 localidades de 149 municipios do estado da Bahia.
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Tabela 1. Dados de Matricula, Localidades, Municipios, Turmas e Mediadores

ANOS MATRICULA | LOCALIDADES | MUNICIPIOS | TURMAS MEDIADORES
2011 13.756 292 155 509 573
2012 14.746 375 146 759 734
2013 15.838 410 140 759 880
2014 17.377 430 150 949 949
2015 19.098 414 150 1.090 1.090
2016 20.191 431 151 1.237 1.237
2017 21.120 403 149 1.221 1.221

Fonte: sistema de Gestédo Escolar (SGE), 2017

As localidades participantes do programa encontram-se distribuidas nos 27
Territérios de Identidade® do estado. O EMITec atende a estudantes em diversos
Territérios de ldentidade que compdem a divisdo administrativa do estado da Bahia
que sdo: Irecé, Velho Chico, Chapada Diamantina, Sisal, Litoral Sul, Baixo Sul,
Extremo Sul, Médio Sudoeste da Bahia, Vale do Jequiri¢4, Sertdo do Sao Francisco,
Bacia do Rio Grande, Bacia do Paramirim, Sertdo Produtivo, Piemonte do
Paraguacu, Bacia do Jacuipe, Piemonte da Diamantina, Semiarido Nordeste I,
Litoral Norte e Agreste Baiano, Portal do Sertdo, Vitoria da Conquista, Médio Rio das
Contas, Bacia do Rio Corrente, Itaparica, Piemonte Norte do Itapicuru, Costa do
descobrimento e na Regido Metropolitana de Salvador.

As aulas do programa ocorrem ao vivo, geralmente em escolas- poélos
municipais. As videoaulas séo viabilizadas pelo uso de uma plataforma de
telecomunicacgfes via satélite com o software IP.TV (Internet Protocol Television),
que inclui recursos de videoconferéncia, e permite a articulacdo de aspectos
tecnoldgicos, metodologicos e pedagdgicos, proporcionando, assim, a insercdo dos
discentes por essa estratégia educacional. Todas as salas das localidades
participantes séo equipadas com Antena VSAT bidirecional, cabeamento estruturado
(LAN), microcomputador, webcam, roteador-receptor de satélite, TV LCD 37

polegadas e acesso a Internet em banda larga via satélite (SANTOS, 2014).

6 Segundo a Secretaria de Planejamento da Bahia, os Territérios de Identidade da Bahia foram
reconhecidos como divisdo territorial oficial de planejamento das politicas publicas do Estado da
Bahia em 2010. O conceito de Territério de Identidade advém do processo iniciado pelo Ministério do
Desenvolvimento Agrério, com toda a discusséo para composicao dos territérios rurais em 2003. Na
Bahia, naquela ocasido, apds diversos encontros e discussdes entre atores sociais e gestores
publicos, formaram-se 26 territGrios rurais que, posteriormente, vieram a compor os 26 Territorios de
Identidade da Bahia. Disponivel em: http://geo.dieese.org.br/bahia/territorios.php. Acesso em
12/04/2019



http://geo.dieese.org.br/bahia/territorios.php
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Figura 1. Infraestrutura tecnolégica do Ensino Médio com Intermediacao Tecnoldgica —
EMITec/SEC/BA
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Fonte: EMITec/SEC/BA, 2018.

O programa apresenta ainda o recurso tecnolégico da Plataforma Moodle,
constituindo um ambiente virtual de ensino destinado a oferecer suporte tedrico e
metodoldgico aos professores especialistas e mediadores do Programa. A
plataforma é estruturada com diretorios de acesso, nos quais sao postadas as
videoaulas, informacdes administrativas e pedagdgicas, legislacdo educacional,
material de ensino (video, &udio, slides, textos, livros e outros de interesse geral)
didatico e formacéao de professores.

A metodologia utilizada pelo programa ocorre com a transmissao diaria de
videoaula pelos professores especialistas, presentes em uma sala/estudio,
localizada no Instituto Anisio Teixeira-IAT em Salvador. Os docentes especialistas
desenvolvem suas atividades pedagdgicas de producéo e exibicdo das aulas ao vivo
diariamente, além das orientacGes para os mediadores através de planos de aulas
gue sdo postados com 48 horas de antecedéncia a transmissdo da aula. Esta
metodologia estimula o trabalho investigativo, colaborativo e de integracdo de
grupos, criando um ambiente propicio a aprendizagem.

A matriz curricular bem como os conteudos transmitidos estdo pautados nos
documentos oficiais do Ministério da Educagdo (MEC), entre eles os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN — BRASIL, 1998). Além do trabalho com contetdos do
tronco comum dos componentes curriculares, o EMITec também propde atividades
interdisciplinares com vistas a incorporar temas da atualidade, que permeiam a
cultura regional, bem como os transversais recomendados nos PCN.

A equipe de professores do programa deve ter na sua pratica docente o uso
continuo das TIC e o dominio do conteudo especifico de cada componente
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curricular. Ao longo da aula, os discentes séo orientados por um professor mediador
a participarem da videoaula, podendo esclarecer duvidas caso venham acontecer,
bem como a responder possiveis questionamentos feitos pelo professor
videoconferencista. Para tais acdes, cada sala de aula encontra-se conectada com o
estudio via chat através do IPTV, o que possibilita a interacdo do mediador com o
professor especialista e a transmissao de imagem, voz e dados garante a completa
comunicacdo em tempo real.

Nesta perspectiva, as aulas do EMITec encontram-se estruturadas em trés
momentos: exposicdo de conteudos, producdo e interatividade. O momento de
exposicao de conteudos representa, aproximadamente, 60% do tempo de aula da
disciplina, quer seja 1h/aula ou 2h/aula. Esse momento é utilizado pelos professores
videoconferencista para apresentacdo dos objetivos da aula e do conteudo
programatico, fazendo uso de slides, lousa-eletrénica, camara de documentos e
demais recursos que permitam uma exposicao dinamica e ludica do tema em pauta,
com a participacdo dos alunos, através de mensagens que sdo enviadas via chat
IPTV. (SANTOS,2014)

O momento de producdo representa, aproximadamente, 25% do tempo de
aula de cada componente curricular. Nesse momento, os alunos sédo orientados
pelos professores a realizarem atividades relacionadas ao contetdo explanado no
momento de exposi¢cado. Durante todo o momento de producéo, existe comunicacao
entre alunos, professor videoconferencista e professor assistente através de
mensagens digitadas pelo mediador no chat do IPTV. O terceiro momento
corresponde a interatividade, com, aproximadamente, 15% do tempo de aula da
disciplina de 1lh/aula ou 2h/aula. Esse momento € utilizado pelos alunos para
apresentarem o0s resultados de suas producdes, bem como para elucidarem
possiveis davidas acerca do tema da aula de forma direta junto ao professor
videoconferencista.

Em um momento emergente, em que a tecnologia permite que cada individuo
esteja sempre conectado, sempre buscando novas informacdes e novos
conhecimentos, é essencial que o programa amplie a relacdo de interatividade’

possibilitando o aperfeicoamento do processo ensino aprendizagem.

7 Interatividade se define como a extensdo em que os usuarios podem participar modificando a
forma e o contelldo do ambiente tecnol6gico em tempo real. (Steur, 1993,p.1)
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Neste contexto, Levy (2010, p 75) traz em sua oratéria a perspectiva de que
existem duas caracteristicas do mundo virtual que em sentido mais amplo, sédo a
imerséo e a navegacdo por proximidade. Os individuos ou grupos participantes sao
imersos em um mundo virtual, ou seja, eles possuem uma imagem de si mesmos e
de sua situacdo. Cada ato do individuo ou do grupo modifica o0 mundo virtual e sua

imagem no mundo virtual. O autor afirma ainda que:

na navegacao por proximidade, o mundo virtual orienta os atos do individuo
ou do grupo. Além dos instrumentos de pesquisa e enderecamento
classicos (indices, links® hipertextuais®, pesquisas por palavras-chaves,
etc.), as demarcacdes, pesquisas e comunicacdes sdo feitas por
proximidade em um espaco continuo. (2010, p.75)

No cenario mundial, a cada momento surgem novos aplicativos, novos
softwares, novos hardwares, ou seja, novos artefatos tecnolégicos que nos mantém
conectados em um universo virtual onde a comunicacdo é sempre garantida, seja
através de dispositivos moveis ou de desktops de uso individual ou coletivo. Vale
ressaltar que o0 uso destes artefatos pode ser utilizado tanto para uso recreativo
guanto para uso educacional, muitas vezes de forma concomitante.

Neste contexto, as midias digitais!® possuem a caracteristica marcante da
multifuncionalidade, o que atrai o interesse do individuo, pois com um aparelho em
maos, é possivel realizar diversas ac¢fes, como assistir, comunicar, ler, ouvir,
pesquisar informacdes e publicar, entre tantas outras acdes. Portanto, viver em uma
era digital tdo dinamica nos faz pensar em novas alternativas educacionais para que
se potencializem as acdes didaticas no processo de ensino e aprendizagem. Esta
linha de pensamento é enfatizada por Bussarelo et all (2015, p.8) afirmando “que as
praticas docentes se adaptam conforme a necessidade e 0s avancos que 0 cenario
tem proporcionado, tanto para os educadores quanto para os estudantes”. O autor
ressalta que é fundamental estar atento as mudancas e ao que elas podem trazer de

melhor. Convém discutir as praticas pedagogicas, formacdo de docentes e

8 Links. Componente de sites que ligam alguns conteddos em evidéncia, pequenos textos, imagens,
aos seus documentos associados. https://www.dicio.com.br/link/ acesso em 26/04/2018

°Hipertextual: Trata-se, portanto, de uma espécie de obra coletiva, ou seja, apresenta textos dentro
de outros, formando assim, uma grande rede de informa¢Bes interativas.
https://www.todamateria.com.br/o-que-e-hipertexto/ acesso em 26/04/2018

0Midias digitais “sdo canais e comunicacdo e publicidade que fazem uso de tecnologias digitais e
permitem a implementacdo de ac¢bBes  publicitarias  assertivas  Disponivel em:
https://vAcompany.com/midias-digitais/ acesso em 26/04/2018.



https://www.dicio.com.br/link/
https://www.todamateria.com.br/o-que-e-hipertexto/
https://v4company.com/midias-digitais/
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especialmente, a experimentacdo sendo, portanto, preocupacdes gue movem a

educacao no universo tecnoldgico.

1.2.1-Justificativa

Nas ultimas décadas as tecnologias digitais assumem um papel cada vez
mais preponderante no dia a dia dos alunos dentro e fora das salas de aula,
trazendo inimeras situacdes positivas e negativas, que demandam uma reavaliacao
das relacBes de ensino e aprendizagem. Dessa forma, é fundamental que o docente
esteja atento ao que realmente pode ser feito, a partir da utilizagdo dessas novas
tecnologias no processo educativo, compreendendo quais séo suas especificidades
tecnoldgicas em relacdo ao plano pedagdgico elaborado de forma coletiva.

No decurso de minha vivéncia como docente do programa EMITec, observa-
se gue a relacéo de interacdo!! professor e aluno restringe-se apenas a participacdo
dos discentes durante a transmissao da aula, ndo havendo nenhum desdobramento
e possibilidade de contato digital extraclasse entre os pares.

Nesse sentido, podemos problematizar a necessidade de aproximacao dos
discentes aproveitando o momento tecnolégico emergente, onde o individuo busca
estar sempre conectado buscando novas informacdes e novos conhecimentos.
Dessa forma, é essencial que o programa amplie a relacdo de interatividade
possibilitando o aperfeicoamento do processo ensino aprendizagem através de
atividades didaticas utilizando os artefatos tecnolégicos jA& comumente utilizados
pelos discentes do referido programa.

O estudo proposto por este projeto toma como objeto conhecer o perfil
tecnolégico dos alunos do Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica,
investigando como eles se apropriam de artefatos tecnolégicos no seu cotidiano,
com o intuito de elaborar uma proposta pedagogica pautada em metodologias ativas
utilizando objetos digitais de aprendizagem que possibilitem a aprendizagem

colaborativa e contextualizada, a partir do uso destes artefatos.

11 Interagdo: quando ocorre o envolvimento de duas ou mais pessoas empenhadas a trabalhar juntas
onde a reacdo de uma provoca a reacao na outra. Disponivel em: https://dicionarioinformal.com.br/



https://dicionarioinformal.com.br/
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1.2.2- Questdo da pesquisa

A questdo norteadora da pesquisa reflete sobre: Como os alunos do
programa Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica se apropriam de artefatos
tecnolégicos, e como estes elementos podem ser utilizados como ferramentas
tecnologicas para elaboragcbes de propostas didatico-pedagogicas que promova o
ensino participativo?

A partir deste questionamento, serdo apresentados o0s objetivos deste

trabalho que vao contribuir para a resposta desta questao.

1.2.3- Objetivos
1.2.3.1-Objetivo geral

A partir do levantamento dos artefatos tecnolégicos apropriados pela
comunidade discente, o presente trabalho tem como objetivo elaborar uma proposta
pedagogica pautada em metodologias ativas, utilizando objetos digitais de
aprendizagem para o projeto estruturante Ensino Médio com Intermediacéo

Tecnoldgica, de acordo com a utilizagcéo pelos discentes dos referidos artefatos.

1.2.3.2-Objetivos especificos

v Investigar e mapear quais sao os artefatos tecnoldgicos utilizados pelos
alunos do EMITec em seu cotidiano, possibilitando a interpretacdo de informacoes
para uma posterior analise do perfil tecnolégico do aluno.

v Analisar como os alunos apropriam-se desses artefatos tecnolégicos, e como
a sua utilizacdo pode ressignificar acdes didaticas dentro do programa.

v Elaborar uma proposta pedagodgica baseada em metodologias ativas,
utilizando objetos digitais de aprendizagem no componente curricular Biologia, a
partir do perfil tecnolégico dos discentes do programa.

Para a devida compreensao do trabalho, ele encontra-se estruturado em seis
capitulos. O primeiro traz a introdugdo com a trajetéria da pesquisadora, o contexto
da pesquisa com a justificativa, a questao norteadora, objetivos gerais e especificos

O segundo capitulo apresenta o Referencial Teorico que se subdivide em
secdes que fundamenta esta pesquisa, a saber. O educador, o educando e o

conhecimento; Educacdo mediada por tecnologias; Uso da TIC na Educacao;
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Autonomia tecnoloOgica; Artefatos digitais educacionais com a subsecdo Objetos
digitais de aprendizagem e Metodologia de ensino aplicadas ao ensino de Biologia
com a subsecéo Metodologias ativas: novas possibilidades de ensino.

O terceiro capitulo descreve o percurso metodolégico do trabalho,
contemplando o tipo e locus da pesquisa, as etapas, estratégias e instrumentos
desta pesquisa, bem como o procedimento de coleta de dados. O quarto capitulo
traz os resultados obtidos a partir da anédlise de dados coletados.

O quinto capitulo descreve a proposta pedagogica como produto desta
pesquisa. A proposta encontra-se alicercada em metodologia ativa com a utilizacao
de objetos digitais de aprendizagem utilizados como ferramentas didaticas de acordo
com o perfil tecnoldgico do aluno.

O sexto capitulo traz as consideracdes gerais deste projeto de investigacao,
através de uma compilacdo das diversas etapas da pesquisa analisando os
resultados obtidos, bem como propde a continuidade da pesquisa e aplicacado de
novas estratégias educacionais. No final deste trabalho, encontram-se as referéncias
usadas ao longo da pesquisa.
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2- REFERENCIAL TEORICO

Nos ultimos anos, é possivel perceber as diversas mudangcas no cenario
educacional. A cada instante delineiam-se novos paradigmas fundamentados no
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Neste capitulo apresentaremos um breve
panorama da educacdo na sociedade contemporanea, ressaltando a relagéo entre
educador, educando e conhecimento, bem como concepcdes didatico-pedagdgicas
com o intuito de compreender a relacdo entre os sujeitos que compdem 0 cenario

educacional do objeto de estudo.

2.1- O educador, o educando e o conhecimento.

A educacdo é um processo de socializacdo dos individuos que ocorre de
forma continua, buscando o desenvolvimento humano, intelectual, fisico e moral dos
educandos, a fim de melhor integra-los na sociedade. Freire (1997, p.42) traz uma
reflexdo sobre a importancia e o papel de cada um dos sujeitos envolvidos no
processo educativo. O autor afirma que todos devemos nos enxergar como um ser
transformador na medida em que cada um de nés tem o seu papel social e histérico,
e dentro de um contexto no qual estamos inseridos somos seres pensantes e
comunicantes, compreendendo, assim, que o ato de educar “constitui-se através da
relacdo de troca de saberes entre educador e educando, dentro de um processo
dindmico, onde os pares se educam em conjunto de acordo com a realidade social”

Desta forma, a construcdo do conhecimento pela interacdo dos saberes
possibilita aos educandos uma percepcdo mais ampliada de mundo, a medida que
eles se reconhecem como agentes participantes e transformadores do cenario
educacional ao qual encontram-se inseridos.

Em qualquer perspectiva de tempo e lugar, o processo formativo deve estar
fundamentado nos principios da ética, respeito e civilidade, ressaltando que o ato de
educar é orientar o individuo a viver numa sociedade que possui habitos e costumes
passiveis de serem transferidos de uma geracdo para outra com 0 intuito de
transformar vidas. Esse processo contemporaneo torna-se efetivo na medida em
que possibilita o sentimento de pertencimento do individuo em relacdo ao seu lugar,
tempo e espaco, bem como a sua esséncia enquanto ser transformador de uma

sociedade.
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Freire (1997, p.96) confirma este pensamento quando diz que como
experiéncia especificamente humana, a educacdo é uma forma de intervencdo no
mundo. Portanto para educar € necessario, respeitar, ouvir, e acolher as diferencas
de todos os individuos envolvidos no processo.

O processo educativo se alicerca em uma relacdo dialogica, onde os
individuos se educam de acordo com sua realidade social, e o papel do educador é
o de incentivar a curiosidade e a criatividade do educando. Valorizar e respeitar a
sua liberdade de pensamento e de expresséo, observando como cada um aprende,
e quais sdo as perspectivas de crescimento frente aos novos desafios que a vida
imp&e a todo o momento.

E fundamental que cada etapa do processo seja construida através de
situacbes novas, com a possibilidade de serem experenciadas por todos, sem
perder de vista as situacdes presenciadas e experimentadas por cada individuo ao
longo da sua vida. Zaballa (1998, p.3) ratifica este pensamento quando afirma que
as experiéncias que cada um vive é que determinam a capacidade de se
relacionarem, bem como as instituicdes educacionais sdo lugares para esses
relacionamentos, pois € possivel “estabelecer vinculos e relacdes que condicionam
e definem as proéprias concepcdes pessoais sobre si mesmas e sobre 0os demais”.

Em relacdo a esta afirmacéo, Freire (1997, p 16) analisa a pratica pedagdgica
do professor, em relacdo a autonomia de ser e de saber do aluno, ressaltando a
necessidade em respeitar o conhecimento intrinseco ao aluno e que ele, traz o seu
legado intelectual para a sala de aula, para a escola. Neste contexto, o educando &
um sujeito transformador onde os seus saberes sdo imprescindiveis na construcao
do conhecimento, tendo como premissa o papel do educador que deve ter a
agilidade e destreza em articular o saber de forma democratica, que reforce a
autonomia, a curiosidade e a capacidade critica do educando.

Desta forma, a acado reciproca de trocas de saberes deve estar pautada nos
conhecimentos que ja trazemos cONOSCO € nO processo continuo de troca e
aquisicao de saberes do individuo. Moran (2000, p.2) corrobora com Freire quando
afirma que avancaremos mais se aprendemos a equilibrar planejamento e a
criatividade, a organizagao e a adaptacdo a cada situagdo, a aceitar imprevistos, a
gerenciar 0 que podemos prever e a incorporar o novo e o inesperado. O autor traz

ainda em suas afirmacdes a mesma perspectiva de Freire e Piaget, quando ressalta
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gue com a flexibilidade procuramos adaptar-nos as diferencas individuais, respeitar
os diversos ritmos de aprendizagem, integrar as diferencas locais e 0s contextos
culturais. Com a organizacdo, buscamos gerenciar as divergéncias, os tempos, 0s
conteulidos, os custos, estabelecemos os parametros fundamentais.

Paulo Freire (1997) ao falar sobre educacéo afirma que se deve alinhar e
discutir alguns saberes fundamentais a pratica educativa-critica, ressaltando que o
docente desde o principio de sua experiéncia formadora deve se assumir como
sujeito da producao do saber. O autor ressalta ainda que ndo existe superioridade
do docente em relacdo ao dominio de conhecimento, este, assim como o educando,
€ um ser participante do mesmo processo dinamico da construcédo do conhecimento.

Nesse contexto, a suposta supremacia do dominio de conhecimentos pelos
docentes, traz a reflexdo em relacdo a um pensamento de Piaget (1986, p 30) que
afirma ser a inteligéncia uma adaptacao, por isso, para apreender as suas relacdes
com a vida em geral, é essencial definir quais as relacbes que existem entre o
individuo e o meio no qual este encontra-se inserido. Isto significar dizer que para
entendermos a evolucdo da inteligéncia € indispenséavel conhecer as relacdes que o
sujeito estabelece com o meio e como o0 meio influencia nesse processo.

Diante desta afirmacao, conhecer a realidade em gue o aluno esta inserido no
processo educativo é fundamental para o planejamento de situacGes didatico-
pedagdgicas, que devem ser elaboradas levando em consideracéo, neste processo,
as diferentes formas de aprendizado pelos alunos.

Como o aluno aprende também € uma das premissas dos trabalhos
cientificos de Piaget. Os seus pressupostos encontram-se voltados para uma
perspectiva cognitiva do processo de construgdo do conhecimento humano. Os seus
pressupostos sao utilizados para embasar as diversas praticas educativas que
levam em consideracao a relagdo entre o ensino e aprendizagem ativa, participativa
e colaborativa entre seus pares na constru¢cdo do conhecimento coletivo. Para nos

orientar, em Piaget, ressaltamos a sua afirmacéo de que:

as relacdes entre o sujeito e 0 seu meio consistem numa interacdo radical,
de modo tal que a consciéncia ndo comeca pelo conhecimento dos objetos
nem pelo da atividade do sujeito, mas por um estado indiferenciado; e é
desse estado que derivam dois movimentos complementares, um de
incorporagdo das coisas ao sujeito, o outro de acomodagdo as proprias
coisas. (PIAGET, 1978a, p. 386).

Apesar de basear seus estudos na cogni¢ao e raciocinio légico, Piaget (1978)
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leva em consideracdo a importancia dos conteddos de ordem sociais como
elementos constituintes do desenvolvimento cognitivo do individuo, concordando
assim com 0s pressupostos Freirianos, que traz um minucioso conjunto de atitudes e
valores éticos e morais que devem compor a postura do docente enquanto sujeito
que ira viabilizar a préatica educativa em favor da autonomia dos educandos.

Se formos pensar sob a Otica da vida, o desenvolvimento cognitivo do
individuo € o processo pelo qual os individuos adquirem conhecimento sobre o
mundo ao longo de toda uma vida. E interessante mencionar que esses
conhecimentos ndo sao apenas e necessariamente aqueles ligados a areas do
conhecimento cientifico académico, mas sim o conhecimento do individuo enquanto
ser que interage, transforma e é transformado pelo meio ao qual estéo inseridos.

Segundo Pinheiro (2012, p 45), no processo cognitivo, destaca-se a
capacidade do individuo de distinguir o significado do significante. “A construcdo do
discurso linguistico ndo depende somente da funcdo semidtica da linguagem, mas
também da contextualizacdo espaco-temporal e causal da organizacdo das
representacdes”. O autor afirma que:

a possibilidade de o individuo construir representa¢des conceituais é uma
das condi¢cBes necessérias para que ele receba a influéncia do meio e para
gue possa adquirir a linguagem. A inteligéncia conceitual é entdo criada
pela interacdo do individuo com o meio social, adquirindo a estrutura l6gica
e representativa dos signos das representacdes coletivas. (IBDEM p.45)

Burnham et all (2012) corrobora com este pensamento quando afirma que a
aquisicdo do conhecimento € uma acao efetiva, que proporciona o prosseguimento
da existéncia do ser vivo em um determinado contexto onde a medida que o
individuo constré6i o mundo, ele é transformando por este. Portanto, as
consideracdes dos autores reforcam a ideia do individuo como um ser transformado
e transformador do meio, onde as interacdes produzem acdes voltadas para a
reestruturacao cognitiva.

Dessa forma, Pinheiro (2012, p.47) faz uma abordagem sobre cogni¢cdo em
um nivel mais abrangente, consiste em defini-lo “quanto a sua funcionalidade, em
que se apresenta uma descricdo das funcdes utilizadas no sistema e de sua

organizacao”. O autor afirma que:

0 sistema cognitivo poder ser descrito a partir das atividades realizadas
pelas fun¢des no individuo. As atividades mentais sdo as que envolvem
processos — resolucdo de problemas, compreensao e raciocinio — os quais
compdem os atributos da consciéncia.



30

Pensar nessa perspectiva da cognicdo € fundamental para que possamos
perceber que na pratica docente ha de se considerar em sua esséncia, trés pilares:
o educador, o educando e o conhecimento. Estes pilares encontram-se diretamente
ligados e imbricados a condicionantes psicoldgicos, afetivos e sociais que
constituem o ensino viabilizado por essa pratica.

Refletindo um pouco mais sobre a pratica docente, Zabala (1998, p.29) afirma
que “é preciso insistir em tudo que fazemos em sala de aula, por menor que seja,
incide em maior ou menor grau na formacdo de nossos alunos”. O autor traz a
reflexdo a importancia de cada etapa do planejamento pedagdgico desde a
organizacdo das aulas, até as expectativas que criamos em torno do conhecimento
que pode ser adquirido com deste planejamento. O autor conclui entdo que
“‘determinadas experiéncias educativas é possivel que nem sempre estejam em
consonancia com o0 pensamento que temos a respeito do sentido e do papel que
hoje em dia tem a educacao”. (ZABALA. 1998, p,29)

A cada instante essas praticas educativas estdo sendo tratadas na
perspectiva formativa diante de um contexto educacional tecnolégico que cada vez
mais se encontra imerso em um universo fluido e instigante. Faz parte da condi¢cao
de educador se inquietar e pensar em relacdo as suas praticas. Freire (1997, p.28)
entende que “o individuo enquanto educador tem como parte de sua tarefa docente
ndo apenas ensinar contetdos, mas também ensinar a pensar certo”.

A capacidade criativa do educando deve ser um dos estimulos ao
desenvolvimento de acdes pedagdgicas, onde se deve agucar a curiosidade do
educando, trazendo assim a acdo de aprender com significado. Dessa forma, o
educador deve planejar o que € fundamental e significativo no processo educativo,
estimulando o aluno a perceber-se como sujeito pertencente do processo. De acordo
com Freire (1997, p.30), “ensinar, aprender e pesquisar lida com dois momentos: o
que se aprende o conhecimento ja existente e o em que se trabalha a produgéo do
conhecimento ainda ndo existente”.

Neste contexto, € notorio que ao longo dos ultimos anos, 0 processo
educativo apresentou modificagcbes cada vez mais significativas. InUmeras
modificacbes devem-se a inser¢cdo de novas tecnologias ao ensino, que pode
promover um caminhar juntos entre o ensino e a tecnologia, abrindo assim um leque

de possibilidades significativas no processo de ensino e aprendizagem.
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E importante estar imerso no universo da subjetividade que é o ato de ensinar
e aprender. E fundamental que cada um dos atores seja participante ativo neste
processo. Cada um deve ser parte integrante desse contexto, ora estando em
estado de apreenséo, ora em estado de producao, percebendo que esses estados
ampliam as possibilidades na composicéao dos saberes.

Dessa forma, as aclGes educativas devem ser intervencdes significativas e
planejadas de acordo com a dinamica de cada sala de aula, buscando sempre uma
aproximagdo com a realidade dos educandos. Zabala (1998, p 58) trata a pratica
didatica como reflexiva, ndo podendo reduzir-se ao momento em que se produzem
0S processos educacionais na aula. O autor entende que tanto o planejamento
qguanto a avaliacdo dos processos educacionais estdo ligados de uma forma que
devem ser considerados inseparaveis da atuacdo do educador e 0 que acontece nas
aulas. A intervencdo pedagodgica deve advir de uma andlise levando em
consideracao as intengdes, expectativas e a avaliacdo dos resultados.

Nesse contexto, € fundamental que todo ato pedagdgico em sala de aula
deva ser previsto e realizado de forma intencional, buscando atingir ou até mesmo
superar as expectativas dos sujeitos envolvidos. Para tal, toda acdo pedagdgica
desenvolvida pelo docente, a teoria e a pratica devem estar interligadas, sendo
prevista ao longo de todo o planejamento pedagdgico. Zabala ratifica esta afirmacao

quando diz que todo planejamento

por pouco explicitos que sejam os processos de planejamento prévio ou 0s
de avaliacdo da intervencdo pedagdgica, esta ndo pode ser analisada sem
ser observada dinamicamente desde um modelo de percepcao da realidade
da aula, onde estéo estreitamente vinculados o planejamento, a aplicacéo e
a avaliacdo (1998, p.17).

Um primeiro olhar para diferentes propostas metodolégicas desenvolvidas no
ensino mediado por tecnologias nos faz pensar em configuragdes voltadas para a
aprendizagem contextualizada. De acordo com as potencialidades das atividades
didaticas € possivel favorecer a significancia da aprendizagem favorecendo que os
docentes estejam a atentos a diversidade. Zabala (1998) entende que a
aprendizagem ocorre a medida em que se estabelece ligacdes entre os pares em
um processo de construcdo onde busca-se, “atribuir significado aos diversos objetos
de ensino em uma relacdo de troca entre a pessoa que ensina e a que aprende,

onde deve estar implicado o interesse, a disponibilidade e os conhecimentos prévios
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do aprendente” (1998, p.63).

A relevancia da aprendizagem no processo educativo requer dialogo entre os
pares. Em um ensino mediado por tecnologia, a interatividade é fundamental para
que seja possivel a interagdo entre os pares. E certo que a interatividade n&o esta
na tecnologia por si sO, mas nas relacfes estabelecidas entre homem-maquina, nas
concepc¢des de mundo, de sociedade e educacao, possibilitando a sua inser¢cao nas
praticas pedagogicas.

Dessa forma, diversas sé&o as inquietagcOes relacionadas a como podemos
preparar este individuo para ter acesso as redes de comunicacdo, de forma a
aproveitar ao maximo o que as ferramentas tecnologicas podem potencializar as
estratégias de ensino no ambito de um ensino mediado por tecnologia. Isto
possibilita desenvolver no individuo a autonomia, colaboracgao, criticidade, reflexdo e
interacdo a partir desses novos suportes tecnolégicos utilizados no seu cotidiano.

Portanto, é preciso determinar, junto aos pares, 0s saberes que se devem
transmitir, os valores a serem reproduzidos em um modelo educacional com
estratégias contemporaneas de ensino e aprendizagem, que consiga responder as
necessidades emergentes e diversificadas. A formacdo continuada da docéncia
pode ressignificar toda e qualquer situacao didatica que demande reflexdes sobre o

papel docente no ensino mediado por tecnologias

2.2- Educacdo Mediada por Tecnhologias

O processo educativo ao longo do tempo encontra-se ancorado na producéo
do conhecimento, fundamentado por uma postura critica e criativa. Por conta disso o
cenario educacional passou por importantes e continuas transformacdes. A
Educacao a Distancia (EAD) emerge com robustez no contexto socio educacional,
configurando-se como uma modalidade de constru¢cdo do conhecimento em que 0s
professores e alunos estao separados apenas fisicamente, pois virtualmente eles se
encontram em contato em qualquer lugar e a qualquer tempo. A educacao mediada
por tecnologias a distancia, antes vista como uma modalidade secundaria para
situagOes especificas, atualmente destaca-se como um caminho estratégico para
realizar mudancas profundas na educacao.

A expansdo desta modalidade apresenta sua legitimagdo através do seu

reconhecimento em 1996 pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional
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(LDB). No artigo 80 da LDB fica claro que os governos devem promover a educacao
a distancia quando diz:

O Poder Publico incentivara 0 desenvolvimento e a veiculacdo de
programas de ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades de
ensino, e de educacéo continuada.

§ 1° A educacdo a distancia, organizada com abertura e regime
especiais, sera oferecida por instituicbes especificamente credenciadas pela
Unido.

§ 2° A Unido regulamentara os requisitos para a realizagdo de
exames e registro de diploma relativos a cursos de educacéo a distancia.

§ 3°. As normas para producéo, controle e avaliacdo de programas
de educacdo a distancia e a autorizacdo para sua implementacao, caberao
aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver cooperacdo e
integracéo entre os diferentes sistemas.

§ 4°. A educacéo a distancia gozara de tratamento diferenciado, que
incluiré:

| — Custos de transmissdo reduzidos em canais comerciais de
radiodifusdo sonora e de sons e imagens;

I — Concessdo de canais com finalidades exclusivamente
educativas;

[l — reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder Publico,
pelos concessionarios de canais comerciais.

A difusdo aconteceu em todos os niveis de ensino, marcada especialmente
pela criagdo, em 2005, da Universidade Aberta do Brasil, que integrou cursos,
pesquisas e programas de educac¢do superior a distancia.

Historicamente, a EAD existe desde quando eram usados suportes
tradicionais tais como 0 impresso via correio, o radio e a TV. No Brasil, esta
modalidade de ensino tem suas primeiras experiéncias registradas no século
passado, no ano de 1904 com os cursos por correspondéncia. No Brasil, o seu
desenvolvimento ocorre em decorréncia do processo de industrializacdo, cuja
trajetéria gerou uma demanda por politicas educacionais que formassem o
trabalhador para a ocupacéao industrial.

Em contraposicdo as praticas massivas de ensino na EAD que tem se tornado
o modelo hegemodnico, a educacdo mediada por tecnologias cresce no cenario
educacional pela condi¢do de ser uma modalidade de ensino considerada presencial
mediada através de ferramentas tecnologicas. Dessa forma, busca-se promover a
aprendizagem critica e colaborativa, visando a autonomia e a criatividade na
aprendizagem.

Na contemporaneidade falar sobre educacdo mediada por tecnologias que
carrega caracteristicas da educacéo on line e presencial, nos leva a crer que esta

categoria se apresenta como uma modalidade educativa em ascensao. Na verdade,
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a educacdo como um processo formador e transformador, sempre foi mediado pela
tecnologia. O ato de escrever constitui uma das formas de expressdo mais antigas
da humanidade. Portanto, a escrita pode ser considerada um dos exemplos de
artefatos tecnolégicos mais elementares dentre os atuais que sdo incorporados ao
processo de desenvolvimento humano.

Para Levy (2010) as “novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo
elaboradas no mundo das telecomunicacdes e da informatica”. Ele afirma ainda que
as relagbes entre os homens, o trabalho, a prépria inteligéncia depende, na verdade,
da metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos. O

autor ressalta ainda que a:

escrita, leitura, viséo, audicéo, criagdo, aprendizagem sado capturados por
uma informética cada vez mais avancada. Nao se pode mais conceber a
pesquisa cientifica sem uma aparelhagem complexa que redistribui as
antigas divisGes entre experiéncia e teoria. Emerge, neste final do século
XX, um conhecimento por simulagdo que os epistemologistas ainda néo
inventariaram. (LEVY, 2010.p.7)

Atualmente, o ensino mediado por tecnologias faz uso de aparatos
tecnologicos de Ultima geracdo para a transmissdo das aulas, através de
plataformas modernas de telecomunicacdes, que incluem a videoconferéncia e o
acesso simultdneo a comunicacao interativa entre os pares, empregando software e
equipamentos de ultima geracdo. Além desta tecnologia de transmissao de aulas, é
importante observar que o educando se encontra cada vez mais imerso no mundo
tecnologico e digital, caracteristico das novas geracdes, e constituindo um universo
tecnoldgico paralelo ao da sala de aula.

Para que a distancia ndo seja um impedimento na troca de saberes, deve
haver a apropriacdo da informacdo e consequentemente a ampliacdo do
conhecimento. Para Levy (1993), estamos vivendo o inicio de uma transformacéo
cultural e educacional em que a forma de construir conhecimento € colaborativa. O
autor afirma que os educadores precisam mergulhar na cultura digital, para
compreender o universo dos estudantes. Além disso, ele salienta que os professores
devem usar as ferramentas virtuais em beneficio da educacdo, explorando suas
singularidades e dando espago para que os estudantes participem mais ativamente
do processo de ensino-aprendizagem. (p. 20).

Dessa forma, a mediacédo educacional digital deve contemplar a relevancia da

autoria do professor e da apropriacdo de artefatos pelo estudante. Léevy (1993)
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afirma que:

a mediacédo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais que
envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a imaginacao
inventiva. A escrita, a leitura, a escuta, 0 jogo e a composicao musical, a
visdo e a elaboracdo das imagens, a concep¢ao, a pericia, o ensino e o
aprendizado, reestruturados por dispositivos técnicos inéditos, estédo
ingressando em novas configuragdes sociais (LEVY, 1993, p. 17).

A busca de novas bases tedricas metodologicas servird de referéncia para a
renovacdo de praticas pedagodgicas, pautadas na realidade tecnoldgica no qual o
educando encontra-se inserido. O respeito a realidade dos educandos deve ser a
mola mestra para as modificacbes pedagogicas significativas e contextualizadas.
Novas configura¢cdes na dindmica pedagdgica do ensinar e aprender podem estar
ancoradas em situacdes de aprendizagem baseados em TIC, compostos por um

conjunto de interfaces de conteudo e comunicacao voltados para a educacao.

2.3- Uso da TIC na Educacgéo

Na contemporaneidade, encontramo-nos cada vez mais envolvidos em
conexfes que tecem a rede da vida. E perceptivel que sempre estivemos
conectados, de uma forma ou de outra, sendo que nas Uultimas décadas
potencializamos estas conexdes com a popularizacdo da internet e a criacdo de
artefatos tecnologicos cada vez mais avancadas, aumentando, assim, a quantidade
de conexdes e a velocidade das informacdes.

Pinheiro et all (2012, p.5) afirma que a chegada da microinformatica e a
simplificacdo da tecnologia das redes de computadores propiciou o surgimento de
um nova forma de se relacionar com as tecnologias digitais, a medida que aparecem
neste contexto os usuarios finais, ou seja, individuos que ndo fazem parte da
producdo de tecnologias digitais, mas que as utilizam para produzir “composi¢cées

digitais”. Os autores utilizam esse termo para

representar as producdes de textos, imagens, sons, videos, hipertextos,
aulas e tantas outras criacdes de natureza digital. O que se coloca a partir
desse ponto é o que todos vivenciamos na década seguinte: uma evolugao
estrondosa das redes e uma convergéncia quase que incontrolavel dos
ambientes digitais. (p,5)

Atualmente, vivemos um periodo de sincronizacao das diversas linguagens e
midias. A cada dia, nos encontramos envoltos em noticias, troca de mensagens,
producao individual e coletiva, socializacdo de informacdo entre outros. Somado a

esta sincronizagao, um elemento marcante ganha forgca e espago no mundo digital: a
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convergéncia entre diversas midias que faz surgir a necessidade e a possibilidade
em articular e explorar as diversas potencialidades das tecnologias digitais.

Segundo Jenkins (2009, p. 32), existia um paradigma relacionado a revolucdo
digital com a ideia de que as novas midias substituiriam as antigas, ‘0 emergente
paradigma da convergéncia presume que novas e antigas midias irdo interagir de

formas cada vez mais complexas”. O autor entende por convergéncia,

ao fluxo de conteldos através de mdltiplas plataformas de midia, a
cooperacdo entre mdultiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a quase
gualquer parte em buscas das experiéncias de entretenimento que desejam.
(IBIDEM, p.29).

Pensar neste fluxo de contetdos através das multiplas plataformas de midia
nos faz crer que as tecnologias digitais assumem um papel cada vez mais
preponderante no dia a dia dos alunos dentro e fora das salas de aula. No cenério
da educacao, este fluxo traz uma profusédo de situacbes positivas e negativas por
vezes polémicas, mas que carregam informacdes que demandam uma reavaliacao
das relacdes de ensino e aprendizagem.

Neste contexto, Levy (2010, p.17) traz os conceitos de ciberespaco e
cibercultura contribuindo para compreendermos a presenca da tecnologia em
nossas vidas. Segundo o autor o ciberespaco, também chamado de rede, € o meio
de comunicacdo que amplia-se a partir da crescente interconexdo mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas 0 universo oceanico de informacdes
que ele abriga, assim como seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, o autor considera como “o conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos, de
pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco”.

Santos (2005) corrobora o pensamento de Levy (2010) quando afirma que as
tecnologias digitais de comunicacdo e informagcdo estdo possibilitando muitas
mudancas. A autora ressalta que as redes, ndo s6é de maquinas e de informacéao,
mas principalmente de pessoas, tribos e comunidades, estdo permitindo configurar
novos espacos de interacdo e de aprendizagem. Tais possibilidades estdo pondo em
xeque o papel e o “poder centralizador” dos professores na contemporaneidade. Em

poténcia, ndo ha mais emissores (professores) e receptores (estudantes) como dois
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grupos distintos com mensagens estaticas, e sim, um grande grupo emissor-receptor
gue pode constantemente reconstruir conhecimentos. (SANTOS, 2005, p.19).

Para Burnham et all (2017), sob uma perspectiva mais pratica afirmam que as
tecnologias d&o suporte a producdo de um imenso volume de informagdes, abrindo
um leque de possibilidades por conta da enorme diversidade de alternativas de
armazenamento que fornecem ao fluxo da informacdo uma amplitude, uma
intensidade e uma velocidade que néo poderiam ser antecipadas sem conexao das

redes. Os autores afirmam ainda que

se por um lado as tecnologias de informacdo e comunicagdo levam a uma
superacdo das fronteiras espaco-temporais — porque promovem interacdes
independentemente dos limites fisicos e estabelecem interconexdo entre
diferentes redes de computadores, codificando e decodificando informacdes
de diversos bancos de dados e permitindo o0 acesso a qualquer interessado,
diretamente de seu computador pessoal — por outro lado elas também
demandam competéncias cada vez mais especializadas de busca, analise e
selecdo de informacéo disponibilizada. ( BURNHAM, 2017, p4)

Nesta conjuntura, professor e aluno no cenéario educacional, atuam como
individuos transformadores do processo, evidenciando a necessidade de
planejamento de situacdes de aprendizagem com estratégias e instrumentos que
facilitem o préprio cotidiano educacional, modificando o cenario ao qual estdo
inseridos. Dessa forma, as tecnologias de informacdo ganham importancia
educacional, impactando cada vez mais neste contexto envolvido por mudancas
aceleradas, a medida que modificam e asseguram a comunicabilidade, a
colaboracéo, evidenciando as diferentes formas de interagdo entre os atores.

Neste contexto, Burnham et all (2012) diz que a légica do descompasso entre
0S sujeitos e suas ac¢des impossibilita a (re) criacdo, a autonomia e a capacidade de
pesquisar e descobrir, enquanto elementos que devem orientar 0 processo de
formacdo de cidadaos. (p.161). Alves (1998) corrobora essa ideia, ao demonstrar
sua crenga sobre a inser¢cdo das novas tecnologias a educagdo como um elemento
para um novo pensar, e ndo meramente um conjunto de ferramentas e instrumentos
aplicados ao ensino. E necessario repensar a pratica pedagogica das escolas que
permita momentos de reflexdo e discussdo, como uma nova forma de pensar e

conceber a sociedade. A autora afirma ainda que:

estamos trabalhando na perspectiva de considerar estas tecnologias como
possibilitadoras de uma multiplicidade de visdes de mundo, do rompimento
com a nocdo de tempo e espaco, instaurando uma nova forma de ser e
pensar na sociedade. Com isso, as nossas relacbes, o nosso modo de
aprender e comunicar, sdo transformados, possibilitando a construcdo



38

coletiva do conhecimento. (ALVES, 1998. p. 7)

Lévy (2013) complementa esta afirmacdo quando diz que os educadores
precisam mergulhar na cultura digital, para compreender o universo dos estudantes.
Além disso, ele salienta que os professores devem usar as ferramentas virtuais em
beneficio da educacdo, explorando suas singularidades e dando mais espaco para
gque o0s estudantes participem mais ativamente do processo de ensino-
aprendizagem.

Desta maneira, aprender e ensinar em um contexto social e tecnolégico que
possibilite a transformac&o das realidades, fundamental compreender as relagtes
entre os sujeitos e o meio sociocultural, bem como a autonomia em relagédo ao uso

da tecnologia para a construcdo do conhecimento em uma sociedade em rede.

2.4 — Autonomia tecnoldégica

Considerando a evolucao tecnolégica de acordo com a velocidade em que
ocorrem as transformacfes na sociedade, faz-se necessario um olhar e uma
reflexdo sobre o0 nosso passado. Se pensarmos em nossos ancestrais, a utilizacdo
das maos foi fator determinante para a evolucdo da humanidade. Concomitante ao
desenvolvimento do tamanho do cérebro, as maos passam a serem nossas
principais ferramentas em busca da sobrevivéncia em ambientes hostis. Nossos
ancestrais usavam as maos para acender fogo, cacar, lutar e fabricar ferramentas.

Ao longo do tempo, a evolucdo humana segue 0 Seu curso, € 0 avango
tecnoldgico nos leva ao dominio de espaco e a autonomia em relacdo aos artefatos
tecnoldgicos. Isto nos coloca em vantagem frente a outros animais, garantindo-nos
vencer os desafios da natureza e sobreviver por muitas vezes em ambientes hostis a
nossa espécie.

Alguns teéricos enfatizam o0s processos tecnoldgicos significativos na
evolucdo humana. Para Kenski (2003, p. 20), a evolucao social do homem confunde-
se com as tecnologias desenvolvidas e empregadas em cada época. Diferentes
épocas da histéria da humanidade sdo reconhecidas, pelo avanco tecnoldgico

correspondente. A autora afirma que,

as idades da pedra, do ferro, do ouro, por exemplo, correspondem ao
momento histérico-social em que foram criadas “novas tecnologias” para o
aproveitamento desses recursos da natureza de forma a garantir melhor
gualidade de vida. O avangco cientifico da humanidade amplia o
conhecimento sobre esses recursos e cria permanentemente “novas
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tecnologias”, cada vez mais sofisticadas (p.21).

Lévy (1993) corrobora este pensamento quando diz que as trés grandes
tecnologias inteligentes vivenciadas pela humanidade, foram: a oralidade, a escrita e
a informatica, sendo que cada uma dessas modalidades teve seu momento de
apogeu, mas ainda se faz presente atualmente. Para o referido autor, o ser humano
diferencia-se dos animais justamente por causa da linguagem, mas também pela
forma como usa as informacdes para se relacionar.

A insercao do individuo no mundo das tecnologias € um caminho importante
ndo s6 para a utilizagdo de ferramentas digitais, como também para 0 seu
empoderamento tecnoldgico, preparando-o para o dominio das linguagens e
recursos digitais do mundo atual. A este empoderamento relaciona-se diretamente a
autonomia do discente em ambientes tecnoldgicos digitais. Apesar da relacdo cada
vez mais fluida destes individuos com o uso de dispositivos, ainda existem grandes
desafios em relacao a independéncia deste individuo como usuério final no ambiente
digital.

Segundo Luz (2018) a etimologia da palavra autonomia vem do grego
autonomos (de autos, ele proprio), e nomos, (lei; que se governa pelas suas proprias
leis). O senso comum entende autonomia como a capacidade de realizar coisas por
si mesmo, sem a ajuda de outras pessoas, ser independente da influéncia de
alguém ou de alguma situacéao. (p. 41)

De acordo com Pretti (2000, p.7) na dimenséo ontoldgica, autonomia "é algo
que faz parte do ser, do vir a ser, do homem enquanto sujeito capaz de tomar suas
decisfes, de ter nascido livre, numa coletividade e, por isso, impondo a si mesmo o0s
limites de sua acao, de sua liberdade, de sua autonomia".

Nesta pesquisa, autonomia tecnolégica estd diretamente relacionado a
autonomia de apropriacdo e/ou autoria. A autonomia de apropriacdo entende-se
como o discente utiliza das ferramentas tecnolégicas as quais tem acesso, sem
necessariamente produzi-las ou cria-las dentro do ambiente. Por sua vez, a
autonomia de autoria relaciona-se com a criacdo de composi¢des digitais tais como
textos, imagens, sons, videos, hipertextos, entre outras criacdes de natureza digital
gue seréo utilizadas bem como compartilhadas com os demais individuos.

De acordo com Pinheiro et all (2012, p.6) assim como em qualquer outro

espaco humano, as tecnologias (aqui as digitais) sao utilizadas pelo homem em
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funcdo dos seus objetivos, limites e potencialidades, estes sim, determinantes de um
maior ou menor grau de emancipacao.

Freire (1997) defende que ndo h& docéncia sem discéncia e nesta relacéo é
indispensavel que o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia
formadora, assumindo-se como sujeito também da producéo do saber, convenca-se
definitivamente de que ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construgao. (p.12)

Considerando que as tecnologias emergentes nao promovem inovagdes em
processos educacionais por si s, a autonomia tecnoldgica deve ser discutida no
meio académico. E importante entender & condicdo do aprendente em organizar
seus proéprios estudos, buscando fontes de informacdo e conhecimento, e
construindo os saberes de acordo aos seus préprios objetivos.

Segundo Silva (2002, p. 158), a real interatividade como defendemos deve
ser capaz de proporcionar/desafiar a autonomia tecnoldgica implicando na
transformacdo do modelo comunicacional na educacgéo formal, para um modelo
capaz de promover participagao-intervencao, participacdo compreendida como acgéo
de modificacdo da mensagem. Um modelo de comunicacdo em que a interatividade
“é produgcdo conjunta da emissdo e da recepgcao” em que o emissor “oferece
informacBes em redes de conexfes permitindo ao receptor ampla liberdade de
associagoes e de significacdes (p.158).

A interatividade por muitas vezes se confunde com interacdo em relacdo a
enquanto semantica. Se a interacdo define, entre outras coisas, a existéncia de
reciprocidade das ac¢fes entre os individuos, como sendo a viabilizacdo de contato
com o0 outro, a interatividade relaciona-se qualidade técnica das chamadas
maquinas ou artefatos tecnolégicos com um conjunto de propriedades especificas
que viabilizam a interacdo (LEVY, 2010, p 82).

Atualmente com as diversas inovacgdes tecnoldgicas que podem ser utilizadas
na area educacional, bem como a existéncia de jovens cada vez mais demandando
e solicitando novas posturas e metodologias de ensino baseadas neste modelo de
“participagao-intervengcédo”, é fundamental pensar que ndo ha& como suprir as
necessidades desses estudantes, sendo adotando uma postura ativa dentro do
chamado ciberespaco, local onde a comunicagédo ndo necessita da presenca fisica

do sujeito no processo de interconexao.
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Para Pinheiro et all (2012, p.12) neste ponto da reflexdo surge entdo uma
indagacao pertinente: como tratar conceitos basilares como autoria, producdo de
composi¢des e construcdo do conhecimento, a partir das tecnologias digitais? A
resposta talvez esteja na apropriacdo ndo das ferramentas, mas das técnicas de
criacdo de tecnologias digitais, que denominamos aqui de “autonomia tecnoldgica
digital”. O entendimento da construcdo de ferramentas digitais € uma forma
emancipadora de concepcao dos processos que envolvem essa construcao.

Para os autores,

as categorias que surgem a partir dessa percepc¢ao sdo mais estruturantes
gue as percepcdes de uma mera utilizacdo de um software aplicativo. O
dominio de técnicas de tratamento de dados, de ldgicas voltadas para o
desenvolvimento de softwares é de fundamental importancia para a
construcdo de categorias tedricas oriundas do meio digital. Um
posicionamento critico sobre um objeto digital ndo pode estar somente
alicercado a partir de uma visdo de usuéario final, de uma concepcao
superficial de utilizagdo. (p.12)

O papel do docente enquanto mediador deve incentivar o uso de recursos que
despertem no discente o interesse em aprender. Moran, Masetto & Behrens (2013,
padg. 112) defendem que “os recursos da informatica ndo sdo o fim da
aprendizagem, mas sdo meios que podem instigar novas metodologias que levem o
aluno a “aprender a aprender” com interesse, com criatividade, com autonomia.”

Segundo Kenski (2003, p.87) a proposta pedagdgica adequada a esses novos
tempos precisa ser ndo mais a de reter em si a informacdo. Novos
encaminhamentos e novas posturas nos orientam para utilizagdo de mecanismos de
filtragem, selecdo critica, reflexdo coletiva e dialogada sobre os focos de nossa
atencao e a busca de informacéao.

E conveniente ressaltar que as praticas educativas acontecem nas diversas
modalidades, e recebem influéncias de acordo com o contexto e formas de
organizacao que, por sua vez, variam conforme a intencionalidade.

Nesta perspectiva, a configuracdo da pratica pedagogica baseada em objetos
digitais de aprendizagem ODA sendo dialégica, faz emergir 0s conceitos
interatividade e hipertextualidade, e consequentemente o de autonomia dos sujeitos

relacionados ao contexto.
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2.5- Artefatos tecnoldgicos na Educacéao

O conhecimento humano historicamente construido demonstra a nossa
capacidade inventiva, criativa e extraordinaria da espécie humana. Vivemos imersos
em um universo de artefatos tecnolégicos que sdo arquitetados engenhosamente
para atender aos interesses e as diversas demandas de distintas areas da
sociedade em determinado tempo cronoldgico.

Objetos tecnoldgicos com despertadores analogicos, calculadoras a bateria,
computadores de mesa para acesso a internet foram substituidos, por exemplo,
pelos smartphones que desempenham diversas fungbes em um sO aparelho, a
qualquer hora e em qualquer lugar que o individuo esteja. Normalmente atribuimos a
estas mudancas o resultado da revolucédo digital, devido ao rapido desenvolvimento
da multimidia que produziu a convergéncia de varios campos midiaticos classicos.

Jenkins (2009, p.9) diz que na convergéncia, as velhas e as novas midias se
misturam, onde o poder do consumidor de informacdo interage de maneiras
imprevisiveis. Por convergéncia, o autor refere ao fluxo de conteudos através de
multiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunica¢do, que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.

Portanto, a necessidade em utilizar e se apropriar de artefatos tecnoldgicos
perpassa pelos diversos momentos historicos de formacdo humana, e estdo
diretamente relacionados ao tipo de sociedade em questdo. Enquanto ainda néo
experimentavamos o processo de aproximacao entre os pares, a formacado basica
do aluno pela escola era apenas o reflexo do modelo presencial de ensino, apesar
da presenca fisica de novos artefatos tecnolégicos mais avancados que o quadro de
giz.

As tarefas diarias da maioria das pessoas envolvem a manipulacdo de
artefatos artificiais, tecnolégicos ou ndo, dos mais diversos tipos. Atualmente os
sujeitos aprendente apropriam-se cada vez mais de equipamentos tais como
celulares, cameras digitais e outros aparelhos multifun¢des, com o intuito de produzir
videos, musicas e outras linguagens, intencionando difundi-las em outros ambientes
da rede, na tentativa de estruturar formas de participacdo, de discursos e

possibilidades de leitura e visdo de mundo.
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Para Moran (2000, p 245), ensinar e aprender “estdo sendo desafiados como
nunca. Ha informacdes demais, multiplas fontes, visdes diferentes de mundo.” O
autor chama atencéo que atualmente educar é mais complexo porque a sociedade
também é mais complexa assim como as competéncias necessarias. Ressalta ainda
que € importante repensar 0 ensino e a insercao efetiva da tecnologia no processo
educativo, em especial considerando a escola como espaco privilegiado para a
formacao critica.

Diante de tantos artefatos tecnolégicos, tais como computadores multimidias,
smartphones, internet banda larga, softwares, Blu-ray, impressoras em 3D dentre
outras revolucionando o nosso cotidiano pessoal, estes artefatos concretizam a sua
utilizagdo como uma realidade educacional dentro de um contexto de aprendizagem,
impossibilitando o retrocesso as metodologias exclusivamente tradicionais. Lévy
(1993, p. 40) salienta a importancia da utilizacdo da multimidia na educacéo. O autor
reforca que “todo conhecimento é mais facilmente apreendido e retido quando a
pessoa se envolver mais ativamente no processo de aquisicdo de conhecimento”.

Na atualidade, o0s objetos tecnolégicos apresentam funcdes que
comparativamente “imitam” os processos complexos da mente humana, como a
memoria € 0 raciocinio, o que leva a um envolvimento ativo do sujeito com o
universo multimidia no qual encontra-se inserido. Em relacdo as tecnologias
intelectuais que o ciberespaco suporta, tais como a memoaria (banco de dados e
hiperdocumentos) e o raciocinio, Lévy diz que:

como essas tecnologias intelectuais, sobretudo as memoarias dinamicas, sao
objetivadas em documentos digitais ou programas disponiveis na rede (ou
facilmente reproduziveis e transferiveis), podem ser compartilhadas entre
numerosos individuos, e aumentam, portanto, o potencial de inteligéncia
coletiva dos grupos humanos. (2010, p.157).

Sendo assim, artefatos tecnolégicos marcam a nova forma de interagao entre
0S sujeitos. A leitura e a escrita, na linguagem digital, podem ser desenvolvidas por
meio de modalidades diferentes como estrutura discursiva e hipertexto, entendido
por Lévy (1993, p. 33) como “conjunto de nds ligados por conexdes e tipo de
programa para a organizacdo de conhecimentos ou dados, a aquisicdo de
informacgdes e a comunicagao, permitindo uma inovagéao significativa”. Em relagéo a
presenca do hipertexto como inser¢do tecnolégica no processo educativo, Lévy
(IBIDEM, p. 40) diz que:

0 hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
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educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal
do aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma
pessoa participar da aquisicdo de um conhecimento, mas ela ira integrar e
reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa, gracas a sua
dimenséo reticular ou nao linear, favorece uma atitude exploratéria, ou
mesmo lidica, face ao material a ser assimilado.

Ainda assim, no cenario educacional, o uso de diversos artefatos tecnolégicos
muitas vezes é considerado como algo estranho aos sujeitos, como se estes
artefatos ndo fossem resultados de criagdes nossas para a superacao de desafios
sociais, econdémicos e comunicacionais. E fundamental um novo olhar no sentido
gue o uso destes artefatos encurta distancias e redimensiona o tempo, fazendo com
que o cenario no qual estamos inseridos se reconfigure a todo o momento.

Segundo Pinheiro et all (2012, p.6) “é ingénuo pensar que o dominio da
utilizacdo de uma ou duas ferramentas informacionais baseadas em tecnologias
digitais faz de alguém um individuo emancipado no mundo das TIC”. Os autores
acreditam que para existir uma emancipacao real ha uma implicacdo em acéo critica
e consciente, construcdo, autoria. Afirmam, ainda, que assim como em qualquer
outro espaco humano, as tecnologias digitais sdo utilizadas pelo homem em funcéo
dos seus objetivos, limites e potencialidades, estes sim, determinantes de um maior
ou menor grau de emancipagéo.

O conhecimento intuitivo que cada sujeito traz no momento de suas
interacbes com os artefatos tecnoldgicos pode determinar qual sera o grau de
dificuldade que este individuo enfrentara em sua aprendizagem. E indiscutivel que
ndo ha nenhuma forma de se garantir que todos os usuarios de um determinado
sistema tenham a mesma visdo de mundo e que tenham o mesmo nivel de
informacdo semelhante. Por conta disso € importante construir interfaces que
aparentem uma certa proximidade com mundo conhecido das imagens e dos
significados de senso comum. Vale ressaltar que ainda assim ndo se tem como
garantir que a utilizagdo do senso comum assegure compreensao geral, uma vez
gue os significados também tendem a se modificar.

Na educacdo, esse conhecimento intuitivo pode ser direcionado para a
compreensdo de conteudos educacionais utilizando o0s mesmos artefatos
tecnolégicos do dia a dia destes sujeitos. Vale ressaltar que a utilizacdo destas
ferramentas tecnoldgicos por si s6 ndo tem utilidade se néo estiver agregado a

conteudos educacionais. Por outro lado, os objetos digitais de aprendizagem sé&o
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materiais educacionais produzidos para serem utilizados por meio de um artefato

tecnoldgico que potencializa o processo de aprendizagem.

2.5.1- Objetos Digitais de Aprendizagem - ODA

A utilizacdo de artefatos tecnoldgicos pode contribuir de maneira positiva em
relacdo ao acesso de informacdes, principalmente em relacdo a um vasto volume de
conteudos e informacdes que ndo cabe em unico livro ou revista. Este espaco
possibilita a abertura de novos caminhos de aprendizagem, mas € certo que nao
podemos pensar ingenuamente que a simples utlizagdo de ferramentas
tecnologicas resolve de forma geral problemas de diversas ordens, principalmente
na area da educacao.

Segundo Lévy (2010), o desenvolvimento do ciberespaco ndo vai “mudar a
vida” milagrosamente nem resolver o0s problemas econdmicos e sociais
contemporaneos. Abre, contudo, novos planos de existéncia: - nos modos de
relacdo: comunicacdo interativa e comunitaria de todos com todos no centro de

espacos informacionais coletivamente e continuamente reconstruidos;

nos modos de conhecimento, de aprendizagem e de pensamento:
simulagbes, navegacdes, transversais em espacos de informacdo abertos,
inteligéncia coletiva, nos géneros literarios e artisticos: hiperdocumentos,
obras interativas, ambientes virtuais, criacdo coletiva distribuida. (LEVY,
2010, p. 225)

E certo que a velocidade da producdo e compartilhamento do conhecimento
no mundo digital € incrivelmente alta. Em virtude desta rapidez, as formas de ensinar
e aprender tém se modificado, tornando-se cada vez mais desafiadoras e
complexas. Neste cenario o uso de Objetos Digitais de Aprendizagem- ODA assume
um papel relevante na difusdo do conhecimento produzido e compartilhado.

Antes mesmo de evidenciar o ODA enquanto instrumento pedagogico, é
importante fazer um breve histérico sobre esta ferramenta didatica. Macedo (2010)
traz a informacao de que as pesquisas de ambito mundial relacionadas ao estudo de
Objetos de Aprendizagem -OA iniciaram-se mediante iniciativas de pesquisadores,
tais como, David Wiley. No Brasil, foi em 1997 que se intensificaram os estudos e
producdes desses objetos de aprendizagem. Isso porque, nesse ano firmou-se um
acordo com os Estados Unidos para o desenvolvimento dessa tecnologia como uso

pedagdgico. Segundo Macedo, (2010), a participacdo brasileira nesse acordo
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iniciou-se em 1999, por meio da parceria entre as Secretarias de Ensino Médio e
Tecnologico e a de Educacdo a Distancia (SEED), composta por uma equipe
responsavel, até 2003, pela producédo de 120 objetos de Biologia, Quimica, Fisica e
Matematica

Na ultima década, a utilizacdo deste recurso permitiu o acesso muito eficiente
a partir de qualquer lugar e a qualquer momento, a conteidos educacionais nas
diversas é&reas, consolidando a aplicacdo destas ferramentas, aos processos
didatico-pedagdgicos. Dessa forma, a escola segue empenhando-se em aperfeicoar
suas praticas em relacdo ao uso de objetos de aprendizagem. Sabe-se que a escola
é o reflexo das demandas da sociedade, assim como a sociedade € um reflexo do
sistema educacional (PIVA JR., 2013), e a introducédo de computadores, softwares
educativos, projetores, lousa digital entre outros dispositivos na area educacional,
esta associada ao uso crescente destes recursos nas atividades da sociedade.

Ainda de acordo com Piva Jr. (2013, p. 39), software educacional é “todo e
qualquer programa de computador que, de uma forma ou de outra, auxilie o
processo de ensino aprendizagem”. Entretanto, Valente (1993, p. 43), chama
atencdo de que ndo é o software que permite ao aluno entender ou ndo um
determinado conceito. “A compreenséao é fruto de como o software é utilizado e de
como o aluno esta sendo desafiado na atividade de usar aquele software”.

ApGs conhecer um pouco sobre o contexto histérico sobre ODA, € necessario
explicitar os objetos em relacdo a sua definicdo e importancia no cenario
educacional. Denominar e definir este recurso didatico ndo € uma tarefa facil. Nao
existe apenas uma denominacdo, nem tampouco uma definicdo. De acordo com
Barbosa (2014, p. 32), os objetos de aprendizagem sdo escopo de pesquisas ha
mais de duas décadas, por estudiosos como Hodgins (1992), Krdmer e Schimidt
(2001), L’Allier (1997), Porter (2001) e Wiley (2000).

Nesta pesquisa sera adotada uma das definicdes mais difundida e conhecida,
que define um objeto de aprendizagem, como “[...] qualquer recurso digital
reutilizavel, grande ou pequeno, que apoia a aprendizagem” (WILEY, 2000, p. 7).
Este conceito restringe a ampla definicdo em que estes recursos se incluem, visto
gue estamos interessados apenas nos que sao digitais.

De acordo com Wiley (2000,p.4) os objetos de aprendizagem sao geralmente

entendidos como entidades digitais entregues pela Internet, o que significa que
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qualquer numero de pessoas pode acessa-las e usa-las simultaneamente (em
oposicdo a midia instrucional tradicional, como uma fita de video). Além disso,
agueles que incorporam objetos de aprendizagem podem colaborar e se beneficiar
imediatamente de novas versoes. Essas séo diferencas significativas entre objetos
de aprendizado e outras midias instrucionais que existiam anteriormente.

Na literatura existem varias designacfes para os objetos de aprendizagem;
Wiley (2000) menciona os “‘componentes instrucionais reutilizaveis”; Merril (2001)
cita os “objetos de conhecimento”; Para Tarouco et all (2003, p.2) objetos
educacionais podem ser definidos como qualquer recurso, suplementar ao processo
de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo
objeto educacional (learning object) geralmente aplica-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas a maximizar as
situacdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado.

Os autores em questdo afirmam que a ideia basica é a de que os objetos
sejam como blocos com os quais sera construido o contexto de aprendizagem. O
projeto e criacdo destes objetos séo realizados usando-se linguagens e ferramentas
de autoria que permitem maior produtividade uma vez que a construcdo dos
mesmos, demanda elevada quantidade de tempo e recursos, especialmente quando
envolvem multimidia. (Tarouco et all, 2003, p.2)

Koohang e Harman (2007) apresentam uma definicdo mais abrangente para
os OAs, considerando-os como entidades nao exclusivamente digitais, que podem
ser reusadas e customizadas para alcancar objetivos instrucionais especificos. Do
ponto de vista educacional, € vantajoso tratar o Objeto de Aprendizagem como uma
orientacdo instrucional ou como uma montagem recombinante de ferramentas
instrucionais que expandem o repertorio pedagogico de um instrumento ou curso,
por ser construido a partir de unidades de conteidos menores.

Para explicar um OA, Wiley (2000) “utiliza a metafora de um atomo, ou seja,
em elemento pequeno que pode ser combinado e recombinado com outros
elementos, formando algo maior”. O autor acredita que cada Objeto de
Aprendizagem pode se constituir em um modulo com um contetdo autoexplicativo,
que é autossuficiente, sem haver a necessidade de complementos. E certo que um

atomo nédo pode ser combinado com qualquer outro tipo de atomo. Wiley (2000)
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acredita que essa regra se aplique aos OAs, que precisam estar dentro do mesmo
contexto, abranger contetados que relacionam entre si.

Dessa forma, um objeto de aprendizagem pode proporcionar diversas
contribuicbes ao processo de aprendizagem, pois além de contextualizar um
determinado assunto, ele pode ser utilizado como um meio eficiente no sentido de
proporcionar a compreensdo de conceitos complexos. Outra vantagem € a
interatividade que os objetos de aprendizagem propiciam, pois eles incentivam a
participacdo ativa do aluno, proporcionado a apreensdo e ressignificacdo do
conhecimento.

Portanto, quando bem escolhidos, os ODA sao excelentes ferramentas que
possibilita inGmeras situacdes pedagodgicas, pois permitem contextualizar um novo
conteudo, possibilita relacionar novos conhecimentos sem descartar os que sao
prévios, elaborar hipétese, pensar onde aplicar este novo conhecimento,
compreender novos conceitos assim como expressar-se através de varias
linguagens.

E correto afirmar que as inimeras possibilidades de situagdes pedagdgicas
buscam a contextualizacdo de determinados conteddos. Alguns pesquisadores
sugerem que o aluno precise interagir com o ambiente para que aconteca a
aprendizagem. Mas para estabelecer verdadeira interatividade, o aluno precisa se

sentir participante da agdo. De acordo com Flores e Tarouco (2008, p.5)

a aprendizagem mais eficaz é realizada em ambientes que combinam as
representacdes do conhecimento em verbais (palavras impressas, palavras
faladas) e ndo verbais (ilustracbes, fotografias, video e animacao),
utilizando a modalidade mista para as apresentacfes desse conhecimento
(visuais e auditivas).

Percebe-se entdo que a concepcdo de que os OA estdo a servico do
processo de ensino e aprendizagem é compartiihada por todos os autores
mencionados. E possivel dizer que os ODA surgem para fomentar modalidades
educacionais que busque o reuso do recurso digital, ou seja, sua reutilizacdo para
varios processos de aprendizagem de diferentes disciplinas.

Dessa forma, o planejamento de praticas pedagdgicas por professores e
educadores em diferentes areas do conhecimento para o uso em objetos de
aprendizagem de forma que auxilie a colaboragéo, a cooperacdo, a autoria e a
autonomia do aluno, precisa estar contextualizado de forma significativa com o

7

contexto curricular. Para tanto, & interessante que se criem situagdes-problema,
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estimulando os alunos e instigando a curiosidade, podendo resultar em uma ruptura
de praticas que privilegiam a simples reproducao (SEED, 2010, p.5).

A vantagem dos OA, nesse caso, € que, quando bem escolhidos, podem
ajudar em cada uma dessas fases e contribuir para que ocorra a aprendizagem de
maneira efetiva, pois os OA permitem a construcdo de contextos digitais fazendo
uso de uma série de ferramentas midiaticas, tais como imagens, videos, desenhos,
graficos, animacfes ou simulacdes, jogos etc. Dessa forma a contextualizacao
permite aos alunos tragcar mais facilmente uma relacdo entre determinado contetdo
e suas aplicacdes praticas e enxergar a interdependéncia das varias disciplinas.

Nesse contexto, os papéis de professor e aluno se modificam profundamente.
O aluno abandona a condicdo de mero receptor de informacgdes ou assimilador de
contetido, e o docente abandona o papel de transmissor de informacdes ou um
organizador de atividades para a aprendizagem. Aluno e professor passam a ser
companheiros de comunidade de aprendizagem. Dessa forma, as consideracdes
sobre a utilizacdo de ODA como uma possibilidade pedagdgica € relevante em
ambientes educacionais mediados por tecnologias. Portanto, conhecer como o0s
educandos se apropriam de artefatos tecnoldgicos ira contribuir no direcionamento
da conquista da autonomia do aluno, possibilitando que ele seja um individuo ativo e

responsavel pela construcéo individual e coletiva do conhecimento.

2.6- Metodologias de ensino aplicadas ao ensino da Biologia

Moraes (2007) acredita que o ensino de Ciéncias ainda segue os moldes da
pratica escolar tradicional baseada principalmente em um modelo de transmissao e
recepcdo de conteudo, que afasta o aluno do processo de construcdo do
conhecimento transformando-os em individuos que nao pensam reflexivamente
assim como nao se estimulam a criagdo, proporcionando a aquisicao de
conhecimentos assim como a possibilidade de reestruturar conhecimentos ja
sistematizados.

Atualmente, a escola enquanto instituicdo formadora de cidadéos, redesenha
seus caminhos, reorienta as suas praticas pedagoégicas com o intuito de abrigar as
novas geragdes de educandos que a cada dia se apropriam de novos artefatos

tecnoldgicos para atuar e intervir no contexto social.
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Diversos conteudos trabalhados na area de natureza, especificamente na
disciplina Biologia, envolvem tematicas abstratas e de dificii compreensdo. O
processo de aprendizagens de conceitos complexos é gradual e exige esforcos dos
estudantes. De acordo com Serafim (2011) existe uma dificuldade do aluno em
relacionar a teoria desenvolvida em sala com a realidade a sua volta. Numa
perspectiva cientifica, a teoria é feita de conceitos que sao abstracfes da realidade.
Dessa forma é possivel inferir que o aluno que ndo reconhece o0 conhecimento
cientifico em situa¢des do seu cotidiano ndo € capaz de compreender a teoria.

De acordo com o pensamento de Freire (1997), para compreender a teoria é
preciso experiencia-la. A realizacdo de experimentos, em Ciéncias, representa uma
excelente ferramenta para que o aluno faca a experimentacdo do conteldo e possa
estabelecer a dindmica e indissociavel relagdo entre teoria e pratica.

E certo que atividades experimentais s&o importantes e relevantes, mas elas
devem estar vinculadas a uma metodologia adequada que proporcione a discussao
e andlise do que esta sendo estudado. Dessa forma, nas aulas
praticas/experimentais espera-se que o discente construa um conhecimento
significativo e ndo a memorizacdo de acontecimentos aleatdrios. A experimentacéo
pratica € uma modalidade pedagdgica importante, onde os educandos péem em
pratica hipéteses e ideias aprendidas em sala de aula sobre fenbmenos naturais ou
tecnologicos que estao presentes em seu cotidiano

Segundo o documento preliminar, Base Nacional Comum Curricular,
disponivel para consulta publica pelo Conselho Nacional de Educacéo (Brasil,2015),
a sociedade contemporanea esta fortemente organizada com base no
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Ao longo da histéria, interpretacbes e
técnicas foram sendo aprimoradas e organizadas como conhecimento cientifico e
tecnoldgico. Sob a perspectiva dos métodos empregados para a aprendizagem, o
ensino das Ciéncias da Natureza sera realizado a partir de diferentes estratégias e
com o uso de multiplos instrumentos didaticos, buscando sempre promover o
encantamento, o desafio e a motivacdo de criangas, jovens e adultos para o
guestionamento.

Para o programa EMITec, o ensino de Biologia e dos demais componentes
curriculares devem apresentar significacdo aos estudantes. A cada aula ministrada,

busca-se relacionar os conteidos ministrados em sala de aula com o cotidiano dos
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estudantes, valorizando aspectos regionais, bem como 0s conhecimentos prévios.
Com o intuito de atrelar a teoria e a pratica, os docentes utilizam diversas
metodologias aplicadas ao ensino da Biologia com estratégias direcionadas para o
ensino presencial mediado por tecnologias, tais como pratica experimental em
laboratorios, jogos educativos, uso de aplicativos para realidade aumentada dentre
outras atividades.

Nessa perspectiva e considerando o contexto da educagcdo mediada por
tecnologias, as atividades didaticas baseadas em metodologias ativas constituem
uma relevante ferramenta que permite ao professor constatar e problematizar o
conhecimento prévio dos seus alunos, estimular a pesquisa, a investigacdo e a
busca da solugéo de problemas.

De acordo com Moran (2015, p.17), as metodologias adotadas precisam
acompanhar os objetivos pretendidos no planejamento. O autor diz que se queremos
gue os alunos tenham iniciativa e presteza, é necessario adotar metodologias que os
envolvam em atividades com certo grau de complexidade para que estes alunos
tenham a capacidade de tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais essenciais. Se queremos que 0s alunos sejam criativos, eles precisam
experimentar inUmeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa. O autor

afirma ainda que

desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e
avaliados com apoio de tecnologias. Os desafios bem planejados
contribuem para mobilizar as competéncias desejadas, intelectuais,
emocionais, pessoais e comunicacionais. Exigem pesquisar, avaliar
situacdes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos,
aprender pela descoberta, caminhar do simples para o complexo. (p, 17)

E certo que durante anos o processo de ensino e aprendizagem encontra-se
centrado em um modelo baseado na memorizacdo e reproducado fiel do que é
ensinado, no qual o aluno assume carater passivo, sendo o professor o protagonista
da acdo. Pinheiro, (2017, p.28) corrobora essa afirmacdo quando considera que o
aluno inserido no contexto da educacdo mediada por tecnologias encontra-se
distante fisicamente, portanto deve-se buscar por metodologias que insiram esse
aluno no cerne do desenvolvimento e criacdo das atividades desenvolvidas na
escola deve ser ainda mais constante, se comparada ao ensino presencial € preciso

buscar que ocorra o protagonismo desse aluno na sua aprendizagem.
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Nesta perspectiva, as metodologias ativas assumem o papel de tornar a
producdo do conhecimento dialégica, onde o aluno é ativo e ndo passivo ao longo
do processo, havendo um envolvimento profundo dos pares, onde o professor
assume o papel de orientador e ndo transmissor.

Berbel (2011) afirma que as metodologias ativas tém o potencial de despertar
a curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizacao e trazem elementos
novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor.
Dessa forma é importante que os alunos participem do processo, tendo as suas
contribuicbes o devido valor, estimulando-se o sentimento de pertencimento,
engajamento, bem como a persisténcia nos estudos.

Moran (2015, p.18) corrobora este pensamento quando afirma que alguns

componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem:

a criagdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessarias para cada etapa, que solicitam informacdes
pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que combinam
percursos pessoais com participacdo significativa em grupos, que se
inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao
mesmo tempo aprendem com a interacéo, tudo isso utilizando as

E importante ressaltar que todo método ativo deve ser planejado para serem
processos interativos de conhecimento, de estudos e analises que possibilite
pesquisas para tomar decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de
encontrar solugcbes para um problema previamente apresentado a todos. Neste
processo, o docente atua como mediador, sendo o discente € o protagonista, para
gue o estudante faca pesquisas, reflita e decida por ele mesmo, o que fazer para
atingir os objetivos estabelecidos.

Para a elaboracdo de novas propostas pedagdgicas, no ensino mediado por
tecnologias, os docentes devem incluir em seu planejamento, determinadas
metodologias de ensino que permitam dar conta dos novos perfis dos discentes que
experimentam a todo momento a velocidade e a transitoriedade das informagdes.
Dessa forma, o centro das atencdes passa a ser 0 sujeito que aprende de forma
autonoma, ativa e contextualizada.

Considerando o contexto da educacdo mediada por tecnologias, algumas
metodologias ativas como a sala de aula invertida ou Flipped Clasroom, a
aprendizagem baseada em problemas (PBL), o Just in Time Teaching (JiTT), os as

simulacdes, o estudo de caso, todos sdo exemplos de metodologias ativas que
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podem ser adequadas ao contexto do ensino mediado por tecnologias, para a
construcdo do seu conhecimento considerando a diversidade e multiplicidade dos

elementos envolvidos nesse processo.

2.6.1- Metodologias ativas: novas possibilidades de ensino mediado por
tecnologias

2.6.1.1-Sala de aula invertida ou Flipped Classroom

De acordo com Moran, (2018) no ensino convencional os professores
procuram garantir que todos os alunos aprendam o minimo esperado e para isso
explicam os conceitos basicos e pedem que os alunos depois os estudem e
aprofundem através de leituras e atividades. Hoje, depois que os estudantes
desenvolvem o dominio béasico de leitura e escrita, podemos inverter o processo. As
informacdes basicas, iniciais sobre um tema ou problema sédo acessadas por cada
aluno de forma flexivel e as mais avancadas, com o apoio direto do professor e dos
colegas. Esse € um conceito amplo de aula invertida.

A sala de aula invertida € uma atividade pedagdgica que remonta o tempo em
que o planejamento pedagogico era pautado em livros e materiais fisicos diversos
impressos em papel. Atualmente no contexto da tecnologia, temos diversas
ferramentas que facilitam e potencializam a utilizacdo de metodologias ativas.
Vivemos a era dos hipertextos, ebooks, jogos, videos, animacdes, entre tantos
artefatos tecnolégicos. Diante da diversidade destes artefatos, é possivel incluir esta
metodologia no ensino mediado por tecnologia e n&o apenas no ensino presencial,
devido haver a utilizacao destes artefatos no momento da aula, podendo se estender
como extraclasse.

Moran (2013) afirma que atualmente existem materiais disponiveis sobre
qualquer assunto que o aluno pode percorrer por ele mesmo, no ritmo mais
adequado. De acordo com o autor, o docente deve propor qual sera o tema a ser
estudado e o discente procura as informacdes basicas na internet, assiste a videos e
animacoes e |é os textos que estao disponiveis na web ou na biblioteca da escola.

Dessa forma, a sala de aula invertida, € uma das metodologias ativas que
apresentam como pilar a inverséo de atribuicdes tradicionalmente realizadas pelos

discentes em sala de aula. Isto potencializa a apreensao do conhecimento a medida
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gue os conteudos sdo ministrados na aula presencial através da mediacdo do

docente.

2.6.1.2- Aprendizagem baseada em problemas PBL

Na area de Ciéncia da Natureza, o método cientifico pode ser definido como
uma sequéncia de procedimentos onde o cientista assim como um discente,
consegue propor um conjunto de explicacbes para determinados fen6menos que
acontece no universo.

Dessa forma, o método cientifico apresenta etapas onde inicialmente o
pesquisador observa uma determinada matéria ou fenbmeno natural. Em seguida
ocorre a elaboracdo do problema com uma série de questionamentos sobre o objeto
de estudo, ou seja, o cientista ou pesquisador elabora perguntas sobre o fendémeno
natural ou sobre o material analisado. Na etapa seguinte sdo elaboradas hipéteses a
medida que o pesquisador responde as perguntas feitas na etapa anterior. As
etapas que seguem estdo relacionadas a experimentacdo, analise de resultados e
concluséo.

Dessa forma, a resolucdo de problemas € uma metodologia utilizada pelas
ciéncias de forma dinamica e investigativa. Segundo Moran (2013), a aprendizagem
baseada em problemas (PBL, em inglés ou ABProb, como é conhecida hoje) surgiu
na década de 1960 na Universidade McMaster, Canadd, e em Maastricht, na
Holanda, em Escolas de Medicina. (p,10)

Moran (2013) afirma que A PBL tem como base de inspiracao os principios da
do método cientifico, baseado em um ensino integrado e integrador dos conteudos,
que possibilita os alunos aprenderem e se prepararem para resolver problemas

diversos. O autor afirma que:

a Aprendizagem Baseada em Problemas- PBL mais ampla propde uma
matriz n&o disciplinar ou transdisciplinar, organizada por temas,
competéncias e problemas diferentes, em niveis de complexidade
crescentes, que os estudantes aluno deverdo compreender e equacionar
com atividades em grupo e individuais. Cada um dos temas de estudo é
transformado em um problema a ser discutido em um grupo tutorial que
funciona como apoio para os estudos. (Moran, 2013, p.10)

O PBL como filosofia educacional € a que mais se aproxima do
construtivismo, pois considera que o conhecimento ndo € absoluto, mas sim

construido a partir do conhecimento prévio e da visdo de mundo de cada individuo.
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E possivel afirmar que os individuos sdo mais motivados a aprender quando
participam ativamente na constru¢cdo do conhecimento, bem como, quando o foco da

aprendizagem pode e deve ser aplicado em situagdes reais do cotidiano.

2.6.1.3- Just in time teaching (JiTT) ou Ensino sob Medida (EsM)

A metodologia Just-in-time teaching assemelha-se a Sala de aula invertida
devido a antecedéncia do estudo de determinado contetudo a ser desenvolvido na
aula subsequente. Todo o planejamento das aulas a serem ministradas pelo docente
é feito de acordo com a devolutiva dos discentes sobre o conteudo ja previamente
estudado. Portanto, esta metodologia requer que o aluno assuma a responsabilidade
de se preparar para a aula, realizando alguma tarefa prévia, usualmente de leitura
ou de assistir a videos sobre o conteudo a ser estudado, bem como outras
atividades lddicas como simuladores, infograficos, entre outros recursos
tecnoldgicos educacionais.

De acordo com Novak et al.(1999), o Just-in-Time Teaching € uma estratégia
de ensino na qual o professor fornece o material da aula para os estudantes
tomarem conhecimento antes das aulas. De acordo com este método, os alunos
previamente leem o material indicado pelo professor, e depois enviam um feedback
da leitura e compreenséo dos conceitos, antes da aula seguinte. O professor planeja
entdo a aula seguinte direcionando as explicacdes para os itens que os estudantes
nao compreenderam na leitura. Além desta, pode-se sugerir uma pesquisa na

internet, em livros, ou outras fontes.
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Figura 2: Esquema da Metodologia JiTT ou Ensino sob Medida
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Fonte: https://pontodidatica.com.br/just-in-time-teaching-jitt/

Segundo Pinheiro (2017, p.36) no JiTT o professor deve criar um ambiente de
apoio para suporte pedagogico, ou seja, um ambiente virtual, podendo ser uma
Homepage ou uma sala em um ambiente AVA, onde sejam disponibilizados os
materiais prévios as aulas e os exercicios, que também recebem o nome de
WarmUp (aquecimento). Para as atividades realizadas no momento da aula s&o
chamadas de Puzzle, ou seja, sdo atividades breves em gque os estudantes podem
demonstrar, a partir das suas respostas, se compreenderam ou ndo o assunto que
esta sendo abordado.

Desta forma, apés os alunos terem respondido as questdes e enviado as
respostas previamente a aula, possibilita-se que o professor analise as respostas
avaliando, assim, quais partes do conteudo foram melhor compreendidas, onde se
localizam as principais davidas e onde ele pode explorar melhor o conteddo. Dessa
forma, com este feedbak, o professor elabora a aula focando nos pontos onde ele
viu que os alunos demonstraram maior dificuldade, podendo até fazer um breve
debate com a turma para comentar as questdes onde percebeu maior concentragéo
de davidas.

Portanto, a partir do conhecimento de algumas das metodologias ativas
existentes, faz-se necessario estabelecer condicbes de aplicabilidade desta
ferramenta pedagogica para o ensino mediado por tecnologia, estruturando uma

proposta didatica que contemple a sua insercdo. Para tanto, faz-se necessario
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investigar como os discentes se apropriam de artefatos tecnoldgicos, possibilitando
assim tracar o perfil tecnologico destes que sustente a utilizacdo de objetos digitais
de aprendizagem adequados a metodologia ativa a ser inserida no planejamento do

ensino.
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3- PERCURSO METODOLOGICO

Este capitulo apresenta a metodologia de pesquisa adotada no
desenvolvimento do trabalho proposto. O capitulo versa sobre a importancia da
escolha do l6écus da pesquisa, as etapas, as estratégias e o0s instrumentos de
investigagdo utilizados no desenvolvimento do trabalho. Ao longo da metodologia
proposta, serdo mostrados os principais procedimentos para coleta de dados.

3.1- Caminhos metodoldgicos da pesquisa
3.1.1- Caracterizacao da pesquisa:

No ambito educacional e social, o EMITec apresenta uma proposta
pedagogica que reside no fato de oportunizar jovens e adultos que ndo conseguiriam
concluir o ensino médio por conta da distadncia geografica entre a localidade que
residem e as unidades escolares das sedes dos municipios.

A estratégia educativa proposta pelo programa EMITec é transformadora e
estd de acordo com o desenvolvimento tecnologico de uma sociedade organizada
em rede, baseada na utilizagdo das TIC. O programa busca promover situacdes de
ensino-aprendizagem que reduza o percentual da evasdao bem como do fracasso
dos alunos que ficam pelo caminho.

De acordo com os recursos tecnolégicos disponibilizados nos estudios de
transmisséo, cotidianamente no componente curricular Biologia utilizam-se de aulas
expositivas tedricas para explanar conteudos extremamente subjetivos. Por conta
desta estrutura tecnolOgica preestabelecida assim como pela subjetividade que
perpassa quase todos os conteudos, o corpo docente busca ao longo de cada
unidade diversificar as estratégias de ensino que possam ser utilizadas dentro do
modelo padréo de transmissao de aulas.

No trabalho de pesquisa proposto, inicialmente a metodologia contempla um
estudo exploratério bibliografico sobre os principais autores relacionados as teorias
de ensino, aos conceitos e as metodologias que se utilizam de diversos artefatos
tecnolégicos com fins educacionais, principalmente na educacdo mediada por
tecnologia. Para o desenvolvimento da pesquisa 0s objetivos bem como as
estratégias serdo sistematicos e direcionados para o conhecimento de como 0s

alunos apropriam-se dos artefatos tecnoldgicos, possibilitando, assim, conhecer e
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evidenciar o perfil tecnoldgico do aluno do referido programa.

O instrumento cientifico utilizado € uma pesquisa qualitativa, devido de este
ser um método de investigacdo cientifica baseada na subjetividade do objeto
analisado, o que possibilita estudar as suas particularidades, proporcionando, assim,
a aplicacao pratica de acordo com as informacgdes coletadas.

Apesar de ser uma pesquisa qualitativa, € importante ressaltar que o
quantitativo também esta presente neste estudo, uma vez que a separacao entre
quantitativo e qualitativo é considerada irrelevante na visdo de Stake (2011, p. 21)
guando afirma que "as pesquisas antigas e modernas sao qualitativas e
guantitativas”

Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratéria, pois exige do investigador
uma série de informacbes sobre o que deseja pesquisar. Esse tipo de estudo
descreve os fatos e fendmenos de realidade educacional em questao.

Segundo Selltiz et al (1965) “os estudos exploratérios sdo todos aqueles que
buscam descobrir ideias e intuicbes, para que ocorra um maior aproximacao e
familiaridade com o fendmeno pesquisado’. Nem sempre h&d a necessidade de

formulacdo de hip6teses nesses estudos. O autor afirma que:

[...] eles possibilitam aumentar o conhecimento do pesquisador sobre os
fatos, permitindo a formulacdo mais precisa de problemas, criar novas
hip6teses e realizar novas pesquisas mais estruturadas. Nesta situacéo, o
planejamento da pesquisa necessita ser flexivel o bastante para permitir a
anélise dos varios aspectos relacionados com o fenémeno.

Nesta pesquisa, 0 recurso pedagdgico investigativo é o estudo de caso. De
acordo com Yin (1994) este instrumento de pesquisa é muito utilizado quando néo
se consegue controlar os acontecimentos relacionados ao objeto de estudo e,
portanto, ndo € de todo possivel manipular as causas do comportamento dos
participantes. Segundo 0 mesmo autor, este recurso pedagogico investigativo tem
como base o trabalho de campo, que pode estudar tanto um individuo, quanto um
programa ou uma instituicdo na sua realidade, utilizando para isso, entrevistas,
observacgdes, documentos, questionarios e artefatos afins.

Segundo Fonseca (2002, p.33), "o pesquisador ndo pretende intervir sobre o
objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe”. O autor observa que o
estudo de caso pode ter duas perspectivas, podendo ser um estudo com uma

perspectiva interpretativa, que procura compreender como é o mundo do ponto de
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vista dos participantes, ou uma perspectiva pragmatica, que visa simplesmente
apresentar uma perspectiva global do objeto de estudo do ponto de vista do

investigador.

3.1.2- Locus da pesquisa: ensino de Biologia no Contexto da Mediacao
Tecnolégica

No programa EMITec, as aulas de todos os componentes curriculares séo
ministradas em trés estudios de transmissdo com canais correspondentes as séries
do ensino médio. O estudio 1 apresenta o canal de transmisséo para a 12 série. No
estudio 2 ocorre a transmissdo das aulas da 22 série, e no estudio 3 as aulas da 32
série sdo ministradas. Todo os estudios possuem equipamentos que possibilitam a
utilizacéo de artefatos tecnolédgicos que possibilitam o enriguecimento das aulas.

Na grade de aulas semanais, 0 componente curricular Biologia possui duas
aulas que sao ministradas por profissional com formacdo especifica na area,
contando com a assisténcia de um professor de igual formacdo que auxilia a aula
atendendo aos alunos no chat, além de realizar pesquisas que possam enriquecer a
discusséo do contetdo que é ministrado pelo professor videoconferencista.

Nesse contexto, e diante da necessidade de diversificar 0s recursos
pedagogicos utilizados com o intuito de contextualizar os assuntos discutidos na sala
de aula, em 2013, o projeto possibilitou a realizacdo de gravacdes de aulas fora do
ambiente de estudio, denominada Aula Externa, com temética escolhida pela
equipe, necessitando do aporte de uma equipe técnica como diretor, camera man,
assistente e a equipe de professores do componente curricular.

A insercdo da aula externa para as aulas de Biologia trouxe Otimas
oportunidades do ponto de vista pedagdgico, pois proporciona complementar,
desenvolver e transformar as ideias, teorias e conhecimentos que os alunos trazem,
desmistificando a distancia entre o universo cientifico e o cotidiano. Assim, este
instrumento pedagogico possibilita que o professor tenha a oportunidade de
contextualizar conteudos teoricos trabalhados na disciplina, além de valorizar o
trabalho docente.

Assim como as aulas externas, o componente curricular Biologia realiza
experiencias praticas de acordo com o conteudo que estad sendo estudado. Para a

realizacdo das experiéncias, o professor videoconferencista disponibiliza uma lista
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de materiais necessarios a realizacdo do experimento no plano de aula com, pelo
menos, duas aulas de antecedéncia, possibilitando ao mediador a oportunidade de
repassar a lista aos estudantes e orientar para que estes possam providenciar o
material para trazer na data marcada. No dia realizacdo do experimento, 0 mesmo
ocorre no momento de producdo, quando as duvidas de execucdo sdo dirimidas
neste momento. Os estudantes demonstram seus resultados assim como discutem
sobre estes, no momento de interacéo.

Em 2015, o programa EMITec possibilitou a realizacao de gravacdes de aulas
utilizando o recurso do Chroma key nos estidios em que ocorrem as videoaulas.
Esta técnica pode ser realizada ao vivo durante a transmissao das aulas, bem como
pode ser gravada e utilizada posteriormente em aulas de acordo com a tematica,
como um objeto de aprendizagem. A realizacdo da gravacao ocorre de acordo com
a tematica escolhida pela equipe, necessitando do aporte de uma equipe técnica
composta pelo diretor de imagem e audio, camera man, assistente de producéo e a
equipe de professores do componente curricular (BAHIA, 2011).

Outro recurso pedagdgico utilizado nas aulas de Biologia € o aplicativo de
realidade aumentada. Este recurso foi utilizado de forma piloto devido a dificuldade
dos professores mediadores de determinadas localidades em baixar o software para
um uso satisfatorio. O recurso foi utilizado pelo professor conferencista no estadio 2
do projeto EMITec, em uma aula de sistema circulatdrio onde usou-se a projecao de
um coragao com todo o bombeamento de sangue passando por ele.

Assim como o recurso deste software, os demais artefatos tecnoldgicos atuais
possibilitam a exploracdo de um leque ilimitado de a¢Bes pedagdgicas, permitindo
uma grande diversidade de atividades. Cabe ao educador buscar se apropriar da
utilizacdo de novas tecnologias a fim de tornar suas aulas mais instigantes e
atraentes, criando condi¢cdes de aprendizagem por meio de recursos computacionais
atuais.

Segundo Silva et all (2017), este artefato de realidade virtual pode ser
utilizado de forma académica, se constituindo como um eficiente recurso tecnologico
incorporado as videoaulas do programa EMITec, estabelecendo assim um novo
aspecto metodolégico de ensino que possibilita o processo da aprendizagem
significativa. Quando utilizada nas videoaulas, criam-se situacdes em que se torna

possivel discutir e levar o aluno para ambientes variados, ampliando a visdo do
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conteudo trabalhado. Dependendo da forma com que € utilizado o referido recurso,
pode-se permitir que o aluno elabore suas préprias interpretacdes dos conteudos
envolvidos, favorecendo a compreensao dos fendmenos estudados.

Pode-se perceber que a utilizacdo de todos estes recursos pedagogicos em
questdo promove uma grande oportunidade de aprendizado tanto para o0s
estudantes quanto para os professores. Portanto, com a utilizacdo destas
ferramentas, busca-se contextualizar os assuntos abordados nas aulas semanais
ocorridas nos estudios, permitindo assim que o aluno ultrapasse a barreira do
conteudo tedrico e perceba a utilizacdo daquele tema no cotidiano. Com esta atitude
o educador passa de um mero transmissor de conhecimento, para um agente
transformador, & medida que ele pode criar novos e contextualizados ambientes de

aprendizagem, que podera promover o desenvolvimento intelectual do aluno.

3.1.3- Estratégias e instrumentos de pesquisa

Para a definicAo da populacédo inicial da pesquisa, diante da dimensao
geografica da Bahia, assim como o programa se encontra distribuido nos 27
territérios de identidade do estado, foi necessario estabelecer alguns parametros.
Inicialmente, foi feita a escolha de uma localidade que tivesse as trés séries do
ensino Médio, com salas de aula do programa funcionando nos trés turnos. A
localidade escolhida foi Baixio pertencente ao municipio de Esplanada, integrante do
NTE!? de Alagoinhas. A escolha por Baixio deveu-se ao fato de que nesta
localidade encontra-se o Colégio Estadual Celina Saraiva que concentra alunos de
outras 4 localidades do municipio, Oitis, Baixa Grande, Juerana e Palame. Esta
centralizacdo em um espaco fisico Unico, possibilitou a presenca fisica do

pesquisador nestas salas de aula.

12 NTE .A regionalizagdo Nucleos Territoriais de Educagdo da Secretaria de Educacéo do Estado
da Bahia (SEC), foi criada pelo Decreto n° 15.806, de 30 de dezembro de 2014, que definiu 27
ndcleos equiparados aos Territérios de ldentidade, entdo denominados Nucleos Regionais de
Educacédo. O Decreto n°® 16.722, de 12 de maio de 2016 redefine os nucleos conforme altera¢des nos
Territérios e o Decreto n° 17.377, de 01 de fevereiro de 2017, redefine a homenclatura para Ndcleos
Territoriais de Educacao.
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Figura 3: Colégio Estadual Celina Saraiva. Baixio-Esplanada/BA

Fonte: Autora/2018

O grupo focal é composto de alunos da 22 e 32 série dos trés turnos do
Colégio Estadual Celina Saraiva. A amostra do publico da pesquisa compreende 58
alunos da 22 série e 54 alunos da 32 série, totalizando 102 discentes neste
municipio. Optamos por uma pesquisa amostral ndo probabilistica, sendo o
instrumento de coleta um questionario conciso, que buscou levantar as variaveis
diretamente relacionadas ao que desejamos investigar. O documento foi elaborado
pelo pesquisador, e posteriormente submetido a apreciacdo pelos docentes do
componente curricular Biologia, assim como ao professor orientador. Apos a
validacdo do documento pelos docentes, iniciou-se a coleta de dados com a

aplicacao do referido documento.
Figura 4: Sala de aula EMITec-Baixio/Esplanada/BA

Fonte: Autora/2018
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O questionario foi elaborado com uma série ordenada de perguntas utilizando
uma linguagem simples e direta, para que fosse possivel compreender e responder
com clareza o que esta sendo perguntado. As questdes estdo fechadas dentro de
uma lista predeterminada. denominado de Questionario Discente - Perfil tecnolégico,
com o objetivo de mapear quais sdo os artefatos tecnoldgicos utilizados pelos
discentes e para quais finalidades especificas eles séo utilizados. O questionario
dispunha de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), atendendo as
exigéncias do Comité de FEtica em Pesquisa (CEP/UNEB), antes do seu
preenchimento, para que o estudante tivesse conhecimento dos objetivos e
propésitos da pesquisa, além de informacbes sobre os contatos dos seus
responsaveis.

Para que o aluno tivesse um melhor entendimento sobre o documento em
guestao, este foi dividido em secdes. As secdes 1 e 2 do formulario estdo voltadas
para a identificacdo do aluno, tais como idade e municipio que reside, bem como e-
mail, caso o aluno o possuisse, para que fosse possivel estabelecer um laco de
comunicacdo. Na secdo 3 do formulario, denominada Utilizacdo de dispositivos
tecnoldgicos esta voltada a atender o objetivo de investigar quais sao os artefatos
tecnoldgicos utilizados pelos alunos do EMITec em seu cotidiano com o intuito de
tracar o perfil tecnolégico dos mesmos.

As questdes 1, 2 e 3 desta secédo estdo relacionadas a fazer um levantamento
dos equipamentos eletronicos utilizados para acessar a WEB, bem como investiga
se os discentes possuem computadores em casa, e qual sistema operacional é
utilizado no(s) artefato(s) tecnolégico(s). As questdes desta secao estao diretamente
relacionadas ao uso das TIC no cotidiano do discente.

A secéo 4 do formuléario, Utilizacdo da Internet, traz questionamentos sobre o
acesso do discente a rede, o que promove a troca de dados e mensagens através
de um protocolo comum, utilizando servidores para tal fungéo. As questbes desta
secao investigam se o discente tem ou ndo acesso a internet no seu dia a dia. Se o
discente tem acesso, cinco questdes investigam sobre o uso da Internet, tais como:
de qual a forma de conexao é utilizada (linha telefénica ou banda larga); com que
frequéncia acessa a internet; quais navegadores sao utilizados; quais sdo as
principais atividades realizadas através da Internet. As respostas desta sec¢éo trarao

subsidios para compreensdo da autonomia tecnolégica dos discentes.
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A secdo 5, Recursos tecnolégicos e Aplicativos, traz questionamentos com o
intuito de investigar como os alunos se apropriam desses artefatos tecnoldgicos e
como estes poderéo ser utilizados para ressignificar acbes dentro do programa. Os
discentes fordo questionados sobre a utilizagdo dos programas do Microsoft Office.
A partir das respostas desta secdo € possivel conhecer sobre a autonomia do
discente em relacdo a utilizacdo de programas de criacdo e/ou edicdo de videos,
musicas e imagens, e quais sdo estes programas, bem como, os que estdo
relacionados com a apropriagdo dos programas apenas para uso, como o Word, o
Excel e o Power Point. Questdes relacionadas ao uso de ferramentas do Google
também foram elaboradas nesta secdo assim como se o discente tem acesso a
redes sociais, quais sdo e com que frequéncia ocorre 0 acesso. Esta secdo do
formulario esta diretamente voltada para investigar a autonomia do discente em
relacdo a como 0s mesmos se apropriam dos artefatos tecnolégicos, seja para uso

ou criacdo, 0 que caracteriza autoria.
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4- RESULTADOS

A partir da metodologia descrita no capitulo anterior, os dados foram
produzidos, tabulados e posteriormente analisados. Neste capitulo, as informacgdes
obtidas foram analisadas a partir da secdo 3 do questionario, ja que as duas
primeiras sec¢des estao diretamente relacionadas a caracterizacao dos participantes:
e-mail, idade, série, municipio e localidade, sendo estes dados isentos de analise
devido ao fato de néo interferirem no resultado.

Portanto, serdo apresentadas as secdes que possibilitam tracar o perfil
tecnologico do discente. A sequéncia analitica de acordo com as secdes do
questiondrio ajudara a conhecer quais artefatos tecnologicos séo utilizados pelos
discentes assim como estes se apropriam destes artefatos, a luz das teorias
estudadas. Foram organizados graficos para apresentar os resultados, juntamente

com as analises teoricas que auxiliaram nas interpretagcdes do pesquisador.

4.1- Andlises dos dados
4.1.1.Utilizacao de dispositivos tecnoldgicos

De acordo com Moran (2014, p.31) “a sociedade é cada vez mais dinamica e
as interconexdes também”. O autor ressalta que tudo esta interligado, aprendemos
continuamente uns com 0S outros, juntos fisicamente e/ou conectados, com
diferentes grupos com os que nos relacionamos. A aprendizagem continua, ao longo
da vida e em multiplos grupos e redes — fisicas elou digitais — € uma das
caracteristicas marcantes da atualidade.

No mundo atual, as pessoas utilizam a WEB diariamente em busca de
informagdes contextuais para tomar decisdes, reagir a determinadas situacgoes,
assim como interagir com outras pessoas. Para a coleta de dados sobre os
principais dispositivos tecnoldgicos utilizados pelos estudantes para acessar a WEB,
a primeira questéo foi elaborada com a possibilidade de o discente escolher mais de
uma alternativa, entre dispositivos moveis e os fixos. Quanto mais diversidade de
dispositivos utilizados pelo discente, maiores sdo as possibilidades de desenvolver a

proposta pedagdgica aqui delineada.
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O grafico abaixo demonstra o quantitativo destes artefatos elencados pelos

participantes.

Grafico 1: Equipamento(s) tecnolégicos utilizados para acessar a WEB
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Fonte: Autora/2019

O resultado expressivo do uso de Smartphone pelos discentes so6 reafirma a
tendéncia cada vez mais premente de os individuos possuirem este equipamento
considerado um hibrido de telefone e computador, que promove a acessibilidade,
mobilidade, facilidade de operacionalizacdo, e a realizacdo de multitarefas através
de um artefato que cabe na palma da mao. Para o desenvolvimento da metodologia
ativa proposta, este resultado é importante, pois através de um dispositivo mével a
mobilidade e acessibilidade pode acontecer a qualquer hora e lugar, sendo uma
caracteristica fundamental para o desenvolvimento do método adotado.

O gréfico ndo demonstra os individuos que possuem mais que um dispositivo,
mas convém revelar estes dados relacionadas a posse simultanea de mais de um
artefato por aluno. A ocorréncia é pequena, mas tem significado positivo em relacéo
a metodologia a ser desenvolvida no componente curricular Biologia no EMITec. Os
resultados mostram que 4 alunos possuem notebook e smartphone, 1 aluno possui
computador de mesa, notebook e smartphone; 4 alunos possuem Netbook e
Smartphone, e 3 alunos possuem Smartphones e tablets.

Kenski (2013, pag.137) relata que “os dispositivos moveis sdo 0s que tiveram
maior aceitacdo entre todas as inovacdes tecnoldgicas”. Entre esses, os celulares
sdo 0s mais populares e os mais utilizados entre pessoas de todas as idades,
classes sociais e niveis de escolarizagdo. A autora define o smartphone como
‘celulares que reunem funcdes existentes em um computador ou em outros

dispositivos digitais, como acesso a e-mails, mensagens instantaneas (como o MSN)
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internet, GPS, entre outros”.

Piva Junior (2013, p 42) relata que “as tecnologias digitais: smartphone,
tablets, cameras digitais, notebooks entraram na vida das pessoas devido ao alto
poder de processamento e seu barateamento”. O autor ressalta ainda que isso
aconteceu pelo fato destes dispositivos introduzirem variaveis, como facilidade de
uso, flexibilidade, motivacéo para producéo prépria, autoria, compartilhamento, entre
muitas outras.

Ainda nesta sec¢do, a questao 2 investiga se o discente possui computador
(desktop) no agregado familiar. O resultado negativo ndo explica se a auséncia do
equipamento ocorre por falta de recursos financeiros familiar, por opcédo do
agregado, ou pelo fato de o artefato ser desnecessario, jA que o smartphone pode
substitui-lo. O gréfico abaixo mostra o resultado encontrado.

Gréfico 2: Posse de computador no agregado familiar
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Em relacdo ao sistema operacional utilizado em casa, o resultado traz o

Windows como o sistema mais utilizado em relacdo aos demais, isto nao
impossibilita 0 uso de determinados objetos digitais pois estes serdo escolhidos de
forma que sejam compativeis com todos os programas utilizados pela grande
maioria de equipamentos tecnoldgicos. Uma caracteristica interessante desta
guestdo é que apesar de existir a oportunidade de marcar mais de uma alternativa,
assim como quem assinala a alternativa Outros, pode especificar qual sistema esta
sendo utilizado. Neste espaco Outros, apenas 9 pessoas responderam Android. Este
resultado ndo condiz com o numero expressivo de smartphones da primeira

guestao. O resultado esta representado no grafico a seguir.
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Gréfico 3- Sistema operacional.
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Com este resultado, € importante perceber que apesar de utilizarem e

possivelmente apropriarem-se destes equipamentos tecnoldgicos, ainda existe um

expressivo numero de discentes que desconhecem o sistema operacional utilizado.

4.1.2. Utilizacao da internet

Nas duas ultimas décadas, ao criar uma rede de troca de informacao a nivel
mundial, a Internet veio para encurtar as distancias, mantendo os individuos
conectados a todo instante e em qualquer lugar em tempo real. Desta forma, este
recurso oferece uma gama de possibilidades que vai do lazer a pesquisa escolar,
possibilitando ao usuéario fazer escolhas a respeito de quais conteudos serdo
acessados.

Segundo Piva Junior (2013, p. 61) a utilizacdo da Internet acontece de formas
variadas sendo que todas elas proporcionam o desvelar de um “mundo de
descobertas, desafios e aprendizado cabendo ao internauta a curiosidade e a
criatividade no processo de exploracdo e de coleta de dados”. Os beneficios da
internet sdo indiscutiveis principalmente quando é utilizada de forma educacional.

O grafico abaixo representa a quantidade de discentes que acessam a
internet no seu cotidiano. Por conta deste acesso podemos estar conectados com o
mundo com um simples click, assim como essa conexao nos permite escolher o que
vamos acessar de acordo com as nossas inten¢cées bem como demandas pessoais.

Podemos também organizar nosso tempo principalmente se esta conexao
pode acontecer em qualquer lugar e a qualquer hora. Dessa forma, este acesso a

internet no cotidiano dos discentes |hes possibilita organizar seu tempo para a
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realizacdo das atividades diversas a que eles se propdem por estarem conectado.
Este resultado aponta de forma positiva para a possibilidade de o discente participar
ativamente das atividades didatico-pedagdgicas elaboradas no produto desta
pesquisa.

Grafico 4- Acesso a Internet no cotidiano
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Na sequéncia do questionario, ha um quesito relacionado ao acesso a internet
pelos discentes com a possibilidade de escolher mais que uma alternativa pelo
entrevistado. A questao busca informagfes sobre o sistema de conexao do individuo
gue sustente a resposta anterior de que a maioria dos discentes estdo conectados
no dia a dia. O resultado corrobora as informac¢des da questdo anterior. Para a
proposta pedagdgica planejada, este resultado € bastante positivo e encorajador,
por conta de uma grande adesdao com possibilidade de participacdo ativa dos
discentes nas atividades planejadas para contextualizar temas e conteudo.

Os resultados das diversas formas de conexdo estdo plotados no grafico

abaixo:
Grafico 5: Sistema de conexao com a Internet
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De acordo com o resultado, 52 discentes utilizam banda larga de operadora
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de telefonia, o que permite a mobilidade do individuo, ou seja, é possivel acessar 0s
ambientes digitais em qualquer lugar e a qualquer momento. O uso de wi-fi em casa
€ animador, pois também pode garantir o acesso ao ambiente digital seja de forma
complementar ao uso de banda larga da telefonia, seja pelo uso apenas desta forma
de conexao, possibilitando a participacdo ativa no processo.

Hoje, em plena efervescéncia da revolucdo digital, em sua fase da
comunicagdo movel, a teleinformatica, transformou o mundo em um campo total de
eventos interdependentes, abertos a participacdo coletiva, tornando cada um de nos
imediatamente presente ao que acontece e acessiveis a partir de qualquer ponto no
espaco. (SANTAELLA, 2010, PAG.219)

A utilizacdo de wi-fi na escola demonstra que apenas 6 discentes utilizam esta
forma de conexdo. Isto nos leva a crer que existe uma fragilidade nas politicas
publicas que possibilite a utilizacdo de banda larga pelos discentes nas instituices
de ensino nas quais eles estudam.

Segundo o Censo escolar (INEP, 2016) metade das escolas publicas
possuem banda larga. O dado € do Censo Escolar 2016, mas foi sistematizado pela
plataforma QEdu: 62% das 90.213 escolas publicas brasileiras possuem internet, e
destas, 70.977 (ou 49%) possuem banda larga. O numero pode parecer animador,
mas esconde a realidade do dia a dia escolar, pois existem problemas na velocidade
da internet, levando restricbes ao seu uso apenas para a direcdo, coordenacéo
assim como salas de informatica caso a escola possua.

Na questdo seguinte, o discente respondeu sobre o local fisico onde ele

comumente acessa a Internet. O grafico abaixo mostra estas informacdes:

Grafico 6: Local de acesso & WEB com frequéncia
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Fonte: Autora/2019
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Os locais de acesso a WEB que apresentam maior representatividade sdo a
casa e 0 celular. Este resultado também reafirma os resultados das questdes
anteriores, mostrando coeréncia nas respostas, bem como, reafirma a possibilidade
de participacdo dos discentes. Nesta questdo foi possivel a escolha de varias
alternativas. Isto amplia o leque de possibilidades de acesso, ou seja, de uma forma
ou de outra o individuo estara ou ir4 se conectar.

Para aqueles que tem a oportunidade de ter véarias formas de conexao,
significa que existe a possibilidade de conexdo por 24 horas ou pelo menos préximo
a isso, pois se uma conexao nao for possivel existem outras alternativas de rede. No
resultado final, a quantidade de individuos que acessam locais publicos, seja pago
ou gratuita é bem pequena, assim como a possibilidade de acessar no trabalho.

De acordo com Luz (2018, p.86), é importante perceber que, uma vez que
acessam a Internet em suas proprias casas, 0s estudantes podem ter um acesso
mais autbnomo as tecnologias digitais em rede, permitindo que possam pesquisar,
interagir, armazenar, compartilhar documentos e conteddos com maior mobilidade e
independéncia. A autora ressalta ainda que cada vez mais, 0 acesso ao computador
e a Internet estdo dentro de casa ou em celulares conectados a Internet, ndo sendo
mais necessario ir a um local especifico para ter acesso a rede de computadores.

A acessibilidade em qualquer lugar esta diretamente atrelada a quanto tempo
cada individuo se conecta com o mundo. O grafico abaixo demonstra que metade
dos alunos investigados acessam a WEB durante todo o dia de forma intervalada.
Este resultado esta diretamente ligado ao fato de que a grande maioria acessa a
WEB tanto em casa quanto pelo celular. Este comportamento demonstra a
autonomia do discente em relagdo ao acesso a informacao, que pode se transformar
em conhecimento, ou seja, existe a possibilidade de utilizar esta autonomia para
ampliar a sala de aula permitindo a construgcdo do conhecimento a partir das
informacgdes acessadas.

Como as metodologias ativas objetivam a ampliacdo da sala de aula seja
presencial, a distancia ou presencial mediado por tecnologias, esta autonomia que
aparece nos resultados possibilitara a atuacdo ativa destes discentes uma vez que

eles poderao organizar o seu tempo de estudo de acordo com a sua demanda diéria.
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Grafico 7: Tempo/dia de acesso a WEB
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Fonte: Autora/2019

Segundo Moran (2015, p.2), “a tecnologia em rede e mbével e as
competéncias digitais sdo componentes fundamentais de uma educacgao plena”. O
autor afirma que um aluno nédo conectado e sem o dominio digital perde importantes
chances de informar-se, de acessar materiais muito ricos disponiveis, de comunicar-
se, de tornar-se visivel para os demais, de publicar suas ideias e de aumentar sua
empregabilidade futura.

Ao longo do instrumento de pesquisa, os discentes foram questionados sobre
qguais sao o0s navegadores utilizados para a busca de conteudos diversos nos
ambientes virtuais. Esta questdo proporciona ao discente escolher mais de uma
alternativa. Pelo resultado, o Chrome €& o mais utilizado pelos discentes que
perfazem um total de 56 estudantes que utilizam, seguido por 14 que utilizam o
Internet Explorer, tendo ainda que 17 discentes que utilizam todos os navegadores.
O Firefox nao foi citado por nenhum dos discentes.

E claro que ndo é possivel acessar a WEB sem utilizar um navegador de
busca. Portanto, utilizar estas ferramentas tecnologica para o acesso ao ambiente
pedagogico virtual desta pesquisa onde estardo hospedadas as atividades diversas
com textos, videos, exercicios dentre outras tarefas didaticas, € uma condi¢do, ou
seja, ndo existe acesso a WEB sem navegador. Dessa forma, a escolha da
ferramenta sera realizada de acordo com a liberdade de escolha do discente. Sendo
assim, é importante que o aluno tenha autonomia para optar pelo navegador de
acordo com a sua preferéncia seja pela rapidez de conexao, seja pelas interfaces e

recursos do navegador que facilitem o seu acesso tanto ao ambiente virtual da
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pesquisa quanto aos demais ambientes que venham colaborar com a construcéo do
conhecimento.

O grafico abaixo apresenta os resultados relacionados aos principais
navegadores de busca utilizado pelos discentes. A questao possibilitou a escolha de

mais que uma alternativa pelo discente.

Gréfico 8: Navegador de busca para acesso a WEB
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Fonte: Autora/2019
O surgimento da internet possibilitou a ampliacdo das redes sociais e suas

aplicacoes, fazendo com que a maneira como comunicamos se alterasse, tornando-
a mais pratica, rapida e eficiente. Conseguimos estar em contato com o0 mundo com
a velocidade de um click, facilitando assim a comunica¢do imediata tdo desejada ha
décadas.

E importante perceber que esta velocidade de conexdo parece acelerar cada
vez mais nossas vidas. Segundo Jenkins (2011, p.1), “estamos usando as novas
midias para aumentar nossa capacidade de comunicacdo em todos 0s aspectos da
nossa vida”. Jenkins diz ainda que:

ndés as usamos para aumentar nosso alcance, para que possamos nos
comunicar com pessoas do outro lado do planeta. Também podemos usa-
las para acelerar a velocidade da nossa comunicacdo, 0 que acaba
acelerando o ritmo de certas rotinas diarias. Estamos nos apropriando das
novas tecnologias para sermos capazes de compartilhar ideias com uma

guantidade de pessoas muito maior.
O grafico a seguir mostra o0 resultado das principais atividades realizadas
pelos discentes na Internet. A questdo possibilitou a escolha de mais que uma

alternativa pelo discente.
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Gréfico 9: Principais atividades realizadas na Internet
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Percebe-se que nessa amostra ha um ndamero expressivo de 82 alunos,
perfazendo um total, que acessam as redes sociais, assim como uma quantidade
expressiva de 77 alunos, que utilizam a Internet para estudo, pesquisa e trabalhos
escolares. O numero de discentes que utilizam as redes sociais € um dado
importante, pois é possivel planejar acbes pedagdgicas colaborativas utilizando
estas ferramentas.

Percebe-se neste resultado, uma diversidade de finalidades que séo
atendidas pelas tecnologias digitais em rede no processo de construcdo de
conhecimento dos sujeitos. Nesta amostra de discentes, que apresenta um perfil
mais voltado para a interacdo e comunicacao, através do acesso a redes sociais,
assistir videos e ouvir masicas, assim como para 0 estudo e pesquisa, podem
contribuir para a proposicdo de novas experiéncias pedagogicas colaborativas
veiculadas através destes mecanismos.

O gréfico acima mostra que o percentual de alunos que assistem videos na
Internet € expressivo entre os discentes entrevistados. Este resultado demonstra
gue este recurso quando utilizado de forma pedagdgica, ele é considerado um ODA
e possibilita a aproximacdo entre os pares, através da contextualizacdo de
conteudos escolares de uma forma atraente e dinamica.

Moran (2015, p.5) afirma que o potencial de grupos sociais assim como
pessoas, atendem a uma dinamica de aprendizagem personalizada e colaborativa,
gque promove O enriquecimento mutuo devido as multiplas interfaces do dialogo
dentro de cada um. Existe uma retroalimentacdo através dos didlogos com o0s

diversos grupos dos quais participamos, com a intensa troca de ideias, sentimentos
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e competéncias em multiplos desafios que a vida nos oferece. O autor afirma ainda
que:

[...] ha indmeros grupos interessantes nas redes sociais —Facebook,
LinkedIn, WhatsApp —em que nos tornamos coautores, coparticipantes,
coaprendentes. O compartilhamento de visdes, olhares diferentes, materiais
abertos amplia nossos horizontes e nos motiva a sermos proativos,
corresponsaveis por multiplas aprendizagens. (p.5)

Em relacdo ao potencial de troca entre grupos e em rede, Jenkins (2011,
p.12) corrobora Moran quando afirma que a comunicacao feita em rede permite que
as pessoas juntem recursos para o beneficio de todos. O autor ressalta ainda que
nés sempre tivemos redes sociais. Em varias comunidades mais pobres, as pessoas
sobrevivem cuidando umas das outras, trocando favores, emprestando recursos,
resolvendo problemas de uma maneira coletiva. Essas praticas tém muito em

comum com 0 que comegamos a ver com o surgimento das comunidades on-line.

4.1.3. Recursos tecnoldgicos e Aplicativos - app

A secdo 5 apresenta uma lista de recursos tecnoldgicos e aplicativos
conectados a Internet utilizado pelos discentes. Em relacdo ao uso de recursos
voltados para o ambito educacional, incialmente os discentes responderam sobre o
fato de os utilizarem para a producao de textos. Um namero expressivo de alunos
respondeu que nao produzem textos.

De acordo com o resultado pode-se inferir que tenha havido uma falha na
elaboracdo da questdo, gerando uma incompreensdo em relacdo ao que seja
producdo de texto, que pode ter sido entendido como uma intencdo didatica
caracteristica da disciplina Lingua Portuguesa, a redacdo. Os resultados sobre esta

guestdo encontram-se plotados no gréafico 10.

Grafico 10: Producao de texto
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A maioria que respondeu positivamente utiliza o Word como recurso
tecnolégico, tendo os demais programas o mesmo percentual entre si, como mostra
o grafico abaixo.

Grafico 11: Utilizacdo de programas de edi¢ao de textos.
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Numa perspectiva da utilizagdo da tecnologia como processo criativo para a
resolucdo de problemas, assim como para a formulacéo de hipoteses e elaboracdo
de construcbes graficas que elucidam fenémenos que nos cercam, a tecnologia
deve ser uma das ferramentas que podem e devem ser utilizadas no ambito
educacional, incentivando cada vez mais a percepc¢ao das habilidades que cada
individuo possui entre outras .

Dessa forma, € pertinente chamar a atencdo de que as habilidades para a
criacdo, edicdo e exibicdo de representacdes diversas, podem e devem ser
estimuladas pelos docentes consolidando o processo de autoria dentro do contexto
educacional. O gréafico 12 representa as respostas dos estudantes.

Grafico 12: Criacdo/edicdo e exibicao de representacdes graficas
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O questionario trouxe ainda uma questéo sobre qual aplicativo € utilizado para
criar e/ou editar videos, musicas e imagens. O programa You tube video editor foi o
mais utilizado pelos docentes. O Free video editor também foi um recurso escolhido
pelos discentes. O grafico abaixo mostra o resultado desta questdo que possibilita
escolha mdltipla.

Grafico 13: Aplicativos para criar e/ou editar videos, musicas e imagens.
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Segundo Jenkins (2011, p.1), um video produzido por um adolescente no
guarto dele tem o potencial de atingir milhdes por meio do YouTube, apesar de néo
existirem garantias de que isso ird acontecer. O autor ressalta que, para aqueles que
estdo mais imersos nas midias digitais, todas as transacofes, seja entre as familias,
com 0s amigos, com 0s parceiros de negoécios estdo mudando, como resultado do
gue estamos escolhendo fazer com essa extensdo da nossa capacidade de
comunicacao.

Ainda sobre a utilizacao de recursos tecnoldgicos, o questionario solicitou que
eles indicassem qual (is) ferramenta (s) de busca da internet sdo mais utilizadas.
Neste momento a autonomia do discente mais uma vez € percebida por conta do
resultado mostrado pelo grafico abaixo:

Grafico 14: Utilizac&o de ferramentas de busca na Internet
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O Google é uma das ferramentas de busca mais acessada em todo o Brasil.
Nesta pesquisa, esta ferramenta é a mais utilizada pelos discentes, sendo seguida
pelo Chrome, Facebook e You tube.

Na atual sociedade, o uso das redes sociais tem sido de grande importancia
pois elas trazem informacdes em tempo real, proporcionando aos usuarios uma
interacdo virtual, assim como a necessidade de mais informacdes a serem
difundidas ao mesmo tempo. Por conta da disponibilidade tecnoldgicas relacionada
a este fenbmeno, muitas instituicdes educacionais, pessoas, organizacdes sociais e
empresas tém aderido as redes sociais para uma nova relacéo digital.

Em relacdo ao acesso as redes sociais, 96 alunos responderam

positivamente, este resultado esta registrado no gréfico abaixo:

Grafico 15:Acesso as redes sociais
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Com a utilizacdo de um espaco de colaboracdo, como redes sociais, 0
professor por sua vez terd a oportunidade de verificar aspectos muitas vezes dificeis
de serem identificados em uma sala de aula, como a capacidade de elaborar textos,
melhoria do desenvolvimento na escrita, a pesquisa sobre um assunto, a
apresentacao de uma opiniao e o debate entre os alunos. (LORENZO,2013, p.30).

Utilizar as redes sociais, espacos de colaboracdo, é um fator importante para
a metodologia proposta pois determinadas atividades podem ser veiculadas através
das redes sociais. A frequéncia com que os discentes acessam aparece no grafico a

seqguir:



80

Gréfico 16: Frequéncia de acesso as redes sociais
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Fonte: Autora/2019
E certo que as redes sociais ttm o objetivo de integrar, compartilhar

informacdes em comum, entreter e aproximar pessoas. Os gréficos a seguir trazem
os resultados sobre o levantamento das redes sociais acessadas pelos estudantes.
A questédo foi elaborada com a possibilidade de o discente escolher mais que uma
alternativa, possibilitando assim representar a(s) rede(s) social(is) mais acessada(s)
por cada um dos discentes. Estes resultados indicam um caminho, a mais, possivel
de ser percorrido, apresentando-se como mais uma ferramenta para ampliar a sala
aula, além do ambiente pedagodgico criado para esta finalidade. Dessa forma, as
atividades pedagodgicas propostas para um ambiente virtual criado para esta
finalidade, recebem mais um reforco das redes sociais para melhorar a relacdo de
interacdo entre os pares. Isto é possivel pois hd um namero expressivo de

individuos acessando varias redes sociais.

Gréafico 17: Redes sociais mais acessadas
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Os resultados mostram o WhatsApp e o Facebook como as redes sociais
mais citadas pelos entrevistados. O You tube, o Google +, o Facebook Messenger e
o Instagram também apresentam numero expressivo de alunos que acessam estas
redes sociais. Esta questdo possibilitou ao discente escolher mais de uma
alternativa. O aplicativo WhatsApp foi o mais utilizado, sendo representado por um
total de 90 alunos, seguido do Facebook com 89 alunos, o You tube com 83 alunos,
o Facebook Messenger com 64 alunos, o Google + com 60 alunos e o Instagram
com 51 alunos.

Cada perfil de rede tem sua finalidade e preferéncia nas relacdes de acordo
com o usuario. O WhatsApp € um aplicativo de mensagens instantaneas onde existe
a possibilidade de compartiihamento de videos, mensagens de voz e de texto,
chamada de video e videoconferéncia em grupo de quatro pessoas. O Facebook é
uma rede social que permite a inclusdo de videos, links, documentos e mensagens
de textos ou de voz, e possui 0 recurso de formacéo interna de comunidades de
acordo com assuntos que agrupem pessoas que tenham afinidade com a tematica
que levou a sua criacdo. O Instagram € uma rede onde o foco sédo fotos com a
possibilidade de inserir pequenos videos.

A rede Google + foi construida para agregar servicos do Google, como
Google Account, Google Fotos, Play Store, Youtube e Gmail. Nesta rede é possivel
encontrar também Circulos, que sédo grupos de amigos; Sparks, que atuam como
sugestdes de contetdo; Hangouts, que séo chats individual ou em grupo por texto
ou video; e Hangouts On Air, transmissfes ao Vvivo via YouTube.

Diante de tais resultados, € fundamental que na pratica docente ocorra a
expansdo da sala aula através das redes sociais como oportunidade de melhorar a
relacéo didatica com os alunos.

Segundo Moran (2013, p.07) “A escola é pouco atraente pois oferece aos
alunos poucos atrativos, deixando-os desmotivados”. Com esta situacéo tao distante
de algumas realidades, os alunos deixam a escola ao perceberem que esta néo
acompanha os avancos tecnolégicos que a sociedade apresenta.

Quando questionados sobre jogos virtuais, obtivemos um resultado negativo
pela maioria dos entrevistados, 72 alunos nao realizam esta atividade na internet,
sendo que 30 alunos acessam a Internet com a finalidade de jogar. O texto da

questao ficou generalizado de maneira proposital, ndo houve nenhuma alusdo a


https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Account
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Fotos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Play
https://pt.wikipedia.org/wiki/Youtube
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gmail
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jogos virtuais educativos para que fosse possivel perceber como o discente percebe
0 que diferencia jogos educativos dos demais apenas recreativos. Aqueles que

afirmaram utilizar aplicativos de jogos, apresentam o resultado da frequéncia diéria.

Grafico 18: Acessar jogos virtuais
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Ainda sobre este tema, os discentes foram questionados especificamente ao
acesso a jogos educativos. Esta questdo chama a atencdo o0 resultado de
expressivo de alunos, 91 alunos, que nado utilizam jogos educativos no cotidiano,
muito maior que o numero de alunos da questdo anterior sobre jogos virtuais
recreativos. Aqueles que reponderam positivamente ficaram livres para dizer quais
jogos educativos acessavam. O resultado encontra-se representado no gréafico a

seqguir:

Grafico 19: Acessar jogos educativos
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Fonte: Autora/2019
Apos investigar e mapear os artefatos tecnoldgicos utilizados pelos discentes, assim

como conhecer como eles se apropriam destes artefatos, foi possivel concluir que

existem pontos fortes e pontos de fragilidade apds a andlise dos questionarios do



83

grupo focal. Estes pontos encontram-se relacionados na tabela a seguir:

Tabela 2: Pontos fortes e fragilidades dos resultados do mapeamento

Uso de Smartphone pela maioria
dos discentes.

Acesso a Internet no cotidiano
Conexdo por operadora de
telefonia assim com Wi-Fi.

Acesso com frequéncia a WEB
em casa e/ou no celular.

Acesso a WEB -Tempo/dia.
Numero expressivo dos alunos
utilizam durante todo o dia.
Principais atividades realizadas
na Internet séo: estudo, pesquisa
e trabalhos escolares, acesso as

redes sociais, assistir videos.

Maioria ndo possui computador
(PC) em casa.

Os discentes nédo utilizam
ferramentas de producdo e
edicdo de texto.

N&o ha um acesso expressivo a

jogos virtuais educativos

Fonte: Autora/2019

Todos os resultados desta pesquisa serviram de subsidio para a elaboracao

da proposta didatica, apresentada como produto desta pesquisa. Essa proposta sera

descrita em detalhes desde a sua construcdo a aplicacdo no componente curricular

Biologia do EMITec.
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5- PROPOSTA PEDAGOGICA

Neste capitulo serd apresentada a proposta para o ensino de Biologia no
contexto da mediacdo tecnoldgica, elaborada a partir do perfil tecnolégico dos
discentes do referido programa. De acordo com os resultados, a metodologia do Just
in time teaching / JiTT ou Ensino sob Medida/EsM € adequada a proposta
pedagdgica desta pesquisa. Este método possibilitara a insercao de objetos digitais
de aprendizagem ao longo do processo, sendo eles selecionados de acordo com os
artefatos tecnologicos utilizados pelos alunos para a realizacdo de atividades
didaticas propostas. Estas atividades devem ser interativas e dinamicas,
enriqguecendo assim as praticas pedagogicas que ja sao utilizadas comumente nas
transmissdes ao vivo das aulas, bem como aproximando o discente do docente,

ressignificando o processo ensino aprendizagem dentro do referido programa.

5.1- Etapas da metodologia Ensino sob Medida

Para a utilizacdo da metodologia do Ensino sob Medida- ESM é necessario

um planejamento pedagodgico junto a equipe do componente curricular Biologia, o

qgual apresentara as seguintes etapas:

Figura 05: Esquema com as etapas da metodologia

Etapa prévia:

Criar um ambiente virtual
de suporte pedagogico.
Escolha de conteldo a ser
trabalhado

Planejamento da aula de
acordo com 0s pontos
relevantes onde a maioria
dos discentes nao foi bem-
sucedida estudando
sozinho

Extra classe: Escolha
de ODA a serem
utilizados neste
ambiente virtual.

Aula presencial focada nos
pontos de maior fragilidade
encontrados na analise
realizada pelo docente.
Utilizacdo de novos ODA.
Novos questionamentos sobre
o tema

Analise das
respostas pelos
docentes
identificando as
principais duvidas.

Discussdo sobre o tema,
destacando os pontos de maior
divida entre os estudantes e
comentando as respostas aos
guestionamentos realizados.

Apresentacgéo do
ambiente de suporte
pedagdgico e
explicacdo sobre a
metodologia do JiTT.

Tarefa de Leitura e
Warm up: elaboragéo e
disponibilizacdo prévia
das auestdes conceituais

Fonte: Autora/2019

Realizacdo de
avaliacao final
sobre o tema
concluindo a
atividade.
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5.1.1- Descricédo das etapas do EsM

1- Etapa prévia:

Figura 06: Esquema do planejamento da etapa prévia

N —

Fonte: Autora/2019
As atividades de coordenacdo (AC) da area de Natureza no EMITec ocorrem

semanalmente com a participacdo de todos os componentes curriculares da area. O
planejamento didatico pedagdgico das aulas e avaliagcbes ocorrem nestes encontros
de forma colaborativa entre os pares. A etapa prévia do JiTT, € o0 momento que
precede as aulas presenciais e todas as a¢des necessérias para a realizacdo desta
metodologia.

Devido a falta de um espaco virtual para que se estabeleca um contato
extraclasse entre docente e discente para esclarecimento de duvidas bem como
aprofundamento de determinados conteudos, faz-se necessaria a criagdo de um
ambiente virtual no EMITec que sirva de suporte pedagogico para ampliar a relacédo
entre os pares.

Este ambiente sera uma homepage, criada pelo pesquisador para ser
utilizada como um préprio Ambiente Pedagdgico Virtual do programa. O ambiente
criado viabilizar4d o didlogo entre os pares através da possibilidade em enviar e
receber mensagens, assim como serdo hospedados e disponibilizados todos os
materiais educacionais tais como textos, exercicios, videos e links para outras
midias que direcionem o estudo prévio dos discentes.

De acordo os resultados iniciais da pesquisa, os discentes utilizam com



86

frequéncia a WEB por periodos relativamente longo durante o dia. Um grande
namero utiliza a aplicativo WhatsApp, assim como acessam a plataforma Youtube o
que possibilita 0 acesso aos videos que irdo basear o contetdo escolhido. Este
resultado € importante para a realizacdo das tarefas didaticas a serem propostas no
Ensino sob Medida.

O gréfico 9 (p.73) mostra uma caracteristica relevante para o
desenvolvimento da metodologia ativa proposta, o fato de 77 discentes, apresentam
0 estudo, a pesquisa e realizacao de trabalhos escolares como uma das principais
atividades deles na Internet, bem como, 66 alunos utilizam principalmente a Internet
para assistir a videos no cotidiano, e 88 discentes utilizam as redes sociais.

Ha uma diversidade de uso pelos discentes do ambiente WEB, o que
demonstra um perfil voltado para a interacdo e comunicacao, através do acesso a
redes sociais, de assistir videos, assim como para o estudo e pesquisa. Estes dados
contribuem para implementacéo desta proposta pedagdgica.

2- Escolha dos Objetos Digitais de Aprendizagem -ODA

Figura 07: Esquema com a escolha dos ODA

escolha a partir do

suporte
— >
J tecnolégico

Fonte: Autora/2019

Os objetos digitais sdo recursos facilitadores para estimular o ensino e a
aprendizagem, e devem ser escolhidos de acordo com o tema sugerido no
planejamento da unidade. Vale ressaltar que objetos digitais de aprendizagem
apresentam como suporte tecnolégicos simuladores, ebooks, infograficos, videos,
textos, imagens, livros, jornais, sites, ou seja, materiais que conduzem os educandos
ao conhecimento de forma estruturada e consistente, fazendo-os contextualizar e

conectar assuntos e temas diversos, ou mesmo aprofundar o conhecimento.



87

De acordo com o perfil tecnoldgico do discente do EMITec, o planejamento da
aula utilizando esta metodologia ativa e seus devidos objetos de aprendizagem deve
levar em consideracdo como eles utilizam e como se apropriam dos artefatos
tecnologicos pesquisados.

O equipamento tecnoldgico mais utilizado pelos discentes é o smartphone
seguido de notebooks e tablets, e a maior frequéncia que acessam a internet ocorre
durante todo o dia de forma intervalada, seguido de um percentual que acessa entre
1 a 3 horas por dia, além daqueles que ndo souberam informar por quanto tempo
acessam a rede. Um numero expressivo de alunos utiliza a rede de operadora de
telefonia assim como wi-fi em casa. Dessa forma, o ODA deve ser escolhido de
acordo com a compatibilidade destes equipamentos em relagdo a suporte
tecnologico bem como o pacote de dados para o acesso a internet.

Outro resultado a ser considerado para escolha dos objetos séo as principais
atividades realizadas na Internet pelos discentes da pesquisa. De acordo com 0s
interesses individuais e coletivos estas atividades se diversificam como estudos,
pesquisa, assistir videos bem como acesso as redes sociais, de acordo com
resultados apresentados no capitulo anterior. A utilizagdo de aplicativos e programas
voltados para comunicagdo e interagcédo de forma diversificada, tais como WhatsApp,
Facebook, Messenger e Instagram também s&o indicativos para a escolha de
objetos que ficardo hospedados na Homepage, como por exemplo videos,
simuladores e textos.

3- Apresentacdo do ambiente tecnoldgico

Figura 08: Esquema da apresentagéo do ambiente tecnoldgico

—-
mmm e

Fonte: Autora/2019




88

Em uma aula previamente determinada, o professor fara uma explanacao
preliminar sobre o desenvolvimento da atividade. Neste momento os discentes
conhecerdo o endereco do ambiente de suporte pedagdgico, bem como seréo
apresentados todas as caracteristicas e peculiaridades da metodologia JiTT. Este
momento € fundamental para o sucesso do planejamento didatico. Os alunos serdo
orientados a acessarem este ambiente utilizando as ferramentas que dardo suporte
ao desenvolvimento da metodologia.

Neste encontro, os discentes serdo orientados acerca do uso dos
equipamentos tecnoldgicos, bem como aplicativos que poderdo ser utilizados para
necessariamente acessar o ambiente tecnologico criado pelo pesquisador, a
Homepage. Isso ocorrerd de acordo com os resultados do questionario que apontam
para o uso expressivo dos discentes com acesso a internet em casa, assim como no
celular. Os discentes utilizam pelo menos um navegador de busca na WEB,
acessam as redes sociais entre outras atividades o que possibilita esta etapa da
proposta didatica.

4- Tarefas de Leitura (TL) e Warm up

Figura 09: Esquema sobre as tarefas de leitura e Warm-up

Fonte: Autora/2019
Uma caracteristica do Método Ensino sob Medida sao as tarefas de leitura

que sempre se utiliza de Textos de apoio que podem ser do livro adotado pela
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instituicdo como podem ser elaborados pelo docente, podendo ser também um
video. O planejamento das atividades através das Tarefas de Leituras (TL) sera uma
das ferramentas que possibilita o aluno a ampliar o conhecimento a acerca do
conteldo, assim como permite que ele esteja preparado para responder 0S
questionarios propostos pelo método. Além disso a TL permite que o professor
compreenda o grau de conhecimento dos alunos sobre o assunto que sera
abordado, assim como possibilita que seja feito o0 mapeamento de possiveis
concepgOes alternativas acerca dos conceitos envolvidos no assunto.

Essa etapa de leitura e resolucdo de questbes acontece anterior ao encontro
presencial é conhecida como “exercicio de aquecimento”, e se constitui em uma
atividade de preparacgédo prévia a aula. Dessa forma cada aluno tem acesso antes da
aula a materiais (textos, videos, simula¢cBes) sobre o assunto a ser estudado, e
responde duas ou trés questdes. Quando o professor recebe as respostas destas
guestdes (antes do momento da aula), ele pode planejar mais adequadamente o que
sera feito em aula de forma a melhor atender aquele grupo de alunos (ARAUJO e
MAZUR, 2013).

De acordo com os resultados da pesquisa, 0s discentes possuem
eguipamentos tecnolégicos moveis como smartphone e tablets, com conexdao com a
Internet seja por operadora seja apelo acesso wi-fi. Esta conexdo € utilizada com
frequéncia intervalada durante todo dia pela maioria dos discentes. Estas
caracteristicas do perfil tecnolégico delineado nesta pesquisa permite o acesso
através de link que direciona o individuo para a pagina de leitura, bem como o
acesso a homepage para a resolucéo do exercicio de aquecimento.

As questbes conceituais sobre o tema sédo elaboradas pelos docentes da
disciplina. O prazo maximo de envio € estipulado pelo professor e precisa ser
suficiente para que ele possa preparar a aula a partir das respostas fornecidas. O
material disponibilizado para a leitura, sejam textos, videos ou simulacdes devem na
medida do possivel estar relacionado aos topicos em estudo com atividades de
potencial interesse do aluno, e/ou que fagcam parte do seu dia a dia.

Araujo e Mazur (2013) ressaltam que “se deve ter cuidado na escolha das
guestdes para a Tarefa de Leitura, pois elas ndo podem ser respondidas apenas

com copia de um trecho da leitura indicada pelo professor”. (pag. 320).
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5- Analise das respostas

Figura 10: Esquema sobre a analise das expostas dos exercicios

—

_

Fonte: Autora/2019

E importante ressaltar que os exercicios de aquecimento, assim como outras
dindmicas e/ou instrumentos didaticos previamente entregue aos estudantes, tém
como objetivo introduzir o contetdo a ser trabalhado em aula, bem como promover o
pensamento critico sobre o texto lido, estimulando os alunos a elaborem argumentos
com o intuito de embasar suas respostas. O esforco demonstrado para a
argumentacado coerente deve ser considerado no momento da andlise. O JIiTT, a
partir o levantamento de duvidas e dificuldades dos alunos permite que o professor
possa de fato levar em conta o conhecimento prévio deles no momento de planejar
suas acoes didaticas.

A partir da analise das respostas dos discentes, é possivel determinar os
conteudos que devem ser abordados nas aulas, através de um valioso feedback a
fim de prover os estudantes de bases tedricas para a realizacdo da sequéncia
proposta.

6- Elaboracéo da aula

Figura 11: Esquema sobre a elaboracdo da aula apds a analise das respostas

Fonte: Autora/2019
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ApOs a analise das respostas dos discentes, o docente pode revisa-las
avaliando as dificuldades dos alunos e seus principais problemas de compreensao.
De acordo com estes resultados, é possivel planejar exposi¢cdes orais curtas para
sua aula, bem como elaborar questdes conceituais, utilizar estratégias baseadas em
recursos didaticos digitais que possibilitem a avaliacdo dos resultados alcancados
com sua exposicao.

Neste planejamento, serdo utilizados objetos de aprendizagem a serem
utilizados em um ambiente digital que pode ser acessado por artefatos tecnolégicos
moveis, tais como smartphone e tablet, onde se espera fomentar discussées em
sala de aula de modo a estabelecer um ambiente colaborativo e interativo em que os
alunos pensem, discutam e ampliem o seu conhecimento sobre o conteudo,
potencializando sua aprendizagem. Portanto, apos esta andlise, o professor realiza
entdo o planejamento da aula presencial sobre o tema.

7- Aula presencial

Figura 12: Esquema sobre a execucao da aula presencial

[T~

/4

Fonte: Autora/2019

Esta aula foi planejada para abordar sobre os pontos de fragilidade
identificados apés a analise das questdes prévias respondidas pelos discentes sobre
o tema. Para o programa EMITec, essa aula serd e planejada para ser executada
em tempo integral, ou seja, terd os trés momentos: exposicao, producao e interacao.
No momento de exposicao o professor ird utilizar ODAS previamente escolhidos,

para que os discentes participem utilizando estes objetos de aprendizagem, bem
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como artefatos tecnolégicos pertinentes aos recursos elencados, tais como
smartphones e tablets, com o intuito de promover a apropriacdo do conhecimento
pelo discente, dentro das possibilidades disponibilizadas para o ensino presencial
com intermediac¢do tecnologica.

No momento de producdo, os discentes irdo resolver em equipe questbes
pertinentes ao assunto. No momento de interacdo havera a socializacdo das
respostas e esclarecimento das duvidas.

Nesta aula, o docente deve buscar variar sua abordagem explicativa com
elementos novos tais como realizacdo de experimentos, simulacdes, videos,
recursos que nao foram usados inicialmente, e que nesta exposi¢cdo deem suporte a
sua argumentacao.

Segundo Piva Junior (2013, p. 60) estes recursos ja fazem parte do cotidiano
“os computadores, os tablets e a internet queiramos ou ndo, ja sao realidade em
inUmeras instituicdes educacionais.[...] os docentes ndo devem ser os retentores do
conhecimento, mas sim guias para que seus aprendizes possam chegar a ele.”

Portanto, esta aula objetiva que ocorra o aprofundamento do contetdo
previamente estudado, através do incentivo ao debate e a colaboracdo entre os
estudantes, seja possivel propor atividades a serem realizadas em grupo,
oportunizando, a discusséo, favorecendo a troca de experiéncias e construindo,
assim, uma aula de forma colaborativa no ambiente de suporte pedagdgico do
ensino mediado por tecnologia.

8- Avaliacao final

Como todo processo educacional de constru¢cdo do conhecimento tem as
suas etapas iniciais e de desenvolvimento. Nesta aula, o professor realiza as
discussfes finais sobre o tema, resumindo 0s principais tépicos sobre o assunto
tratado, e uma breve avaliacdo sobre o desenvolvimento da atividade, buscando
elementos importantes na visdo dos estudantes, que possam contribuir para as
proximas atividades. Sendo assim, na JIIT a dialogicidade do processo coloca os

atores envolvidos e responsaveis por todas as atividades propostas e desenvolvidas.
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5.2 -Aplicacbes da proposta EsM ou JiTT para as aulas de Biologia do EMITec.

Nessa secdo serd apresentada a proposta didatica do EsM utilizando objetos
digitais de aprendizagem para o ensino de Biologia no contexto da mediacéo
tecnoldgica. Esta proposta foi elaborada a partir dos referenciais tedricos estudados
e da analise dos instrumentos de coleta de dados utilizados nessa pesquisa.

E importante ressaltar que esta metodologia ativa pode ser adequada a
qualquer conteudo de Biologia que se deseje trabalhar no ensino médio, mediado
por tecnologia com uso do IPTV.

A proposta didatica sera planejada para a Il unidade da 2 série, onde
inicialmente sera proposta a aplicagdo do método com o conteddo Sistema
Cardiovascular da area de Fisiologia humana. A escolha desse contetudo se deve,
em grande parte, a dificuldade demonstrada pelos alunos em compreender o
funcionamento do Sistema Cardiovascular, relacionado com a sua anatomia e

fisiologia.

5.2.1 -Planejamento das aulas

O conteludo proposto para esta metodologia esta previsto para que ocorra em
4 aulas, com duracdo de 100’ cada, ao longo da unidade para que seja possivel
atender a todas as etapas do método, e o aprendizado ocorra de forma colaborativa.

Para o estudo prévio do conteudo, bem como para o desenvolvimento das
aulas, dispositivos eletronicos tais como smartphone, notebooks e tablet ser&o
imprescindiveis para o acesso a WEB. De acordo com o grafico 1, o resultado
mostra que 94 discentes utilizam smartphone, niamero significativo em uma amostra
de 102 estudantes. Os demais discentes da amostra utilizam outros dispositivos tais
como notebooks e tablet. E conveniente informar que 14 discentes possuem mais de
um dispositivo eletrénico de acesso a WEB.

O acesso a Internet é imprescindivel para o EsM por conta das tarefas
extraclasses propostas. O numero de discentes que acessam a internet no cotidiano,
apresentou como resultado 96 discentes dentro da totalidade da amostra. Outra
caracteristica importante que possibilitara o desenvolvimento das atividades do
método € a maneira com que o discente se conecta com a Internet. O resultado
apresenta 54 discentes que acessam a WEB utilizando operadora de telefonia,

assim como 52 alunos acessam pelo wi-fi de casa, conforme o grafico 5 da analise
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dos dados. Ainda de acordo com os resultados sobre o tempo de acesso a WEB, no
grafico 7 (p.71), observa-se que a utilizacdo da internet pela maioria dos discentes
ocorre durante todo o dia de forma intervalada, o que possibilita 0 aluno administrar
seu tempo de estudo de acordo com a sua demanda cotidiana.

Outro resultado importante para o sucesso desta metodologia reside no fato
de que todos os discentes que acessam a WEB o fazem para desenvolver
atividades importantes para as tarefas extraclasse, tais como estudo, pesquisa e
trabalhos escolares; acesso as redes sociais; assistir videos; ouvir muasicas, entre
outros, de acordo com o grafico 9 (p,73). Todas as atividades realizadas podem ser
utilizadas como ferramentas de busca na web para as tarefas prévias.

Determinados recursos tecnoldgicos pesquisados serdo fundamentais para o
sucesso da proposta didatica em questdo, sdo os aplicativos e 0s programas
utilizados para acesso as redes sociais. De acordo com o resultado apresentado no
grafico 14 da secéo 5, os alunos utilizam mais de um aplicativo relacionados a redes
sociais. Os aplicativos WhatsApp, Facebook, You tube, Facebook Messenger,
Google+ e Instagram. E importante ressaltar que 92 alunos que fazem uso de mais
de um app ou programa.

Dessa forma, as aulas poderdo ser planejadas utilizando todo o suporte
tecnolégico apontado nos resultados, inclusive os aplicativos e programas de redes
sociais mais utilizados pelos alunos. Determinadas atividades poderdo ser
adaptadas a estes ambientes. Os conteudos das aulas estdo organizados a partir de
situacdes previamente determinadas, sendo que 0s conceitos ja estudados seréo
revistos em situacdes posteriores.

Dessa forma, as respostas dos alunos em realizar as tarefas preparatérias
estabelecem um valioso feedback para o professor ajustar e organizar sua aula
subsequente, focando nas principais dificuldades manifestadas pelos alunos.

Aula 01

Tema: Conhecendo o Sistema Cardiovascular

Conteddo: Introducéo ao Sistema Cardiovascular.

Duracéo: 2H/Aula:100’

Objetivos: Justificar a relagéo entre o funcionamento do sistema circulatorio,
a distribuicdo dos nutrientes pelo organismo e a eliminacao dos residuos produzidos.

Conhecimento e identificacdo dos orgaos que compdem o sistema cardiovascular.
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Orientar os alunos a realizar as tarefas extraclasse.

Momento de Exposicao

v Explanacao preliminar sobre o método do Ensino sob Medida, explicando
como foi escolhido, objetivando contextualizar um conteddo da disciplina
Biologia, esclarecendo como este método sera utilizado ao longo de 3 aulas
da Il Unidade.

v’ Orientacdes sobre 0 ambiente tecnoldgico a ser utilizado com este método,
uma Homepage institucional para fins educacionais, a qual foi criada para
atender a metodologia ativa escolhida, e hospedar os artefatos tecnoldgicos

necessarios para a utilizacdo do método.

Figura 13: Homepage pedagoégico-Biologia Ativa
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Fonte: Autora/2019
v' Exposicdo oral sobre o funcionamento e a importancia do sistema
cardiovascular.

Figura 14: Slide da aula sobre sistema Cardiovascular

Tema da aula ?

Sistemas
Cardig

ascular
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Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
v Explicacdo da tarefa extraclasse: orientagdo sobre tarefa de leitura e

como acessa-la. Orientacdo sobre como acessar o texto de apoio para a leitura



prévia do conteudo sobre o funcionamento do sistema cardiovascular

Momento de Producéo:

v" Orientacdo para o0 acesso ao texto da Tarefa de Leitura

Link:https://www.sobiologia.com.br/conteudos/Corpo/Circulacao.php
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v Disponibilizagdo do link com o formulario para a resolucdo das questbes

prévias conceituais prévias.

Link:https://sites.qgoogle.com/enova.educacao.ba.gov.br/biologia-emitec/exerciciol

v' Determinacéo do prazo de 3 dias para leitura e resolucédo das questdes

Tabela 03: Questdes prévias sobre Sistema Cardiovascular

Questdes prévias

1-
a)
b)
c)

2.
a)

Musculo que forma o coragéo:
Endocardio

Miocérdio

Pericardio

Principal fungéo do coracéo:
distribuicdo dos nutrientes pelo organismo e a eliminagdo dos

residuos produzidos.

b)
c)

3-
0s pulmdes
a)
b)
c)

4-
a)
b)
c)

5-
a)
b)
c)

6-
a)
b)
c)

7-
a)
b)
c)

Produzir horménios e distribuir para o corpo
Transportar sangue rico em gas nitrogénio

Circulacdo que leva o sangue rico em gas carbdnico do coracao para

Pequena circulagcéo ou pulmonar
Média circulagédo ou pulmonar
Grande circulacdo ou sistémica

Quais as cavidades que compdem o coracao?
3 atrios e 1 ventriculo

3 ventriculos e 1 atrio

2 atrios e 2 ventriculos

Célula que faz o transporte de oxigénio pelo sangue:
Hemacias
Leucécitos
Plaquetas

Como ocorre o fluxo do sangue no coracao:
Do atrio para o ventriculo

Do ventriculo para o atrio

Do atrio

Vasos sanguineos que chegam ao coragéo:
Artérias

Veias

Capilares

Células responsaveis pela coagulacédo do sangue:
Hemacias
Plaguetas
Leucécitos



https://www.sobiologia.com.br/conteudos/Corpo/Circulacao.php
https://sites.google.com/enova.educacao.ba.gov.br/biologia-emitec/exercicio1
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v' Explicacdo sobre a realizacdo do bingo biolégico

Figura 15: Slide com a orientacdo sobre o Bingo ecolégico

[ Bingo ] Escolham 10 palavras e copie a caneta nos
Os alunos construirdo, com folha de espagos em branco da tabela.
g?):&rg:o, uma tabela como a sugerida ARTERIAS PLAQUETAS
VEIAS MIOCARDIO )
CAPILARES PEQUENA CIRCULAGCAO
CORACAO GRANDE CIRCULACAO
| & HEMACIAS COAGULACAO
GLOBULOS BRANCOS ATRIOS
e | PLASMA VENTRiCULOS

Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
Momento de Interacao

v' Realizacdo do bingo biolégico sobre sistema cardiovascular

Figura 16: Slide com a realiza¢&o do Bingo ecoldgico

1) Leva o sangue rico em gas carbonico do coragao | 4) Estancamento do sangue apés o rompimento do
ara 0s pulmoes. _ Vaso sanguineo. J
PEQUENA CIRCULACAO .

2)Musculo que forma o coragao. 5)Cavidades inferiores do coragéo.

3) Fragmentos de células que fazem a coagulagao ) ) B
s 6)Cavidades superiores do coragao.

Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019

v' Levantamento de duavidas e dificuldades dos alunos a partir das respostas

dos discentes.

Tarefa Extraclasse

De acordo com a andlise das respostas dadas pelos alunos, o docente de
forma colaborativa realiza o planejamento da préxima aula presencial sobre o tema.
Esse planejamento apresentara estratégias que sejam interativas, contextualizadas
e dinamicas de forma a atender as principais dificuldades identificadas pelo
professor como sendo de dificil compreenséo pelos estudantes, apos a analise das
guestdes resolvidas pelos alunos.

A aula sera ministrada obedecendo aos trés momentos estabelecidos pelo
programa: exposi¢éo, producao e interagdo. Ao longo do momento de exposi¢ao, o
professor utilizara diversos recursos didaticos tecnologicos que fagcam do discente o

protagonista da aula. Todos os recursos escolhidos sdo compativeis com o ensino
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presencial com intermediacdo tecnolégica, promovendo e incentivando a
participacéo e colaboracdo dos estudantes no processo.
Aula 02:
Tema: Conhecendo o Sistema Cardiovascular
Contetdo: Coracao e vasos sanguineos
Objetivos: reconhecer o coracdo como um Orgao muscular, discutindo sua
localizacdo, seu funcionamento e sua funcdo no sistema circulatério. Conhecer a
estrutura e a funcéo dos vasos sanguineos, sabendo diferencié-los.
Duracéao: 2H/Aula:100’
Momento de Exposicao:
v' Apresentacdo e corre¢cdo de uma questdo da Tarefa de Leitura, a fim de
promover debate em sala de aula sobre tépicos do contetido em estudo.
v' Exposicao oral com imagens e animacdes sobre a anatomia e funcionamento
do coracdo, caracterizando 0s vasos sanguineos e demonstrando as

diferencgas entre artérias, veias e capilares.

Figura 17:lmagens de slides da aula

H vww todamateria.com.br/biologia
e ritee fmt & PRESRIR o | BAHISS

Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
v Exibicdo de um video sobre o trabalho muscular do coracdo. Link do video:

https://www.youtube.com/watch?v=m6Vsx04-CAU.

Momento de producao
v' Orientacdo para atividade extraclasse. A instalagdo do software aplicativo
Heart 4D Anatomy Lite para a utilizacdo deste recurso na aula seguinte

(extraclasse).


https://www.youtube.com/watch?v=m6VsxO4-CAU
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Figura 18: Orientagéo para utilizacao do recurso Coracgéo 4D

Anatomia do Coracédo 4D Realidade aumentada

1° passo: baixar o software gratuito

Baixar Anatorny 4D2.0.1.110 47 X [iSH y
& c o @ ORI & nhttps://www.androidiista.com.br/item/android-apps/573602/znatomy-4d B - 4d ¥y n@o @ =

# Baixar Anatomy 4D 2.0.1.110 APK Android grétis

1llll Android Lista  Noticias Android  Aplicativos  Jogos Temas

Sistema Fiscal p/ Restaurantes
A partir de R$80/Més tenho um sistema completo para area da alimentag&o. Consumer
#  Android Apps - Jogos para Android + Android apps - Aplicativos Android + Educag3o - Medicina - Anatomia - Anatorny 4D Android - Baixar Anatomy 4D gratis Android - DAQRI
Anatomy 4D

2.0.1.110
" Aplicativo Gratis " )

Baixar APK

Versdo: 2.0.1.110

HODiglteaqulparapemulsar i & Mm@ v ) 3

Pode ser aberto em smartphones e tablets

4° passo: impressédo do “espelho”

A base do anatomia 4D serd disponibilizada com antecedéncia para que todos

imprimam para utilizagdo no préximo encontro, na sala de aula.

Fonte: https://www.androidlista.com.br/item/android-apps/573602/anatomy-4d/

v

\

Previamente a aula, os discentes serdo convidados a assistir, em seus
dispositivos tecnoldgicos, ao video sobre o contetdo estudado. Para tanto, os
discentes devem utilizar o software navegador de sua preferéncia

https://www.youtube.com/watch?v=PtlI0icorQE

Figura 19: Imagem do video sobre sistema Cardiovascular

SISTEMA CARDIOVASCULAR / SISTEMA CIRCULATORIO

Il » =) o038/336

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Ptll0icorQE



https://www.androidlista.com.br/item/android-apps/573602/anatomy-4d/
https://www.youtube.com/watch?v=PtlI0icorQE
https://www.youtube.com/watch?v=PtlI0icorQE
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v' Apresentacdo do endereco eletronico do formulario com as questdes
conceituais baseadas no video a que assistiram assistido previamente.

https://sites.google.com/enova.educacao.ba.gov.br/biologia-emitec/exercicio

v’ Lista de questdes do estilo ENEM relacionadas ao sistema Cardiovascular
Figura 20: Questao objetiva-Momento ENEM

Questao 01:

“0 que nés vamos esfudar é o nosso coracdo / Ele tem quatro cavidades e
dupla circulagao
Explosao de batimentos, sistole vai provocar /Ah é dtrio ventricular / Ah é dtrio
ventricular”

EQUIPE BIO. Cancéao do Coracédo. Disponivel em: https:/www.letras.mus.br/equipe-
bio/1821634/

(EMITEC 2017) Como vimos na Parddia “Cancéao do Coragdo”, o coragao humano
apresenta quatro camaras: dois atrios e dois ventriculos. O fluxo sanguineo dos atrios
para os ventriculos & controlado através das chamadas valvas atrioventriculares. O
atrio esquerdo comunica-se com o ventriculo esquerdo pela valva atrioventricular
esquerda, também conhecida como valva:

a) cardia.

b) bicuspide.

c) tricispide.

d) semilunar.

e) pré-capila

Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
Momento de interacéo
v' Resolucao das questées do ENEM e esclarecimento de duvidas.
v Discussdes e debates em relacdo aos conceitos estudados ao longo das
aulas.
Tarefa Extraclasse
Planejamento da proxima aula de acordo com as respostas ao exercicio
baseadas nos testes elaborados segundo o video a que os estudantes assistiram. A
analise destas respostas objetiva estimular os alunos a expressarem suas principais
dificuldades em relacdo aos conceitos abordados no video, fornecendo, assim, ao
professor, feedback para orientar e planejar as atividades da préxima aula.
Aula 03:
Tema: Conhecendo o Sistema Cardiovascular
Conteudo: Circulacado sistémica e circulagcdo pulmonar
Objetivos: Descrever o processo de circulacdo sanguinea, ressaltando a sua
relacdo com os demais sistemas e garantindo a sobrevivéncia. Conhecer todas as
etapas da circulacdo sistémica assim como a circulacdo pulmonar.
Duracéo: 2H/Aula:100’
Momento de Exposicao
v' Aula expositiva sobre o conteddo Sistema Cardiovascular. Apresentacdo de


https://sites.google.com/enova.educacao.ba.gov.br/biologia-emitec/exercicio
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uma questdo conceitual prévia relacionada ao video, a fim de promover
debate em sala de aula sobre topicos do contetdo em estudo.

v Discussodes e debates em relagédo aos conceitos estudados de acordo com as
respostas prévias dos estudantes.

v' Exposicao oral sobre a o processo de circulacdo sanguinea, utilizando gifs e

animacdes ao longo da aula.

Figura 21: Slide sobre a fisiologia do sistema Cardiovascular

Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
Momento de producéo
v Utilizacdo do software Heart 4D Anatomy Lite pelos estudantes em sala de
aula com apoio do mediador, bem como utilizacdo pelo docente no estudio de

transmissao da aula.

Figura 22: Slide sobre a fisiologia do coracdo em 4D

Vamos explorar o Coracao | THE HEART |
com ajuda da Realidade oo mi -

Aumentada =

Anatomy 4D

e oo
- -
i 4 Pt g et
W b e

e 5 2 o e
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Fonte: Equipe de Biologia/EMITec/2019
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Momento de interacéo

v' Resolucdo de uma questdo do formulario eletrénico relacionada ao video a

gue assistiram previamente para uma discussao em grupo

v Discussdes e debates em relacdo aos conceitos estudados ao longo das

aulas.

De acordo com o planejamento destas aulas baseadas na metodologia JiTT , é
possivel afirmar que este método ativo pode ser utilizado em outros contetdos da
mesma série, bem como para conteldos das demais séries. Convém verificar que
para ser adaptada ao contexto da intermediacdo tecnoldégica no EMITec, esta
proposta didatica tem como premissa a criacdo de um ambiente de suporte
pedagdgico uma homepage, podendo também ser uma sala no AVA. O ambiente
virtual pedagdgico escolhido deve permitir tanto o acesso dos mediadores, quanto
de estudantes, possibilitando uma comunicacdo mais efetiva com mediadores e
estudantes fora do horéario da aula presencial, e também sera o local na web em que
serdo disponibilizados os objetos digitais de aprendizagem, bem como os demais
materiais que dardo suporte aos estudos dos estudantes fora do horario de encontro
presencial, dando possibilidades de comunicacdo entre eles e também com o0s

professores.
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6-CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de pesquisa perpassa pelo ensino mediado por
tecnologias. Dessa forma, o Locus € o programa estruturante Ensino Médio com
Intermediacdo Tecnologica- EMITec, tendo como objetivo elaborar uma proposta
pedagdgica pautada em metodologias ativas, utilizando objetos digitais de
aprendizagem, de acordo com a utilizagdo e apropriacdo de artefatos tecnolégicos
pelos discentes do programa.

Esta proposicdo de estudo emerge com uma inquietacdo da pesquisadora
que foi transformada em uma questéo de problema. Iniciou-se entdo uma caminhada
intelectual com o intuito de saber como os discentes do programa Ensino Médio com
Intermediacédo Tecnolbégica-EMITec se apropriam de artefatos tecnolégicos, e como
estes elementos podem ser utilizados como ferramentas tecnolOgicas para
elaboracdes de propostas didatico-pedagdgicas que promovam a aprendizagem
contextualizada de forma colaborativa.

Com o olhar investigativo de pesquisador, iniciou-se uma leitura aos autores
gue tém apropriacdo intelectual sobre os desdobramentos tedrico e praticos que
esta pesquisa traz na sua esséncia. Paulo Freire, Jean Piaget, Antoni Zabala, Pierre
Levy, Henry Jenkins, José Moran, Pedro Demo, Teresinha Burnham, Marcus
Pinheiro dentre outros, constituiram o referencial teérico que lastreou todo este
projeto de pesquisa. As contribuicbes dos autores referenciados, bem como os
demais, foram imprescindiveis na busca em responder a questao norteadora desta
pesquisa, assim como enriqueceram e nortearam a coleta e analise dos dados,
colaborando para uma visdo mais apurada sobre o fenémeno ao final da pesquisa,
possibilitando responder ao problema e atender aos objetivos geral e especificos,
assim como orientaram a construcao da proposta metodoldgica escolhida.

O programa EMITec atende a cerca de vinte mil estudantes em todo o estado
da Bahia. Na fase de investigacdo e mapeamento destes artefatos tecnoldgicos,
inicialmente foi elaborado um questionario com uma série ordenada de perguntas
utilizando linguagem simples e direta que possibilitasse investigar as variaveis
diretamente relacionadas ao perfil tecnolégico do aluno. A aplicagcdo deste
instrumento ocorreu de maneira participada com a presenca do pesquisador no

locus da pesquisa. A amostra totalizou 102 discentes das 22 e 32 série da Escola
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Estadual Celina Saraiva, na localidade de Baixio, municipio de Esplanada.

Esta fase de investigacdo possibilitou a interpretacdo das informacdes
contidas no questionéario e possibilitando a posterior analise do perfil tecnologico do
discente. Estes resultados encontram-se registrados no capitulo quatro onde foram
constituidas trés subsecdes: a utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos; a utilizacéo
da Internet; e recursos tecnolégicos e seus aplicativos.

A aproximagdo dos pares foi oportunizada através deste instrumento de
investigagdo, que possibilitou conhecer o universo tecnolégico em que eles se
encontram imersos, muitas vezes subestimado devido ao fato de estes discentes
residirem em localidades geograficamente distantes das sedes dos municipios.
Dessa forma, é importante considerar que a tecnologia com todos os seus artefatos
consegue romper as barreiras do n&o conhecimento acerca do seu uso e
apropriacao por parte do individuo que a utiliza.

A partir da andlise destes dados, foi possivel mapear quais sdo 0s principais
artefatos tecnoldgicos utilizados pelos discentes. Os equipamentos tecnoldgicos
mais utilizados para acessar a WEB s&o o smartphone, o notebook e o tablet sendo
considerados 0s mais utilizados. Os individuos realizam conexdo com a Internet
tanto através de operadora de telefonia quanto pela rede wi-fi acessando de forma
intervalada durante todo o dia, como mostram os graficos 1, 4, 5 e 6 do capitulo
anterior que apresentam os resultados. Outros dados foram levantados e plotados
contribuindo para essa fase, podendo ser observados no corpo deste trabalho.

Analisando os resultados de como os discentes se apropriam desses
recursos, é possivel inferir que, apesar de o discente utilizar e acessar os diversos
artefatos tecnoldgicos disponiveis no cotidiano, em algumas situacfes os discentes
da pesquisa nao se apropriam devidamente de determinados artefatos,
provavelmente por questdes de interesses e intengdes desconhecidas que
necessitam de um novo objeto de investigagdo a cerca desta observagao, conforme
o resultado apresentado na terceira secdo sobre Recursos tecnoldgicos e
Aplicativos.

Diante do resultado sobre a producdo de texto pelos alunos onde apenas 9
alunos produzem textos utilizando principalmente e programa Word, é possivel que
tenha havido uma falha na elaboragcéo da questéo, gerando uma incompreensao em

relacdo ao sentido dado a producéo de texto, acao esperada que o aluno realize em
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todas as disciplinas ao longo das unidades do ano letivo.

E possivel também que o questionamento tenha sido entendido como uma
producdo didatica caracteristica da disciplina Lingua Portuguesa, tal como uma
redagéo. Em contrapartida, se houve entendimento sobre a questéo, e de fato os
alunos nao produzem textos, isto pode ser um indicativo para que os docentes de
todos os componentes curriculares invistam em situacdes didaticas que incentivem a
producao intelectual.

Da mesma forma que em relacdo a questdo de que o discente faz criagéo,
edicdo ou exibicdo de apresentacdes gréaficas, resultado plotado nos gréaficos 10 e
11, um numero expressivo de 98 estudantes respondeu que ndo produzem. Isto nos
leva a pensar que € importante que se planejem atividades didaticas que estimulem
estes discentes a utilizarem tais recursos, incentivando o processo de autoria de
toda e qualquer producéo intelectual.

Ainda assim, € possivel identificar a autonomia do discente em relacdo a
recursos tecnoldgicos. Isto pode ser observado quando no instrumento de pesquisa
existe a possiblidade do aluno em escolher mais que uma opgdo como resposta
final. Esta afirmacédo ocorre por conta dos resultados dos graficos 3,4, 5, 6, 7
8,12,13, 15 e 16 do capitulo Resultados. Estas acdes demonstram que o estudante
faz a sua opcdo de preferéncia por um recurso e outro, de acordo com critérios
pessoais e especificos. Esta acdo em que o aluno estabelece suas preferéncias
tecnologicas por conta prépria sem orientacdes prévia de outros individuos,
demonstra a sua autonomia tecnoldgica, neste resultado.

No que tange ao assunto tecnologia, € possivel perceber que a postura
atuante dos estudantes é constatada, cada vez mais, nos diversos extratos dos
ambientes tecnoldgicos em que eles transitam. Isso € demonstrado quando os
resultados mostram a quantidade de horas do dia destinada ao acesso a Internet, no
transitar pelas diversas redes sociais, entre outros fatores. A esta oportunidade de
se conectar ao mundo, deve-se a popularizacdo das tecnologias e a conectividade
rapida e acessivel a todos. Esses fatores tém contribuido para a consolidacdo de
uma cultura da participagdo e de autoria de produtos digitais, confirmados através
dos resultados desta pesquisa.

A elaboracdo da proposta pedagogica utilizando metodologias ativas foi

construida a partir do perfil tecnoldgico do aluno. Esta proposta se aplica ao ensino
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de Biologia dentro do contexto do ensino presencial mediado por tecnologia,
baseada em referenciais tedricos que nortearam 0s instrumentos pedagodgicos na
sua construgao. Assim, foram consultadas as Orientagdes Curriculares para o
Ensino Médio no Brasil e no estado da Bahia. Também foram consultados autores
considerados referéncia na area de Educacdo, TIC na educacdo, autonomia
tecnoldgica, artefatos tecnolégicos na educacdo, ODA e metodologias ativas.

O Estudo sob Medida é o método escolhido para ser desenvolvido no cerne
desta proposta didatico-pedagdgica que busca incrementar a rotina da sala de aula
do ensino mediado por tecnologia, com a implementacdo do método ativo de ensino
onde o discente é o protagonista, promovendo assim a aprendizagem através da
contextualizacdo Para estudos futuros € possivel a adequacdo de outras
metodologias ativas para a disciplina Biologia, bem como para outros componentes
curricular.

Dessa forma, o mapeamento dos principais artefatos tecnoldgicos utilizados
pelos alunos do EMITec em seu cotidiano foi elaborado de tal forma que as
principais informacdes para posterior analise e do perfil tecnoldgico do aluno atingiu
seu objetivo. Os alunos que integram o corpo discente do EMITEC, fazem uso de
artefatos tecnologicos diversos, tanto moveis quanto fixos, seja para
desenvolvimento de pesquisas e de outras atividades educacionais, seja para gravar
videos, utilizar redes sociais para expor vivéncias pessoais e/ou educacionais de
forma espontanea.

Nesta perspectiva, a escola enquanto instituicdo formadora de cidadaos, deve
estar sempre redesenhando seus caminhos, reorientando as suas praticas
pedagdgicas com o intuito de abrigar as novas geracfes de educandos que a cada
dia se apropriam de novos artefatos tecnologicos para atuar e intervir no contexto

social.
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8-APENDICES

SECAO 1

Formulério - Perfil tecnoldgico

Formulario para realizar o levantamento dos artefatos tecnoldgicos utilizado pelos
discentes do EMITEC

*Obrigatorio
Endereco de e-mail *

SECAO 2
Identificacao

Nome: *
Idade: *
Série: *
Municipio: *
Localidade: *

SECAO 3
UTILIZACAO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

1- A World Wide Web (WWW), chamada comumente de WEB, é uma rede que
conecta computadores por todo mundo. Navegar na web faz parte do nosso dia a
dia, onde executamos diversas tarefas corriqueiras. Qual (is) equipamento (S)
tecnoldgico (s) vocé utiliza para acessar a WEB? *

a) Computador de mesa -PC

b) Notebook ou Laptop

c) Netbooks

d) Smartphones

e) Tablets
f) Outros.

2- Posse de computador no agregado familiar (em casa) *
a). Possui computador
b). N&o possui computador

3- Caso vocé tenha algum artefato tecnolégico (computador de mesa, notebook,
tablet, etc.) em casa, qual sistema operacional vocé utiliza? *

a) MAC

b) WINDOWS

c) LINUX
d) Outros
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SECAO 4
UTILIZACAO DA INTERNET

1- No seu cotidiano, vocé tem acesso a internet? *
a( ) Sim
b( ) Nao

2- Se a resposta anterior for SIM, como € a sua conexao para esse acesso? *
a( ) operadora de telefonia

b( ) wi-fi em casa

c( ) wi-fi na escola
d( ) wi-fi no trabalho
e( ) Outros Qual ?

3- Onde frequentemente vocé acessa a Internet no seu dia a dia? *
a( ) Casa

b( ) Locais publicos gratuitos (bibliotecas, museus, escola etc.)

c( ) Locais publicos pagos (lanhouse, cibercafés, etc.)

d( ) Celular

e( ) Trabalho

f( ) Nunca acesso

g( ) Outros

4- Quanto tempo por dia vocé acessa a WEB? *

a( ) menos de 1 horas

b( )entre1e 3 horas

c( ) mais de 3 horas

d( ) utiliza durante todo o dia (em horarios intervalados)

5 - Para realizar tarefas de busca de conteudos diversos, qual (is) navegador (es)
vocé utiliza com maior frequéncia? *

a( ) Internet Explorer

b( ) Firefox

c( ) Chrome

d( ) Todos

e( ) Nenhum

6 - Quais sao as suas principais atividades realizadas através da Internet? *

a( ) Estudo, pesquisa e trabalhos escolares

b( ) Comunicacao (e-mail, Skype, etc.)

c( ) Comércio (compra, venda e servicos)

d( ) Contato com sites necessarios ao estudo

e( ) Procura de informacéo (previsdo do tempo, noticias, novelas, atualidades)
f( ) Produzir videos

g( ) Assistir videos
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h( ) Ouvir musicas
i( ) Produzir textos
j( ) Acessa as redes sociais (Facebook, Instagram e etc.)

SECAO 5

RECURSOS TECNOLOGICOS E APLICATIVOS
1-Vocé produz textos?

() sim

( ) nao
Se a resposta for sim, qual (is) programa (s) vocé utiliza para esta atividade? *

2- Vocé faz criacdo/edicdo e exibicdo de apresentacdes graficas?

() sim

( ) néo

Se a resposta for sim, qual (is) programa (s) vocé utiliza para esta atividade? *

3- Qual aplicativo vocé utiliza para criar e/ou editar videos, musicas e imagens? *
a) Movie Maker

b) You Tube Video Editor

c) Lightworks

d) VSDC Free Video Editor

e) Free Video Editor

f) Outros

3- Vocé utiliza ferramentas de busca na Internet? *
a) Sim
b) Nao

4- Sendo a resposta positiva, qual (is) ferramenta (s) é (sdo) utilizada (s)? *

5 - Vocé tem acesso as redes sociais? *

a) Sim

b) Nao

6- Vocé tem acesso as redes sociais com que frequéncia? *
a) diariamente

b) uma vez por semana

c) duas vezes por semana

d) uma vez no més

€) nunca acesso

7- Qual (is) redes sociais vocé tem acesso? *
Marque todas que se aplicam.

a) Facebook

b) Instagram

C) You tube
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d) LinkedIn
e) Twitter

f) WhatsApp
g) Facebook Messenger
h) Snapchat

1) Google+

j) Outros. Quais?




