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RESUMO

Esta pesquisa busca investigar a realidade do docente de Inglés como lingua estrangeira do
Ensino Médio, buscando imprimir marcas (fundamentos teéricos e postura metodoldgica),
que facilitem e proporcionem praticas pedagdgicas inovadoras e que explorem recursos
digitais, potencializando, assim, o ensino e a aprendizagem em duas escolas de publicas de
Minas Gerais e Bahia respectivamente, a partir do uso da plataforma Google For Education.
Trata-se de uma investigacao qualitativa, de carater exploratorio e que utiliza o estudo de caso
como estratégia metodologica. A pesquisa estd fundamentada nos conceitos de Saberes
Docentes e de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacdo e tem como cenario duas
escolas publicas de estaduais de Minas Gerais e Bahia. A amostra ¢ composta por dois
professores selecionados de maneira intencional e ndo probabilistica. Utilizam-se as seguintes
fontes de evidéncias: observacdo on-line, questionarios e entrevistas. A andlise das fontes
resulta em quatro categorias: concepgdes sobre Letramentos digitais e Cibercultura e
Ciberespago, TDIC, saberes docentes para o uso das TDIC e desafios frente as TDIC, O uso
do Google formularios em atividade gamificada. Os resultados demonstram que os
professores compreendem as TDIC como ferramentas de apoio pedagdgico ao ensino. A
plataforma Google For Education ¢ entendida como um repositério dos contetidos discutidos
em sala de aula. Quanto aos saberes docentes para o uso das TDIC, estes sdo construidos na
formagdo continuada oferecida pela instituicdo e fora dela, assim como na experiéncia
adquirida com as praticas em sala de aula. Os saberes utilizados pelos professores sdo
operacionais, voltados para o funcionamento da plataforma. Os professores comegam a
perceber o potencial pedagogico, empregando-o como espago de interagdo entre os alunos ou
como apoio no processo avaliativo.

Palavras-chaves: Letramentos Digitais. Tecnologias Digitais de Informag¢do ¢ Comunicacao.
Formagao de Professores. Plataforma Google For Education. Gamificacao.



ABSTRACT

This research seeks to investigate the reality of the teacher of English as a foreign language in
high school, seeking to imprint marks (theoretical foundations and methodological stance)
that facilitate and provide innovative teaching practices that explore digital resources, thus
enhancing the teaching and learning in two public schools of the state of Minas Geraisand
Bahia respectively, from the use of the Google For Education platform. This is a qualitative,
exploratory research that uses the case study as a methodological strategy. The research is
based on the concepts of Teacher Knowledge and Digital Information and Communication
Technologies. The setting is two public state schools in Minas Gerais and Bahia. The sample
is composed of two teachers selected in an intentional and non-probabilistic way. The
following sources of evidence are used: online observation, questionnaires, and interviews.
The analysis of the sources results in four categories: conceptions about Digital Literacy and
Cyberculture and Cyberspace, DICT, teachers' knowledge to use DICT and challenges facing
DICT, the use of Google forms in gamified activity. The results show that teachers understand
DICT as pedagogical support tools for teaching. The Google For Education platform is
understood as a repository of the content discussed in class. As for the teachers' knowledge
about the use of DICT, this is built on the continuing education offered by the institution and
outside it, as well as on the experience acquired with classroom practices. The knowledge
used by teachers is operational, focused on the operation of the platform. However, teachers
are beginning to realize the pedagogical potential, using it as a space for interaction among
students or as support in the evaluation process.

Keywords: Digital literacies. Digital Information and Communication Technologies. Teacher
training. Google For Education Platform. Gamification.



LISTA DE ILUSTRACOES

Quadro 1 - Avaliacdo global da alfabetizacdo midiatica e informacional
Quadro 2 - areas de competéncia do DieCompEdu
Quadro 3 - Categoria de analise por eixo tematico

Figura 1 - Plataformas digitais
Figura 2 - Matriz de competéncias digitais de professores

Gréfico 1 - Atividade no Google forms
Grafico 2 - Uso do formulario do Google para atividades de jogos ou interpretacdo de

textos de lingua inglesa
Grafico 3 - Utilizacdo do formulario do Google no préoximo ano letivo no

desenvolvimento de atividades

51
55
&3

52
54

&9

89

90



a.C.
AMI
APIs
AVA
BNCC
CC
CCm
CIEB
COVID-19
DGBL
DGP
GBL
GPS
LA
LDs
LGPD
MEC
PC
PDPA
RFID

RPCV
séc.
TDIC
TIC
TPACK
Unesco
WEB

LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS

Antes de Cristo
Alfabetizagao Midiaticae Informacional

Application Programming Interface / Interface de Programagao de Aplicagdo

Ambientes virtuais de aprendizagem

Base Nacional Comum Curricular

Computador coletivo

Computadores coletivos moveis

Centro de Inovagdo para a Educacgdo Brasileira

Doenga do Coronavirus 2019

Digital Game-Based Learning

Diretoria/Departamento de Gestao de Pessoas

Game Based Learning

Global Positioning System / Sistema de Posicionamento Global
Linguistica aplicada

Letramentos digitais

Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais

Ministério da Educagao

Personal computer

Plataformizagdo, Dataficacdo e Performatividade Algoritmica
Radio-Frequency Identification

Rede de Pesquisa Comunidades Virtuais

Século

Tecnologias Digitais da Informag@o e Comunicacao
Tecnologias de Informagao e Comunicacao
Conhecimento Tecnoldgico Pedagogico do Contetido

Organizacao das Nagdes Unidas para a Educagdo, Ciéncia e Cultura

Rede



SUMARIO

1 INTRODUCAO
2 ESCRITA E LEITURA: REFLEXOES INICIAIS
2.1 Alfabetizacao, letramento e literacia
3 LETRAMENTOS DIGITAIS: BREVES REFLEXOES
3.1 Letramento digital
3.2 Ciberespaco e a cibercultura
3.2.1 A sociedade 5.0 e a educacdo 5.0
3.3 As TDIC na formacao de professores de lingua inglesa
3.4 Documentos reguladores para o trabalho dos professores com as
TDICs
3.5 Gamificacao
3.6 Plataformizacio
3.6.1 O impacto das plataformas digitais na atualidade
4 A QUESTAO, A OBSERVACAO E A CARACTERIZACAQO DA
PESQUISA
4.1 Participantes da pesquisa
4.2 Procedimentos metodoldgicos
4.3 Técnicas e instrumentos de pesquisa
4.3.1 Fases
5 ANALISES E RESULTADOS
5.1 Os participantes
6 CONSIDERACOES FINAIS
REFERENCIAS
APENDICE A - Instrumento de geracio de dados
APENDICE B - Indicacio de bibliografia para os encontros: momentos de

reflexoes
APENDICE C - TCLE
ANEXO A - Parecer do CEP/UESB — aprovacao da pesquisa

13
20
20
27
27
33
39
43

48
55
58
64

75
75
75
79
80
82
82
91
97
107

109
111
113



14

1 INTRODUCAO

A era da informagdo, caracterizada convergéncia tecnologica e pela
informatizacdo total das sociedades contemporaneas [...] passa hoje por uma
nova fase, a dos computadores coletivos moveis, que chamaremos aqui de ‘era
da conex@o’ [...], caracterizando-se pela emergéncia da computagdo ubiqua,
pervasiva (‘pervasive computing’, permeante, disseminada) ou senciente
(Lemos, 2005, p. 1).

A sociedade contemporanea se encontra absorvida e atuando sob as influéncias das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC). Diante desse contexto de
explosdo digital, que compromete diversos setores sociais, nota-se que o individuo
pertencente a essa nova sociedade tem necessidades distintas que surgem das exigéncias
geradas por essas novas condi¢des de se produzir e distribuir conhecimento.

De acordo com Lemos e Cunha (2003), o desenvolvimento da cibercultura se da com
o surgimento da microinformatica nos anos de 1970, com a convergéncia tecnologica e o
estabelecimento do personal computer (PC). Nos anos 1980-1990, assistimos a popularizagao
da internet e a transforma¢do do PC em um “computador coletivo” (CC), conectado ao
ciberespaco, a substituicio do PC pelo CC (Lemos; Cunha, 2003). Aqui, a rede ¢ o
computador e o computador uma maquina de conexao. Agora, em pleno século XXI, com o
desenvolvimento da computacdo movel e das novas tecnologias ndmades (laptops, palms,
celulares), o que estd em marcha ¢ a fase da computa¢do ubiqua, pervasiva e senciente,
insistindo na mobilidade. Estamos na era da conexdo. Ela ndo ¢ apenas a era da expansdo dos
contatos sob forma de relagdo telematica. Isso caracterizou a primeira fase da internet, a dos
CC. Agora temos os “computadores coletivos mdveis (CCm)” (Lemos; Cunha, 2003, p. 2).

Para esses autores, trata-se da ampliacdo de formas de conexdo entre homens e
homens; maquinas e homens; e maquinas e maquinas motivadas pelo nomadismo tecnolégico
da cultura contemporanea ¢ pelo desenvolvimento da computacdo ubiqua (3G, Wi-Fi), da
computacdo senciente (RFIDS, bluetooth) e da computagao pervasiva, além da continuagao
natural de processos de emissdo generalizada e de trabalhos cooperativos da primeira fase dos
CC (blogs, foruns, chats, software livres, peer to peer etc.). Na era da conexdo, do CCm, a
rede se transforma em um “ambiente” generalizado de conexdo, envolvendo o usuario em
plena mobilidade (Lemos; Cunha, 2003, p. 2).

Assim, estas mudancas tém atingido em muito o setor da Educacdo, imprimindo,
assim, novas formas de lidar com questdes de ensino e de aprendizagem em todos os

componentes curriculares. A introdu¢do das TDIC na sociedade suscitou o desenvolvimento
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de novas modalidades de praticas sociais de leituras e escrita, surgimento de géneros textuais
digitais, como Email, vérios tipos de chats existentes, blogs, caracteristicas da cibercultura
(Lévy, 1999).

De acordo com Imbernon-Pereira (2009), por Letramento Digital se entende a
capacidade que as pessoas tém de responder adequadamente as demandas sociais, que
envolvem a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e da escrita no meio digital. O letramento
digital ¢ mais que o conhecimento técnico. Ele inclui, ainda, segundo Carmo (2003, p. 3),
“habilidades para construir sentido a partir de textos multimodais, isto ¢, textos que mesclam
palavras, elementos pictoricos e sonoros numa mesma superficie. Inclui também a capacidade
para localizar, filtrar e avaliar criticamente informagdes disponibilizadas eletronicamente”. E
a capacidade de manusear naturalmente com agilidade as regras da comunicacdo em ambiente
digital, como também autonomia dos docentes em escolher qual a interface digital ¢
necessaria para atingir um determinado objetivo voltado para o ensino.

O letrado digital desenvolve a habilidade de praticas de leitura e escrita que diferem

das praticas tradicionais.

Ser letrado digital pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever
0s codigos e sinais verbais e nao-verbais, como imagens e desenhos, se
compararmos as formas de leitura e escrita feitas no livro, até porque o
suporte sobre o qual estdo os textos digitais ¢ a tela, também digital. E saber
pesquisar, selecionar, utilizar diversas ferramentas disponiveis para cumprir
propositos variados, ¢ se relacionar com seus pares, aprender
constantemente, construir, transformar, reconstruir, exercer autoria,
compartilhar conhecimento etc., sempre utilizando os recursos da web, quer
para sua vida pessoal ou profissional. E no caso dos professores, seja para
aula presencial, a distdncia, ou uma hibridiza¢do das duas possibilidades
(Xavier, 2009, p. 4).

Para tanto, ndo ¢ preciso desenvolver competéncias para usar os equipamentos digitais
e, sim, compreender que as atividades de leitura e escrita se revestem de diferentes
abordagens pedagdgicas que exigem dos envolvidos no processo de ensino diferentes formas
de atuagao.

De acordo Alarcao (2011), as escolas s@o lugares onde as novas competéncias devem
ser adquiridas ou reconhecidas e desenvolvidas, sendo a literacia informdtica uma destas
competéncias, pois, devido as diferencas de acesso a informagao, os fatores de exclusdo social
conduzem a infoexclusdo. Isto, realmente acontece, visto que quando se avalia a desigualdade
de acesso observa-se que se caminha lentamente rumo a inclusdo digital. Ao resolver-se o

problema do acesso, a proxima fase requer o desenvolvimento, no individuo, da capacidade
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de estabelecer critérios para discernir, organizar e avaliar as informagdes.

E importante notar que, a partir de 1990, houve uma mudanga nas politicas
educacionais no Brasil, no que se refere a priorizagao da formagao de professores. No entanto,
Oliveira (2013), constatou que o investimento continua incipiente, devido a escassez de
recursos financeiros destinados a esta finalidade. Para o autor, o que se tem observado ¢ que
ndo houve contrapartida para atender a demanda do mercado, assegurando um ensino de
maior qualidade. Nesse cenario, o que de fato se constatou foi uma crescente desvalorizagao
da carreira profissional dos professores. A formacdo continuada estd associada ao contexto
social, e uma mudanga na educagdo esté atrelada a ele, portanto, existe uma complexidade que
permeia esta gama de interagdes.

Para docéncia da Lingua Inglesa, o desafio ndo ¢ menor. E € por isso que se torna de
grande valia investir em pesquisas que venham colaborar para a melhoria da qualidade do
ensino da lingua inglesa, ou como lingua estrangeira, ou lingua franca, considerando o
potencial do ambiente digital. Entretanto, diferentemente do ato de aprender a transitar em
redes sociais, dentre outros ambientes da web 2.0, de acordo com Almeida (2017), tem-se
vivido tempos de estabelecimento total das duas primeiras eras, as webs 1.0 ¢ 2.0, e de
ambientacdo social da web 3.0, conhecida como internet semantica, ¢ da recente web 4.0,
caracterizada pelas novas possibilidades de inteligéncia artificial e realidade aumentada.

Dessa forma, fazem-se necessarias praticas pedagdgicas que venham desenvolver e
aperfeicoar praticas de Letramentos Digitais e que podem melhor fluir com direcionamentos
mais especificos. Para tanto, as pesquisas podem contribuir e muito, sobretudo, por meio de
praticas investigativas que, simultaneamente, colaborem com o processo de formagdo do
professor e contribua, com isso, para a reflexao da sua acao didatico-pedagdgica.

Acredita-se, aqui, que na caminhada como docente, observa-se que ha professores
conscientes da necessidade de formacdo continua em fun¢do de melhorar a sua pratica
pedagogica, de modo a dialogar e despertar mais interesse nos discentes que respiram o
ambiente da WEB desde o acordar at¢ o adormecer. Dessa forma, pontua-se que o docente
quer também inserir a sua pratica em contexto de Letramento Digital, talvez principalmente
para despertar mais a atengao do seu discente a disciplina que leciona.

Este trabalho tem inicio, em sua origem, no entusiasmo desta pesquisadora em relagao
ao uso das Tecnologias digitais de Informacao e Comunicacdo, mais especificamente o
computador conectado a Internet, bem como celulares, smartphones e outros recursos, gerado
pelos beneficios por eles propiciados, tanto no contexto de sala de aula, durante sua préatica,

quanto como recurso auxiliar no preparo de aulas e como fonte consideravel de material
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didatico.

As novas metodologias de ensino surgiram, demandando também uma nova postura
dos profissionais, precipuamente, dos sujeitos que atuam na sala de aula e lidam cada vez
mais com estudantes instigados pela tecnologia. Assim, “a capacidade do professor esta
intimamente ligada a sua capacidade de buscar e vivenciar um aperfeigoamento profissional
continuo [...]” (Braga, 2012, p. 60).

As mudangas que aconteceram na sociedade, em decorréncia da nova gama de
possibilidades de cria¢do coletiva e aprendizagem proporcionada pelas TDIC, provocaram um
novo redirecionamento das praticas pedagogicas em direcdo a sua atualizacdo e constante
adequacao.

A utilizagao das TDIC, na qualidade de instrumentos metodoldgicos, no processo de
ensino-aprendizagem, estd assumindo um papel gradativamente importante no cenario
educacional do Brasil e mundial. Prandini (2009), diz que a tecnologia fez disponibilizar uma
grande quantidade de informagdo a uma grande velocidade, mas isso ndo ¢ sindnimo de
promover condigdes de aprendizagem para aqueles que t€m acesso a essas informacdes. Para
viabilizar as referidas condi¢gdes ¢ necessario que os professores, especialmente, conhecam
bem essas novas técnicas e fagam um planejamento detalhado visando a promover as
perspectivas de ensino e aprendizagem. Conforme argumenta Mercado:

Os processos de aquisi¢do do conhecimento assumiram um papel de grande
destaque e passaram a exigir que os envolvidos no processo educativo se
tornassem cada vez mais criticos, criativos, bem como, com capacidade de
pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como
cidaddo, e tudo isso acontece devido a estarmos situados na sociedade da
informacdo. E fungdo a educagio formar esse profissional e para isso, esta
ndo se sustenta apenas na instrugdo que o professor passa ao docente, mas na
constru¢do do conhecimento pelo aprendiz e no desenvolvimento de novas
competéncias, como: capacidade de inovar, criar o novo a partir do que ele ja
conhece, de se adaptar ao novo, engenhosidade, autonomia, comunicag¢ao
(Mercado, 2002, p. 12).

Sendo assim, o professor de lingua inglesa tem um desafio referente ao
desenvolvimento de sua competéncia profissional, por sentir a necessidade de ter que
incorporar o computador, o smartphone, o Iphone, o tablet ¢ a internet, como recursos
auxiliares e ferramentas de ensino. Os documentos oficiais langados pelo Ministério da
Educacdo (MEC), com o objetivo de pautar e informar a pratica docente e as politicas
educacionais tanto nacionais quanto estaduais, ja incluem propostas e questdes referentes a
associacdo das novas tecnologias a educacdo. A atual Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), define, como competéncia de Lingua Inglesa, a de “Utilizar novas tecnologias, com
novas linguagens e modos de interagdo, para pesquisar, selecionar, compartilhar, assumir
posi¢do e produzir praticas de letramento na lingua inglesa, de forma ética, critica e
responsavel, especialmente que fagam sentido” (Brasil, 2018, p. 246).

Conforme Boettcher (2005), as pessoas estdo vivendo, atualmente, no periodo do
ensino hibrido. E ainda, de acordo com Moraes (1993), no momento atual, falar em educacao
sem falar das Tecnologias Digitais ¢ impossivel, pois estas ocupam, cada vez mais, uma
posicao de destaque nas praticas educativas. As TDIC, para serem aplicadas com a finalidade
de desenvolver atividades docentes, devem ser disponibilizadas continuamente, porém a
dificuldade estd na caréncia de capacitagdo dos recursos humanos e em selecionar
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instrumentos adequados para os objetivos pretendidos.

Pode-se apontar que diante das transformacdes socioculturais ja descritas, sdo
necessarias novas formas de ensinar, visto que emergem novas necessidades em funcdo de
inovadoras formas de aprender, sobretudo, motivadas por emergentes perfis, habilidades e
competéncias que encantam e desafiam os envolvidos nos processos de ensino e de
aprendizagem. Considerando, entdo, essa realidade, faz-se mister investir em pesquisas que
ndo apenas diagnostique praticas docentes existentes, mas, sobretudo, que colaborem para a
gestao de inovagdo na pratica docente que considere o contexto de letramento digital.

Dessa forma, tendo em vista este contexto, ¢ coerente questionar de que modo o uso
do Google Formularios integrado a formacao docente pode promover inovagao para o ensino
de lingua inglesa em duas escolas publicas estaduais, uma em Minas Gerais e outra na Bahia,
no momento atual de cultura de convergéncia digital e tecnolégica.

Nessa perspectiva, fomos impulsionadas a desenvolver um trabalho de experiéncia de

formag¢do de professores de lingua Inglesa, utilizando atividades interativas no Google
Formularios. Nesse sentido, o objetivo geral desta pesquisa ¢ investigar a realidade do
docente de Inglés, como lingua estrangeira do Ensino Médio, buscando imprimir marcas]
facilitem e proporcionem praticas pedagogicas inovadoras que explorem recursos digitais,
potencializando, assim, o ensino e a aprendizagem.

Como objetivos especificos, procuramos: 1. Desenvolver discussdo e promover
reflexdo sobre base tedrica em Letramento Digital no ensino de lingua estrangeira; 2.
Investigar a realidade sobre o letramento digital, para fins de reconhecer praticas pedagdgicas
de professores de Inglés no Ensino Médio; 3. Destacar a relevancia do letramento digital na
formacdo dos docentes de lingua inglesa em exercicio; 4. Verificar a utilidade dos recursos
tecnologicos disponiveis no Google Formularios para praticas pedagdgicas inovadoras.

Para atingir os objetivos através das reflexdes e discussdes ao decorrer desta
dissertacdo, a tematica proposta foi estruturada em seis (06) secdes — sendo a primeira esta
introducao.

Na segunda se¢do, “Escrita e Leitura: reflexdes iniciais”, buscou-se refletir sobre o
desenvolvimento da leitura e da escrita e os elementos que deram base para a alfabetizacao.

A terceira se¢do, “Alfabetizacao e Letramento”, aborda historicamente a alfabetizagao
e o letramento no Brasil. Nesta se¢do, discute-se ainda sobre tecnologia e as novas
concepgoes para a educacao, concepgoes de letramento digital e ratifica-se o motivo do uso de
Letramentos digitais. Reflete-se aqui, também, sobre os termos Cibercultura e Ciberespaco,
bem como sobre as plataformas digitais, tais como o Google for education, Ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) no qual aconteceu a pesquisa. Ainda nesta se¢do, colocou-se
em relevancia o letramento digital na formagdo de professores de lingua inglesa, na educagao,
a utilizag¢do do Google Formularios e a gamificagdo a partir de recursos tecnologicos.

Ja na quarta secdo, “A Questdo, a Observacdo e a Caracterizagdo da Pesquisa”,

destacou-se algumas consideragdes a respeito da TDIC no ensino de Lingua Inglesa. Nesta

1 Por marcas, consideramos os fundamentos teéricos e a postura metodoldgica que propiciam um maior interesse
pela tecnologias digitais.
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secdo, evidenciou-se os sujeitos da pesquisa, os procedimentos metodoldgicos e as fases do
estudo.

Na quinta se¢do, “Andlise e Resultados”, realiza-se a andlise dos dados levantados
através de questionario, entrevista e relatorio da atividade de formacdo digital desenvolvida
no estudo de caso. E nesta segdo que se contempla as concep¢des dos professores
participantes da pesquisa através da observacao e também das reflexdes, das entrevistas e do
questionario em prol das TDIC no intuito do ensino da lingua inglesa no ensino médio.

Finalmente, para concluir o trabalho, na sexta se¢do estdo as “Considera¢des Finais”
referentes aos resultados da pesquisa, seguidas das referéncias usadas como fundamentacao
neste trabalho, ¢ dos Apéndices, com os questionarios de perfil e roteiros das entrevistas.

Antes de iniciar o capitulo teorico, vale ressaltar que o ano de 2020 chegou trazendo
muitos problemas nas diversas areas, e, algo particulariza tudo isso; a disseminacdo do
COVID-19. A pandemia comegou a assolar o mundo e a trazer uma série de transtornos para
o setor da educacdo, afetando as pesquisas no mundo inteiro inclusive despertou nos cidadaos
e cidadas o medo da extingao.

Quando as oficinas das pesquisas ja estavam preparadas para serem aplicadas
presencialmente nas unidades escolares previamente selecionadas para o desenvolvimento do
projeto, mal comecaram as atividades do ano letivo/2020 nas escolas brasileiras, e ja fomos
surpreendidos com a necessidade de interrupgao das aulas. A suspensdo se deu em funcao da
pandemia da COVID-19. De certa forma, ficamos acuados e sem chio, confinados em casa,
com medo da terrivel doenga que até entdo ndo tinha vacina.

Conforme Santos (2019, p. 10), o sentido literal da pandemia do corona virus ¢ o medo
caotico generalizado e a morte sem fronteiras causados por um inimigo invisivel. Mas o que
ela exprime estd muito além disso. Eis alguns dos sentidos que nela se exprimem: o invisivel
todo-poderoso, tanto pode ser o infinitamente grande, como o infinitamente pequeno (o virus).

Dessa maneira, em meio a suspensdo das aulas, novos rearranjos foram necessarios
visando ndo quebrar o contrato social estabelecido e ndo expor a pesquisadora, assim como 0s
participantes da pesquisa em risco, de acordo com a realidade em vigor. Esse carater
excepcional que acabou surgindo possibilitou que muitas agdes didaticas e pedagogicas
florescessem de maneira timida e evoluindo de acordo, como a situagdo foi sendo encarada
pelos diversos sistemas e modalidades de ensino. Consequentemente tivemos que realizar o
nosso projeto em ambiente virtual.

Assim, uma expressao que da titulo ao livro do socidlogo e professor Philippe
Perrenoud demonstra muito bem a necessidade latente de preparar-se: “Ensinar: Agir na
urgéncia, decidir na incerteza”; no citado periodo, nos tivemos que encarar a realidade e
construir uma nova sistematica de acompanhamento e de estreitar vinculos, desta vez ndo de
forma convencional, mas mediada por instrumentos de mediagao (Perrenoud, 2001). E no
nosso caso especifico, vistas a urgéncia do tempo decidiu-se desenvolver nosso projeto no
espago mais conveniente, o ciberespago, na plataforma Google.
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2 ESCRITA E LEITURA: REFLEXOES INICIAIS

Neste capitulo, trazemos para discussdo conceitos elementares em relagdo a
alfabetizagdo, letramento e literacia. Julgamos necesarios apresentar os conceitos, suas
interagdes e diferencas para facilitar a compreensdo do conceito de letramentos digitais

discutido na proxima secao.

2.1 Alfabetizac¢ao, letramento e literacia

Ao abordar a escrita e a leitura, faz-se necessaria uma apreciacdo dos conceitos de
alfabetizagdo, letramento e literacia, para que se possa entender o conceito de letramento
digital, o qual se caracteriza como o estudo central desta dissertacao.

A invencdo da escrita provocou profundas mudancas intelectuais e sociais, o que
transformou uma sociedade oral em uma sociedade escrita. O livro e o texto impresso
constituiram uma for¢a de grande relevancia na evolugdo cultural e o habito de ler deu inicio a
representacdo de uma poderosa for¢a de mudanga social. A escrita teve origem em um
passado relativamente recente, se comparada com os muitos milhares de anos pelos quais se
estende o progresso intelectual da humanidade.

Apenas nos meados do século IV a.C., a humanidade utilizou o que podemos tratar
como a “escrita completa”, ou seja, uma escrita na qual o objetivo é a comunicagdo ¢ que
consiste em marcacdes graficas artificiais, feitas em superficies durdveis ou eletronica,
utilizando-se de marcas que se relacionam convencionalmente para articular a fala ou uma
programacao eletronica, de uma maneira que a comunicagao seja inteirada.

As expressdes “leitura e escrita” estdo profundamente relacionadas aos termos
alfabetizacdo e letramento. As discussdes em torno dos conceitos de alfabetizacdo e
letramento sdo as principais controvérsias que permeiam o tema.

Harvey Graff, tedrico da historia da alfabetizagdo na América do Norte e na Europa,
afirma que a alfabetizacdo “¢€, acima de tudo, uma tecnologia ou conjunto de técnicas para a
comunicagdo e a decodificagdo e reproducao de materiais escritos ou impressos; ela nao pode
ser tomada como sendo nada mais nem nada menos” (Graff, 1994, p. 33). Salienta-se aqui que
em ambos os grupos de paises ndo existem duas palavras para denominar o processo de
inser¢do na cultura escrita.

O conceito de Graff (1994), diz respeito a Literacy, sendo que ele ndo defende o uso

de nenhuma outra palavra, simplesmente expde a sua concep¢do e substancia a relevancia
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para o campo tedrico e pratico da compreensdo do que ¢ a alfabetizagdo. De acordo com o
autor: “a construcdo equivocada dos significados e contribuigdes da alfabetizagdo, assim
como as interessantes contradi¢des que dai resultam, nao sao apenas um problema empirico e
de demonstragdo, mas também uma falha de conceptualizagdo e, ainda mais, de
epistemologia” (Graff, 1994, p. 27).

Graff (1994), esta entre os estudiosos americanos que compreendem /iteracy de modo
restrito, da mesma maneira como inicialmente foi introduzida aqui no Brasil a ideia sobre
alfabetizagdo. Outros autores defendem /literacy como processo, além da aquisi¢do da técnica
do ler e do escrever, o que mais tarde influenciaria os estudos desenvolvidos no Brasil,
propiciando o uso da palavra letramento para separar os dois fendmenos.

Eis uma discussdo que perdura ha muitos anos, sem consenso. Cada estudioso da area,
com base em suas pesquisas, defende certas concepgoes. Assim, ela estd entre as varias teorias
ainda que sdo pauta de discussdo. Paulo Freire ¢ considerado um grande pensador da

educacao e trouxe um olhar mais amplo para o processo da alfabetizagdo, segundo ele:

O processo de alfabetizacdo possibilita uma leitura critica da realidade,
constitui-se como um importante instrumento de resgate da cidadania e
refor¢a o engajamento do cidaddo nos movimentos sociais que lutam pela
melhoria da qualidade de vida e pela transformagao social (Freire, 1991, p.
68).

Para Paulo Freire, alfabetizar, na perspectiva do letramento, seria entender o processo
de leitura e escrita como uma pratica situada, simbolizada por contemplar a experiéncia de
vida de cada estudante. Essa pratica situada levaria o estudante ao alcance da critica,
entendida como a habilidade de enxergar as ideologias opressoras impostas pelas classes
socialmente favorecidas. A contribuicdo de Freire foi e continua sendo significativa para a
educacdo e, especialmente, para os estudos sobre letramentos de modo geral.

Paulo Freire pensou a alfabetizagdo de forma ampla, como fundamento essencial para
a liberdade do individuo. Nessa perspectiva, Magda Soares afirma que Freire, hd mais de
vinte anos, compreendia amplamente o processo de alfabetizacdo e o poder que lhe ¢

atribuido:

[...] ndo como uma pratica neutra, orientada para a aprendizagem de técnicas
de ler e escrever e de comportamentos de adaptagdo ao meio social, mas, ao
contrario, a veem como uma pratica construida socialmente, que tanto pode
adaptar e submeter a valores, tradi¢cdes, padroes de poder e dominagdo,
quanto pode questionar esses valores [...], levar a sua consciéncia critica ¢
ser um meio de libertagdo (Soares, 2008, p. 122).
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A nocdo de alfabetizagdo de Freire é o que hoje denomina-se letramento. E, assim
como Freire, entende-se aqui que a alfabetizagdo, mesmo no seu sentido estreito, esta
intrinsecamente ligada ao exercicio de poder, pois a ele nasce atrelada. Kleiman (1995, p. 08),
afirma que “o acesso e manipulagdo da informacdo sdo uma das formas mais efetivas de se
tornar poderoso”.

Desse modo, conhecer amplia a lente de visdo sobre os acontecimentos, teorias e,
essencialmente, sobre si e sobre o mundo. Ha a possibilidade de atuar de maneira mais ativa
na sociedade, com autonomia e criticidade, sabendo de seus direitos e a quem exigi-los.

As pessoas realizam suas praticas sociais, através dos usos que elas fazem da leitura e
da escrita. No momento em que o individuo se encontra colocando em pratica agdes que
partem das habilidades refletidas em seus contextos sociais, ele torna possivel a sua inser¢ao
no mundo como um sujeito socialmente ativo. Dessa forma, cada sujeito propaga um
enunciado capaz de efetivar praticas sociais, tendo como principal alvo a comunicagdo.
Bakhtin (2003), argumentou que todo enunciado ¢ individual, mas cada campo de utiliza¢ao
da lingua elabora seus tipos relativamente estaveis de enunciados, os quais designamos de
género de discurso.

Diante do exposto, o termo letramento pode ser pressuposto como uma ponte que liga
a escrita ao seu uso social, e visto como uma possibilidade extremamente relevante a
efetivacao de um processo significativo de ensino e aprendizagem, bem como pode contribuir
para propostas inovadoras na area de ensino.

O termo letramento surgiu aqui no Brasil em meados da década de 1980, mais
especificamente em 1986, com Mary Kato, uma das primeiras pesquisadoras a registrar este
termo no pais. No livro intitulado No mundo da escrita: uma perspectiva psicolinguistica, no
qual aparece a palavra letramento pela primeira vez, Kato (1986) afirma que a norma-padrao
ou a lingua falada culta, é consequéncia do letramento, motivo, pelo qual, indiretamente, ¢
fun¢do da escola desenvolver no aluno o dominio da linguagem falada, institucionalmente
aceita, considerando que o sujeito ¢ letrado quando capaz de fazer uso da linguagem para o
seu proprio crescimento cognitivo, atendendo as demandas de uma sociedade. Apesar de
utilizar o termo com um sentido de pequena amplitude, ainda um tanto restrito, a autora teve a
prontidao de usar uma palavra diferente de alfabetizagdo para designar certos conhecimentos
no que tange a aquisicao e ao uso da lingua.

A partir desse ponto, o termo letramento passa a circular no Brasil, especialmente por
estudiosos do campo da linguistica. De inicio, o termo letramento foi utilizado com o objetivo

de precisar uma distingdo entre as praticas de leitura e escrita que resultam do aprendizado do
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sistema de escrita, o que ¢ denominado “alfabetizacdo” e praticas sociais de leitura e de
escrita mais avangadas e complexas, chamadas de “letramento” (Soares, 2004).

Vale salientar que, desde a década de oitenta, quando a mencao de letramento passa a
ser empregada aqui no Brasil, comegou a haver muitos debates e confusdes a respeito do
termo. No contexto educacional do pais, os conceitos de alfabetizacdo e letramento se
misturam e constantemente se confundem. Soares (2004), diz que essa mescla se da quando o
conceito de alfabetizagao ¢ estendido em direcao ao conceito de letramento. Parte-se do saber
ler e escrever em direc¢do ao ser capaz de fazer uso da leitura e da escrita.

Soares (2004, p. 122), afirma que a alfabetizacdo ¢ o “processo de aquisicdo do
sistema convencional de uma escrita alfabética e ortografica” e que deve ter sua
especificidade defendida, sem dissocid-la do processo de letramento. A autora ainda ressalta
que esse processo nao precede o letramento, assim como praticado por muitos, € que ambos
devem acontecer simultaneamente, podendo a alfabetizacdo se desenvolver num contexto de
letramento, com o intuito de promover a consciéncia fonoldgica e fonémica, identificacdo das
relagdes fonema-grafema, habilidades de codificacdo e decodificagdo da lingua escrita,
conhecimento e reconhecimento dos processos de tradugdo da forma sonora da fala para a
forma grafica da escrita.

Diante do exposto, esse conceito de alfabetizagdo, na atualidade, ja é entendido como
ineficiente para praticas sociais de leitura e escrita, pode-se apontar a condi¢do de satisfacdo
que por muito tempo perdurou, na qual a habilidade de codificar e decodificar a escrita
conferia ao cidadao o status de alfabetizado, e paralelamente, isolava outros a quem o rétulo
de analfabetos fora aplicado. Dessa forma, estamos em face de uma situacdo legitimada de
exclusdo social.

Kleiman (1995), diz que letramento € um conjunto de praticas socias que usa a escrita,
como sistema simbolico e como tecnologia, em contextos especificos, para objetivos
especificos. Posteriormente, este conceito da autora passa por uma readequacdo, na qual ela
passa a estabelecer o letramento como praticas e eventos relacionados com o uso, funcdo e
impacto social da escrita. A autora ainda acrescenta as praticas sociais de leitura e escrita os
eventos nos quais tais praticas sdo efetivadas (Kleiman, 1998).

Soares (2003, p. 75), reitera que letramento “¢ o resultado da ag¢do de ensinar e
aprender a ler e a escrever: o estado ou a condicdo que adquire um grupo social ou um
individuo como consequéncia de ter-se apropriado da escrita”. Sendo assim, pode-se
compreender que o homem, como sujeito de linguagem, mediante as demandas sociais

vivenciadas, faz usos de praticas sociais instituidas por eventos que envolvem a linguagem.
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Brian Street, o teorico inglés que contribuiu substancialmente com a tematica, muito
bem referenciado em diversos trabalhos que versam sobre o letramento, tem uma concepgao
que se aproxima das ideias de Paulo Freire. Street (1984), estuda e descreve duas concepgdes
de abordagem em relagdo ao fenomeno do letramento: autonomo e ideoldgico. O modelo
auténomo ¢ visto como predominante e consiste em um processo neutro, que independe das
influéncias do contexto social.

Nas palavras de Kleiman (1995, p. 22), “a caracteristica de ‘autonomia’ faz alusao ao
fato de que a escrita seria, nesse modelo, um produto completo em si mesmo, que ndo estaria
preso ao contexto de sua producdo para ser interpretado”. Depreende-se, dessa observagao,
que o modelo autdbnomo atenta para a escolarizagdo como meio de desenvolver habilidades
cognitivas para a escrita, e valoriza o texto escrito em lugar do oral, mais ainda, o texto
formal, culto, distante da oralidade. Ainda, atribui o fracasso ao individuo, ndo visualizando
todo o contexto social. Conforme esse modelo, deve-se promover no aluno a capacidade de
interpretar e escrever textos abstratos.

De acordo com o modelo ideoldgico, as praticas de letramento sdo social e
culturalmente determinadas. Como tal, os significados especificos que a escrita assume para
um grupo dependem dos contextos e instituicdes em que ela foi adquirida. Nesse modelo,
“todas as praticas de letramento sdo aspectos ndo apenas da cultura, mas também das
estruturas de poder numa sociedade” (Kleiman, 1995, p. 38). Sendo assim, o modelo
ideologico ndo nega o modelo autbnomo, mas ambos devem ser vistos de forma mais ampla,
além da oposicdo entre oralidade e escrita. At¢ mesmo as consequéncias cognitivas devem ser
percebidas em sua complexidade e ndo somente na relagdo com a aquisi¢do da escrita.

Street (1984), utiliza-se da palavra literacy no plural — literacies, pois percebe a
pluralidade das praticas de leitura e escrita e das concepgdes de abordagens do fendmeno.
Para este autor, os eventos de letramento sdo maneiras pelas quais cada cultura os utiliza, e as
praticas sdo o que os individuos efetivam quando participam de tais eventos. Barton (2007),
baseando-se em Street, refere-se ao termo letramento como uma definicio dominante nas
sociedades de base escolar e propde dois componentes do fendmeno: os eventos e as praticas
de letramento, enfatizando assim as pontuacdes de Kleiman e Soares.

Assim, entende-se aqui que os letramentos sdo muito mais que a mera alfabetizagao,
decodificacdo ou entrada no mundo das letras. Compreende-se também que os letramentos, e
mais recentemente, as TDIC e a educagdo sdo pesquisados e discutidos por diversos
pesquisadores de diversas areas (como a Educagdo; Linguistica; LA; entre outras), nos mais
variados lugares do mundo, inclusive no Brasil, o que tem aumentado a quantidade de
publicacdes e, o mais importante, (re)criado espacos para discussdes sobre essas tematicas
que abrangem variadas teorias, modelos de comunica¢do e ensino-aprendizagem. Por fim,
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Gabriel, argumenta:

[...] letramento d4 conta da inser¢do do individuo no mundo letrado, nao o do
beletrismo ou das ‘belas letras’, mas em uma sociedade que se organiza a
partir de uma gama de géneros textuais com inumeras finalidades. Assim,
adotar a perspectiva pedagogica do letramento implicaria preparar os alunos
para a participacao efetiva e competente nas praticas sociais e profissionais
que envolvem a lingua escrita (Gabriel, 2017, p. 83).

Percebido o conceito de letramento, o seguimento sera sobre o termo Literacia,
utilizado em muitos paises da Europa, América do Norte e atualmente propalada no Brasil:
Literacia, termo utilizado em Portugal e Espanha e, tal como o francés littératie, adaptado do
inglés literacy, nao é equivalente a alfabetismo por duas razdes. Porque se pode ser letrado,
no sentido de saber ler e escrever e analfabeto — € o caso dos que s6 adquiriram um sistema
ndo alfabético de escrita como o Kanji (ideografico) e os Kana (silabarios) no Japao — e
porque literacia pressupde uma utilizagao eficiente e frequente da leitura e da escrita.

Quem aprendeu a ler e a escrever, mas o faz mal e pouco, ndo ¢ letrado, tal
como ndo ¢ musico quem aprendeu a tocar um instrumento, mas o faz
raramente sem esforco. Nos paises que utilizam o alfabeto, a alfabetizagio
abre caminho a literacia, isto é, a utilizacdo das habilidades de leitura e de
escrita em atividades que vao além do alfabetismo, atividades de aquisicao,
transmissdo e, eventualmente, producdo de conhecimento (Morais, 2014, p.
12-13).

A partir deste conceito, Morais (2014) afirma que a literacia pode ser entendida por
dois sentidos: no sentido de habilidade e no sentido de pratica produtiva da leitura e escrita. O
primeiro caracteriza-se pelos niveis habeis e eficientes da leitura e escrita, ou seja, sem haver
necessidade de construir intencional e sequencialmente o reconhecimento e sua forma visual.
O segundo afirma que a literacia varia segundo os conteudos e o aproveitamento que o sujeito
(letrado) tem dela. Gabriel, destaca que:

Na literatura de lingua inglesa, o termo literacy ndo se confunde com a
aprendizagem inicial da leitura, que ¢ denominada reading acquisition,
reading instruction, beginning litteracy, campo de estudos que trata dos
processos cognitivos e da intervencao pedagogica cujo objetivo ¢ auxiliar o
aluno nessa aprendizagem. Ainda que aprender a ler seja um marco no
desenvolvimento da competéncia comunicativa por meio da leitura ¢ da
escrita, outras aprendizagens serdo necessarias na criacdo de leitores
competentes (Gabriel, 2017, p. 83).

Neste sentido, pode-se dizer que a literacia significa o dominio hébil e produtivo da
lingua escrita, da sua codificacdo e decodificacao.

Para Gabriel (2017, p. 84), “letramento, alfabetizagdo e literacia ndo sdo conceitos
excludentes, ndo competem entre si, mas também nao se confundem”. Como observado,
alfabetizagdo diz respeito a codificagdo e decodificacdo da lingua escrita, o letramento leva
em consideracdo a funcao, os valores e o contexto sociocultural, bem como os diversos usos
da apropriacao da lingua escrita e, por fim, a literacia pressupde uma utilizacao eficiente e
frequente da leitura e da escrita. Sdo conceitos que se complementam.

Explicitados os conceitos, percebe-se as diferengas entre eles e considera-se adequado
a utilizagdo do conceito de letramento, sobretudo no que diz respeito as TDIC, uma vez que
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essa categoria (letramento) aparece como um elo entre a codificagdo e decodificacdo da lingua
escrita, inclusive da linguagem digital, e o seu uso social. Considera-se que a categoria
letramento d4 conta de expressar a efetivagdo de um processo significativo de ensino e
aprendizagem, bem como pode contribuir para propostas inovadoras na area de ensino.
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3 LETRAMENTOS DIGITAIS: BREVES REFLEXOES

Neste capitulo nos dedicamos a pesquisar, entender e dialogar com a definicdo de
Letramento Digital sob a otica de véarias visdes como: Buzato (2006), Souza (2007), Xavier
(2007), Duran (2010), Ribeiro (2018), Alves e Brito (2019), também pesquisadores e
estudiosos do tema. Também iremos discutir a respeito das TDIC, sua evolugdo, conceitos e
principais aspectos relevantes para a educagdo. Dessa forma, faz-se necessario apresentar
diferentes perspectivas sobre as tematicas mencionadas. Em nossa pesquisa, entendemos que

o tema do letramento digital pode ser tratado a partir de diferentes focos.

3.1 Letramento digital

Desde a formacdo do campo de estudos do letramento, nas décadas de 1970-1980,
nota-se que, a0 mesmo tempo em que se tem impulsionado as discussdes sobre o assunto,
firma-se paralelamente a convic¢dao da impossibilidade de consenso em torno de tal conceito.
O mesmo ocorre com o letramento digital.

Nao ha a intencao de esgotar o assunto, obviamente, mas ¢ de grande importancia
especificar algumas concepg¢des encontradas sobre o letramento digital, para descrever com a
qual este estudo mais se identifica. Desse modo, considera-se aqui que 0s conceitos que serao
apresentados ndo se excluem, mas se complementam, e sdo essenciais para se chegar a uma
defini¢do consistente sobre o fendmeno.

O termo “letramento digital” comegou a ganhar destaque na ultima década do Século
XX, principalmente por conta do advento da internet. A tematica teve Paul Gilster como um
dos autores mais influentes e que foi responsavel por dar visibilidade ao termo. Gilster (1997),
refletiu sobre os impactos sociais em relagdo a produgdo e recepcao de informagdes no meio
digital, todavia suas propostas seguiam linhas mais computacionais do que educacionais.
Langa-se tal afirmag¢do com base em obras anteriores (Gilster, 1993, 1994), nas quais, em
meio a efervescéncia do desenvolvimento da internet global, ele escreveu dois livros, quase
em estilo passo-a-passo, para desvendar os mistérios dos primeiros softwares populares.

Gilster (1997), foi um dos primeiros tedricos no uso do termo ‘letramento digital’, e
para o qual a referéncia ¢ feita ao dominio de ideias ‘no’ e ‘sobre’ o objetivo das TDIC e nao
apenas simples toques em teclas. O letramento digital estd além de simplesmente ler e
escrever em um ambiente digital. Em seu sentido comum, muitas vezes, referem-se a um

conjunto de habilidades associadas a capacidade de ler e escrever fazendo uso das TDIC. Uma
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visdo mais ampla do que seja letramentos digitais se utiliza do argumenta de que ndo sdo
habilidades particulares e que se estende para além da leitura e escrita como decodificacao do
que esta escrito.

Santos (2021), diz que apesar das contribui¢des de Gilster terem sido evidentes, o
movimento de ampliagdo dos estudos sobre letramentos, inclusive levando em consideragao
outros contextos tecnoldgicos, ja tinha se iniciado anteriormente a partir dos estudos de Brian
Street (1984), Colin Lankshear (1987), James Paul Gee (1990) e Richard Lanham (1995).
Esses autores ja comegavam, dentro dos cendrios sociais de 1980 e 1990, a apontar a
necessidade de se repensar o que era entendido como letramento. A relevancia desses estudos,
como a nog¢ao de praticas sociais de letramento (Street, 1984), tornou-se decisiva no trabalho
tedrico no campo dos letramentos digitais mais a frente.

O pesquisador ainda afirma que apesar de trabalharem de forma mais evidente com a
area de tecnologias, somente na década de 1990, os trabalhos iniciais de Street (1984) e
Lankshear (1987) exploravam o termo “letramento” em relagdo aos aspectos sociais de
construgdo de linguagem e sentidos em geral, ndo necessariamente atrelando ao dominio
tecnologico digital. De forma majoritéria, as defini¢des iniciais sobre letramento digital, com
destaque para a década de 1990, estavam divididas, principalmente, em trés vertentes: a ideia
de letramento digital como o dominio técnico de aparelhos e da internet, que era definido a
partir de listas de habilidades comumente relacionadas a uma logica mercadoldgica; a nogao
de letramento digital como o dominio analitico das informagdes disponiveis na web; e, de
forma ainda pouco explorada, o entendimento de letramento digital ligado a praticas
socioculturais.

Débora Duran (2010, p. 83), considera que o letramento digital como “o processo de
configuragdo de individuos ou grupos que se apropriam da linguagem digital, mediadas pelas
TDIC, sdo praticas sociais que, direta ou indiretamente, estdo relacionadas a pratica da leitura
e da escrita”. A autora observa que a ideia de configuragdo e¢ de pluralidade estdo
profundamente relacionadas ao letramento digital, pois o processo envolve o sujeito, as
tecnologias e o contexto em que ocorre sua utilizacdo. A defini¢do apresentada por Duran
(2010), baseia-se no fato de a linguagem digital oferecer usos, fungdes e impactos sociais que
ndo podem ser reduzidos a leitura e a escrita convencionais. Isso se sustenta por envolver sua
interface hibrida, por ser uma tecnologia hipermidiatica que requer dominios especificos. Na

mesma perspectiva, Xavier assim se refere ao letramento digital:

Implica realizar praticas de leitura e escrita diferentes das formas
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tradicionais de letramento e alfabetizagdo. Ser letrado digital pressupoe
assumir mudangas nos modos de ler e escrever os codigos e sinais verbais e
ndo verbais, como imagens ¢ desenhos, se compararmos as formas de leitura
e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os textos
digitais ¢ a tela, também digital (Xavier, 2005, p. 135).

Dessa forma, compactua-se aqui com a concepgdo na qual o letramento digital vai
muito além do recebimento de informagdes por intermédio da escrita em suportes digitais. E
incluir a producao do conhecimento e colocar a disposi¢cao na rede as produgdes em diferentes
linguagens, a capacidade de pesquisar uma informagao rapidamente, analisar a confiabilidade
da mesma e criar. E dominar o agir coletivamente, a constru¢io de trabalhos colaborativos;
interagdo a partir de uma imensa variedade de opc¢des de comunicagdo que permeia o
ambiente virtual e, principalmente, empreender constante, como também criticamente,
favorecendo os usos das TDIC em sua rotina, melhorando assim sua condicao social e a sua
participagdo no mundo. Rosana Ferreira Alves e Juvanete Ferreira Alves Brito, conceituam o
letramento digital da seguinte forma: “Por letramento digital entende-se diversidade de
habilidades que podem e devem ser utilizadas por individuos em func¢do de acionar comandos
que possibilitam aberturas de portas para transito em espagos virtuais ou virtualizados”
(Alves; Brito, 2019, p. 323).

Para Smith (2000), ser letrado digital inclui, além do conhecimento funcional sobre o
uso da tecnologia possibilitada pelo computador, um conhecimento critico desse uso, o que se
torna cada vez mais dificil e complexo determinar quem ¢ letrado no meio digital. Assim,
tornar-se digitalmente letrado significa aprender um novo tipo de discurso e, por vezes,
assemelha-se até a aprender outra lingua.

Ainda tratando-se dos contextos sociais e culturais, tanto para discurso e comunicagao,
como para produtos e praticas linguisticas sociais de comunicagao ¢ os modos pelos quais os
ambientes de comunicagdo t€m se tornado partes essenciais de nosso entendimento cultural do
que significa ser letrado. De acordo com Souza (2007), letramento digital se constitui como
uma complexa série de valores, que incluem leitura, escrita, comunicacdo, praticas e
habilidades situados social e culturalmente, compreendidos em operar linguisticamente dentro
de um contexto de ambientes eletronicos.

Oliveira (2015), acrescenta ao debate o conceito de literacia digital, argumentando que
o termo letramento digital ¢ mais comumente utilizado no meio da lingua portuguesa falada
no Brasil, enquanto que literacia digital ¢ comumente usado em Portugal e nos demais paises
lus6fonos. E valido dizer que a literacia digital no meio docente implica no desenvolvimento
de competéncias para planejar métodos de ensino e aprendizagem nos mais variados cenarios
ou AVA, em momentos hibridos ou a distancia, com extrema interagdo e utilizagao das TDIC
nos processos de ensino e aprendizagem. Além do que, a literacia digital deve impulsionar
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aprendizagem significativa e complexa de maneira que a utilizagao da tecnologia seja passivel
de transformagdo “a aprendizagem no ato normal do cotidiano, at¢ mesmo fazendo com que
esta seja sequer reconhecida como aprendizagem” (Dias-Trindade; Moreia; 2017, p. 55).

A literacia digital, conforme Dias-Trindade e Moreira (2017), estd incorporada na
literacia informacional, utilizando esta tltima o uso eficiente das tecnologias, ainda que ndo se
limite a essas competéncias. Notadamente, compreende-se que ¢ uma habilidade para usar os
computadores, englobando o uso e a producdo de midias digitais, o processamento ¢ a
recuperagdo da informacgdo, a participacdo em redes sociais a fim de obter a criagao e o
compartilhamento do conhecimento e um grupo de habilidades profissionais de computacao
(Unesco, 2016).

Segundo Pereira (2011, p. 34-36), a presenca, cada vez mais avassaladora, dos meios
digitais no quotidiano das pessoas pede, por isso, que a literacia digital seja predicado de
todos, pois € “um pré-requisito para a criatividade, inovacao e empreendedorismo, sem a qual
os cidadaos nao podem participar plenamente na sociedade, nem adquirir as competéncias € o
conhecimento necessarios para viver no século XXI”.

Ainda de acordo com Pereira (2011), sdo quatro as ideias fundamentais apresentadas
em 2005: i. Literacia Digital implica ser capaz de realizar atividades digitais em contextos
concretos da vida das pessoas, na aprendizagem, no trabalho, para lazer, e demais aspetos da
vida quotidiana; ii. Literacia Digital varia, por isso, de acordo com a situagao de cada pessoa e
da sua vida, tornando-se um processo continuo ao longo da mesma; iii. Literacia Digital ¢
mais ampla do que uma literacia tecnologica e ird incluir elementos relacionados com outras
"literacias", como a literacia da informacao e literacia visual; iv. Literacia Digital envolve
aquisicao e utilizacdo de conhecimentos, técnicas, atitudes e qualidades pessoais, inclui a
capacidade de planejar, executar e avaliar acdes digitais na solugdo de tarefas do quotidiano,
além da capacidade autocritica para refletir sobre o desenvolvimento da alfabetizag¢do digital
de si proprio.

Em concordancia com Gui e Argenti (2011), o pesquisador afirma que a literacia
digital apresenta trés dimensdes principais: tedrica, operacional e a avaliacdo das
competéncias. Por ordem inversa, e seguindo uma sistematizacdo de Papaioannou (2011),
estas dimensdes tém uma correspondéncia a outros tantos entendimentos do proprio conceito,
devendo-se isso a tal variedade de concepgdes que a literacia digital pressupde: a que enfatiza
as competéncias técnicas especificas para usar um conjunto de meios digitais; a que destaca a
literacia como um padrdo para adotar comportamentos, executar tarefas e demonstrar
aptiddes; e a concepg¢do, ainda, de um angulo mais sociocultural, que entende a literacia
digital como um conceito plural que envolve um conjunto de praticas sociais onde a
tecnologia assume um importante papel na expressao e comunicacao das pessoas.

Fantini e Girandello (2008) concordam com esta tltima ideia de pratica social que vai
para além de uma aprendizagem acerca de codigos e tecnologias. Reduzir a literacia digital
exclusivamente a competéncias para usar um computador representa, segundo Varis (2008, p.
30), “uma simplificag¢do cruel e uma perda do sentido”.

Para Varis (2008), a relacdo que se estabelece com a informacgdo ¢ basilar: pesquisar,
aceder, partilhar, controlar, avaliar, integrar, colaborar e participar sdo alguns dos aspetos
referidos. As literacias digitais estdo relacionadas com as capacidades e competéncias
envolvidas na “descoberta, sele¢dao, analise, avaliagdo e armazenamento da informacgao, € no
seu tratamento e uso, independentemente dos codigos ou técnicas envolvidas” (Vieira, 2008,
p. 193).

O modo como se lida com os meios de comunicagdo social € outro dos aspectos que
perpassa nesta tentativa de delinear o campo de acdo do conceito de literacia digital. O ser
criativo, capaz de inovar, ter confianga na utiliza¢do dos meios digitais, bem como conhecer e
manifestar sentido critico sdo os aspetos mais mencionados. Esse conhecimento advém



31

também pelo seu uso.

De acordo com o exposto, compreeende-se aqui que literacia digital ¢
operacionalizada como a capacidade de aceder a Web, compreendé-la e utiliza-la, criando
conteudos, partilhando-os e consumindo-os de forma critica, ética, segura e intencional. Neste
sentido, a literacia digital possui trés niveis: o acesso (2 Web), a compreensdo dos seus
conteudos (o que sdao, quem os produz, porque produz, como usa) e¢ a utilizagdo (das
interfaces digitais).

Autores como Barton e Lee (2015) afirmam que o mundo estd gradativamente mais
mediado textualmente e as TDIC estdo no centro dessa mediagdo textual. As pessoas tém
utilizado varios recursos semioticos de variadas maneiras e (re)criam novas relacdes para se
estabelecerem socialmente, além de outros modos de (re)significarem os objetos simbolicos,
que ndo tinham ainda sido pensados antes das TDIC e que diversificam a compreensao sobre
os novos e multiplos letramentos.

Lankshear e Knobel (2005), fazem uma critica a visao de letramento digital como uma

série idealizada de competéncias e habilidades especificas, algo unico e mensuravel. A
proposta deles se baseia na ideia de plural, ou seja, de “letramentos digitais”. Para eles, sdo
formas diversas de pratica social que emergem, evoluem, transformam-se em novas praticas e,
em alguns casos, desaparecem, substituidas por outras.

Soares (2002, p. 155) sustenta a pluralizacdo da palavra letramento, segundo a qual,
“diferentes tecnologias de escrita criam diferentes letramentos”, sendo possivel afirmar que o
ciberespaco desenvolve novos modos de ser e estar, logo, novos eventos de letramento.
Buzato (2001) refor¢a a ideia de pluralizacdo e argumenta que nao se deve depreciar a
complexidade que envolve o processo de letramento digital, pois a mediagdo nesses espagos
difere do letramento tipografico. Buzato apresenta, também, um conceito para letramentos

digitais:

Letramentos digitais (LDs) sdo conjuntos de letramentos (praticas sociais)
que se apoiam, entrelagam e apropriam mutua e continuamente por meio de
dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais geograficamente e temporalmente limitados, quanto naqueles
construidos pela interacdo mediada eletronicamente (Buzato, 2006, p. 16).

Sendo assim, os letramentos digitais sao entendidos como o conjunto de competéncias
necessarias para que um individuo entenda e use a informagao de maneira critica e estratégica,
em formatos multiplos, vindas de variadas fontes e apresentadas por meio do computador-
internet (smartphones, tablets, notebooks ou qualquer outro aparelho que se possa conectar),
sendo capaz de atingir seus objetivos, muitas vezes compartilhados social e culturalmente. De
acordo com o aporte tedrico € com as atuais configuracdes da WEB, o presente trabalho
atenta-se para o fato de que com as novas praticas de comunicagdo surgiram 0s Novos

letramentos, e dessa forma, os letramentos digitais.
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Enfim, considera-se que letramentos digitais ou a literacia digital, é a producdo de um
conjunto de conhecimentos disponibilizados na rede, em diferentes linguagens, qualificando o
individuo para pesquisar rapidamente, analisar a confiabilidade da informagdo e criar. E
apreender, conectar-se € dominar o agir coletivo e construir trabalhos colaborativos; interagir
em ambientes virtuais, empreendendo critica e, constantemente, fazendo usos das TDIC em
sua rotina, experimentando o ciberespaco e a cibercultura, melhorando assim sua condigdo
sociocultural e a sua participagdo no mundo.

Na ultima década do século XX, a web 1.0 estava em vigor e, de certa forma, ditava o
tipo de relacionamento humano com a internet. A web 1.0 foi, simplesmente, a internet do
acesso. Os usudrios nao produziam conteudos, pois a internet era, prioritariamente,
comandada por grandes empresas. Apesar de nao ter proporcionado uma participagdo
democratica, como a que presenciamos nas webs atuais, o primeiro boom da internet colocou
a disposi¢do da humanidade mais uma forma de desterritorializagdo (Lévy, 2011). Desse

processo surgiram o ciberespaco e a cibercultura, conceitos que discutiremos neste capitulo.

3.2 Ciberespaco e a cibercultura

Atualmente vivenciamos um contexto de aceleradas transformacodes sociais e culturais,
de acordo com o tempo vivido e a maneira como as pessoas fazem uso das tecnologias ja
existentes. A internet impactou tudo o que nos rodeia, as redes de comunicagdo, a cultura, a
vida dos sujeitos, ou seja, toda a forma de vermos o mundo e de nos relacionarmos com ele.
De acordo com Lampert (2007, p. 19) “a internet afetou uma variada gama de campos do
conhecimento humano, rompeu com a ideia de espago, pois, semse locomover, ¢ possivel
conhecer-se, interagir com outras culturas”.

Portanto, as tecnologias digitais movimentam e também modificam o conhecimento
produzido. Para tanto, nesta sociedade de rede, a produg¢do do conhecimento ocorre de forma
mais acelerada e continua, dentro do ciberespaco. O ciberespago consegue relacionar os
individuos criando redes que estdo cada vez mais conectadas a um grande numero de pontos,
o que torna as fontes de informagdes cada vez mais acessiveis. Ele ndo so inclui sujeitos,
como também instituicdes que se interconectam e se interligam com pessoas, maquinas €
documentos.

A promog¢do deste tem como o epicentro o computador pessoal ligado as redes
informaticas conectadas a internet. O ciberespago ndo se resume apenas a quem se conecta via

internet. Ele ¢ um ambiente onde ocorre a interagdo dos humanos com as tecnologias, ou seja:
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computadores, celulares, pagers, walk talk, entre tantos outros. Para entendermos este
fendmeno ¢ importante conhecermos o uso do termo Cibercultura.

O Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa?2 explica o termo “Cibercultura como
um conjunto de aspectos e padrdes culturais relacionados com a Internet e a comunicacao
em redes de computadores”. A palavra cibercultura origina-se da juncdo das palavras
cibernética e cultura. Sendo assim, a cibercultura ¢ uma revolugdo cientifica e tecnoldgica,
que engloba todos os fendmenos que tem relagdo com o ciberespago, € a cultura nao ficard a
margem, mas sim € o centro nesta sociedade de redes.

Sabe-se que varios pesquisadores tém se debrucado ao estudo do termo Cibercultura
e suas correlagdes. No entanto, para este referencial, apresentam-se os conceitos e
caracteristicas da Cibercultura, com relagdo a dois autores com visdes diferenciadas cada
uma dentro dos seus campos e de acordo com areas de formacgao e atuagao, bem como, dentro
do seu tempo, sendo estes: o filosofo Pierre Lévy (1999) e André Lemos (2009, 2010, 2013).

O termo Cibercultura foi proposto na década de 1990 pelo filésofo francés Pierre
Lévy e expressa o conjunto de praticas culturais gerados pelas TDIC. Lévy (1999, p. 92), o
define como: “o espago de comunicagao aberto pela interconexdao mundial dos computadores
e das memorias dos computadores”. A palavra atrela cultura ao termo ciber, cujo significado
se relaciona aos sistemas cibernéticos da informagao (Lemos, 2010). O termo também se
relaciona a ideia de ciberespaco proposta por William Gibson para indicar um espago virtual
existente sem a presenca fisica do ser humano (Lévy, 1999).

Com a finalidade de uma se obter uma melhor compreensdo do termo cibercultura, é
relevante notar o que o autor considera ser o ciberespago. Para ele, neste espaco, ¢é
desenvolvido uma moral, ou leis que regem essas relagdes, denominadas como netiqueta.
Nesta ¢ estabelecida uma moral da reciprocidade, como sendo troca de mensagens,

informagodes, conhecimentos.

A cibercultura ¢ a expressdo da aspiracdo de constru¢do de um lago social,
que ndo seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre relacdes
institucionais, nem sobre as relagdes de poder, mas sobre a reunido em torno
de centros de interesses comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento do
saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de
colaboragdo (Lévy, 1999, p. 130).

Lévy (1999) acrescenta que a cibercultura expressa o surgimento de um novo

2 Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/. Acesso em: 20 maio 2022
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universo, onde qualquer um pode acessar de qualquer lugar as diversas comunidades virtuais
e seus produtos. Para ele, o valor da cibercultura ¢ precisamente a universalidade, tende a
interconexao geral das informagdes, das maquinas e dos homens.

O autor destaca que esta universalidade propaga a copresenca e a interagdo de
quaisquer pontos do espaco fisico, social ou informacional. Neste aspecto, coloca que ha trés
entidades: sociedade, cultura e técnica, que se relacionam e sdo interdependentes. O fildésofo
defende ainda que as tecnologias sao produtos de uma sociedade e de uma cultura. Isto ¢, as
pessoas, com seus lagos, trocas e técnicas compondo a sociedade e a dindmica das
representacdes como a cultura. Para ele, a cibercultura se desdobra como “movimento
social” (Lévy, 1999).

Lévy (1999), considera trés principios que orientam a cibercultura, sendo estes, a
interconexao, as comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva. O primeiro principio, a
interconexao ¢ a comunicacdo universal, ou seja, os aparelhos ligados a Internet, em um
contexto social no qual a conexao ¢ sempre preferivel ao isolamento.

O segundo principio diz respeito ao crescimento e desenvolvimento das comunidades

virtuais, estas estdo apoiadas no principio da interconexao.

A comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperacao ou de
troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiagdes institucionais (Lévy, 1999, p. 127).

A inteligéncia coletiva € o terceiro e ultimo principio. Este ¢ o conceito de uma nova
dimensao da comunicacao, permitindo compartilhar conhecimentos e aponta-los uns para os
outros. O autor propde como uma alternativa, como superacdo de um novo limite, um
atributo tdo essencial quanto a linguagem, mas em escala superior, no sentido que
aprenderiamos a nos orientar em um novo cosmo, na medida do possivel, tornando-nos autores

e nos inventando como espécie.

Mas, se nos engajassemos na via da inteligéncia coletiva, progressivamente,
inventariamos as técnicas, os sistemas de signos, as formas de organizacao
social e de regulagdo que nos permitiriam pensar em conjunto, concentrar
nossas forgas intelectuais e espirituais, multiplicar nossas imaginagdes ¢
experiéncias, negociar em tempo real e em todas as escalas as solugdes
praticas aos complexos problemas que estdo diante de nos (Lévy, 2007, p.
7).

Para Lévy (2007), o ciberespaco ¢ o suporte da inteligéncia coletiva, ¢ uma das
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principais condi¢des de seu proprio desenvolvimento; o crescimento do ciberespago nao
determina o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, mas favorece um ambiente propicio.
Destaca-se aqui, que as ideias deste autor, quanto os principios da cibercultura, sao
consideradas pioneiras e por esse motivo sao relevantes para a pesquisa.

Em sua andlise, André Lemos (2010) discute os conceitos relacionados ao ciberespaco

e a cibercultura. O ciberespago ¢ descrito como um ambiente expansivo, formado por uma

interacdo social que representa uma nova faceta da cultura tecnoldgica atual. A combinagao

da sinergia entre a era pds-moderna e as tecnologias digitais se delineia por meio do uso do

computador pessoal, que ¢ moldado pela dinamica das interagdes que ocorrem nesse contexto
(Lemos, 2010, p. 258).

O autor apresenta a cibercultura como muito mais que um fendmeno tecnoldgico,

pela criagdo e livre circulagdo de informagdo: “A cibercultura ¢ um fator de enriquecimento
baseado na troca de conhecimentos, na apropriagdo criativa, no desenvolvimento de uma
forma de trabalho coletiva compartilhada” (Lemos, 2004, p. 21).

De acordo com Lemos (2010, p. 259), a Cibercultura ¢ um produto social e cultural
enraizado no meio informatico, pois trata-se de “uma atitude social de apropriacdo criativa
(vitalista, hedonista, presenteista) das novas tecnologias”. Na Cibercultura, o uso do
computador ou de outras tecnologias supera uma condi¢do meramente instrumental,
sedimentando um espago cultural, onde as trocas informacionais redefinem a comunicacao
entre as pessoas.

O autor traz consideracdes relevantes, afirma que estamos saindo de uma cultura
copyright, mesmo sendo pouco a pouco, representada como uma cultura de massas, como
consumidores-receptores, caracteristica do século XX, marcada por uma ldégica de
acumulacdo individualista, para a constru¢do de um contraponto - uma cultura copyleft -
personalizada, criativa e aberta. Esta cultura destaca-se como um “processo de transformacgao
de obras onde o usuario pode adicionar informagdes e transformagdes desde que a obra
continue livre para novas transformagdes” (Lemos, 2004, p. 21). O autor segue destacando
que a tecnologia faz parte da cultura humana, sendo que a técnica transforma a vida, ao
mesmo tempo em que ¢ transformada por ela, ou seja, um movimento ciclico entre formas e

conteudo.

A cibercultura sera uma configuragdo sociotécnica onde havera modelos
tribais associados as tecnologias digitais, opondo-se ao individualismo da
cultura do impresso, moderna e tecnocratica. Com a cibercultura, estamos
diante de um processo de aceleragdo, realizando a abolicdo do espago
homogéneo e delimitado por fronteiras geopoliticas e do tempo cronoldgico e
linear [...] (Lemos, 2013, p. 73).
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Ressalta que a riqueza da cibercultura consiste exatamente nesta troca de
experiéncias, de compartilhamento, de trabalho colaborativo e a construcdo da identidade

acontece em fun¢ao da riqueza da diversidade, ocorrendo pelo contato e ndo pelo isolamento.

A cibercultura, ao instaurar uma cultura das redes, planetaria, convival,
coletiva e colaborativa, pode enriquecer aquilo que temos de mais
importante: a nossa inteligéncia e o nosso capital cultural que, entrando em
sinergia através das redes telematicas com outras culturas, podera fazer a
identidade de cada um legitima e a globalizagdo um processo de riqueza
cultural e de reforco de lagos sociais locais (Lemos, 2004, p. 20).

Para André Lemos, a cibercultura ¢ um “territorio recombinante”, sustentado por trés
principios: “a liberagao do polo da emissdo, o principio de conexao em rede e a consequente
reconfigurag@o sociocultural a partir de novas praticas produtivas e recombinatorias” (Lemos,
2009, p. 39). No entanto, o autor afirma que a caracteristica recombinante ndo ¢ inédita, pois
toda cultura € marcada pela hibridizagdo e formacao de habitos e valores a partir do olhar e do
trato com outras culturas. Diferenciam a cibercultura “a forma, a velocidade e o alcance
global desse movimento” (Lemos, 2009, p. 38).

Assim, segundo Lemos (2009), o primeiro principio, da liberagdo do polo de emissao,
¢ a base da cibercultura atual, pois o sujeito somente receptor passa a ser emissor de
informacdes. E a bidirecionalidade, sobre a qual esclarece a respeito da interatividade, ou
seja, uma situacdo em que o sujeito € receptor € emissor a0 mesmo tempo, em sentido de
fusdo.

De acordo com Silva (2001, p. 112), para haver interatividade ¢ imprescindivel existir
a possibilidade de participagdo e intervencao do sujeito: “todo emissor € potencialmente um
receptor, e todo receptor ¢ potencialmente um emissor”. Essa possibilidade favorece a troca
de informagdes, € o sujeito passa a ser nado somente ator, mas autor de todo o processo, pois
pode intervir, modificar e criar. A internet, com a configuracdo dos ambientes e recursos da
Web 2.0, possibilita aos sujeitos livremente produzir e emitir informagdes nas diversas
linguagens.

Na denominada “cultura pés-massiva” (Lemos, 2009, p. 39), que forma a atual
cibercultura, produzir, fazer circular e acessar informagdo devem se tornar, cada vez mais,
atos cotidianos. Posturas e habilidades sdo, entdo, exigidas para os sujeitos participarem
ativamente da sociedade da informagdo em rede. O autor chama de cultura digital pos-
massiva, porque transpde a cultura de massa, ou seja, os meios massivos de comunicacao

unidirecional que controlavam e tentam controlar o polo da emissdo, como as empresas de
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televisdo e editoras.

Quanto ao segundo principio da conexdo em rede, para favorecer o sujeito emissor
sdo fundamentais a conexdo e o compartilhamento em rede. “E preciso emitir em rede, entrar
em conexdo com outros, produzir sinergias, trocar pedagos de informagdo, circular,
distribuir” (Lemos, 2009, p. 40). Portanto, principios interligados, ou seja, a livre emissdo de
opinides e ideias pela conexdo entre pessoas e grupos produz o que seria o terceiro principio,
o da recombinacdo de praticas e valores, levando a reconfiguracdo dos diversos setores
socioculturais.

Deve-se ainda esclarecer a expressdo “territorio recombinante” estudada por Lemos
(2009). Quando se fala em globalizagdo, remete-se a desterritorialidade, a quebra de
fronteiras, no campo geografico, cultural, politico e economico. Essas caracteristicas
intensificam-se com os dispositivos digitais e a internet, a partir dos quais nos conectamos
com pessoas e acessamos informagdes em tempo real, em qualquer parte do mundo.

Entretanto, Lemos (2009) afirma que ao mesmo tempo em que a cibercultura,
principalmente com o avango das tecnologias moéveis, aumenta o processo de
desterritorializacdo, ela cria territorialidades. O autor trata como territorios digitais
informacionais os que “se formam na emissao e recep¢do de informacdo digital em espagos
hibridos, informacionais e fisicos, através dos dispositivos moveis” (Lemos, 2009, p. 43).

As tecnologias digitais contemporaneas e a internet, portanto, permitem que haja
controle para administrar as informagdes recebidas e emitidas. Equivale a afirmar que se
trata de um processo diferente das praticas de consumo da cultura massiva, que nao
permitem ao sujeito possuir o controle sobre a informagao.

Por exemplo, consegue-se escolher qual emissora de televisdo assistir, mas ndo o
conteido a ser emitido. O fluxo total de controle das informacdes compde o territdrio
informacional, o local onde o sujeito interagente controla o que entra e sai da sua fronteira.
Como exemplos, temos paginas nas redes sociais digitais e sites. Lemos (2009), ressalta que
os dispositivos digitais conectados a internet possibilitam a vivéncia de processos
desterritorializantes e a criagdo de territorios de controle informacional. A nogao de territorio
que apresenta ultrapassa a dimensdo fisica, tratando-se de um campo invisivel, o qual se
forma no cruzamento do espago fisico com o eletronico. Nele, cabem “nog¢des como territdrio
subjetivo, cultural, artistico” (Lemos, 2009, p. 43).

Lemos (2013), também destaca varias posturas relacionadas ao desenvolvimento das

tecnologias, sendo elas: neoludismo, tecnoutopia, tecnorrealismo e tecnossurrealismo.

Vejamos as ideias defendidas por cada postura, bem como os autores em destaque:
Comecaremos por neoludismo, os intelectuais acreditam que as novas tecnologias

apresentam um potencial destruidor da sociedade, do homem e da natureza e, por isto,

insistem que deve haver uma regulagdo e manter sob controle as novas tecnologias,
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desacelerando os ritmos da informatizagdo da sociedade, a0 mesmo tempo, alerta-la contra os
maleficios da cibercultura. Destacam-se como defensores dessa corrente: Paul Virilio,
Baudrillard, Shapiro, Postman; estes sdo os intelectuais que apresentam uma postura critica
relacionada a uma visdo negativa da tecnologia.

A seguir, temos a tecnoutopia, pela qual os defensores caracterizam e veem nas novas
tecnologias um potencial emancipatério, de resgate comunitirio ¢ de enriquecimento do
processo de aprendizagem, ou seja, infinitas possibilidades inusitadas para a humanidade.
Como destaques, encontram-se: Negroponte, Lévy, De Rosnay, Rheingold. Para estes, as
novas tecnologias representam um novo patamar de desenvolvimento tecnoldgico, causando
uma reestruturacdo e descentralizacdo das estruturas de poder vigentes (mediatico, politico,
social).

Por sua vez, o tecnorrealismo se apresenta como um caminho alternativo, o qual
destaca como visdo alguns pontos redigidos em um documento proposto por Shapiro, Skenk e
Johnson; entre estes se adota a concep¢do de que a tecnologia ndo € neutra; a internet &
revolucionaria, mas nao utopica; informa¢ao nao ¢ conhecimento; compreender a tecnologia
deveria ser um componente essencial de cidadania global. Por fim, o tecnossurrealismo
contrapOe a proposta tecnorrealista, defende que esta j& foi superada e que ndo passa de uma
cruzada contra as posi¢des extremadas de otimistas e pessimistas, que busca a via racional da
cibercultura.

Portanto, a cibercultura segundo André Lemos (2004, 2005, 2009, 2010 e 2013), tenta
reverter, a forma estagnada e alogica da padronizacdo tecnologica. O autor conclui que para se
compreender o fendmeno da cibercultura hd que se compreender todas as facetas complexas
da tecnologia contemporanea, ndo como um universo isolado como se as realizacdes
tecnologicas tivessem uma dinamica propria e interdependente que de forma alguma pode
estar desassociada da cultura.

Para esta pesquisa, entende-se que as informacdes sobre as caracteristicas da
cibercultura aqui descritas revelam as inumeras possibilidades de recombinacdo e remixagem
que esses espagos potencializam, especialmente pela facilidade e velocidade de acesso,
construcdo e emissdo de informacdo. O imenso fluxo e a conexdo entre pessoas aumentam e
complexificam os processos comunicativos e colaborativos, ampliando as formas de
recombinagdo, destacadamente em sua linguagem, que se apresenta na forma de hipertexto,

cada vez mais multimodal, combinando sons, imagens, animacdes ¢ textos alfanuméricos.

3.2.1 A sociedade 5.0 e a educacdo 5.0
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Para que haja um entendimento mais aprimorado do que significa a educagdo 5.0,
precisa-se primeiro observar também a evolucdo da sociedade. Nesse sentido, a sociedade da
caca compreende (1.0): Os seres humanos eram cagadores-coletores, eram ndmades; A
Sociedade da agricultura (2.0): revolugdo na humanidade, mudang¢a da vida némade para
sedentaria; A Sociedade industrial (3.0): revolugdo industrial, surgimento do motor a vapor e
aumento na producdo de bens de consumo; A Sociedade da informagao (4.0): mundo digital, a
Era da Informacdo com a comunicagdo em tempo real e o processamento de grande
quantidade de dados; Super Smart Society (5.0): o conceito surgiu no Japao em 2016 e o
principal objetivo ¢ utilizar a tecnologia para melhorar a qualidade de vida das pessoas.

Assim, a proposta da Sociedade 5.0 ¢ de que recursos como robdtica e inteligéncia
artificial possam ser integrados a areas mais humanas, como gestdo de pessoas, indo além da
busca por maior produtividade e eficiéncia nos processos com o auxilio das novas
tecnologias. Objetiva converter as novas tecnologias com o escopo de facilitar a vida dos
individuos, ou seja, o desenvolvimento de solugdes tecnologicas para o bem-estar do homem,
a qualidade de vida e a resolucdo de problemas sociais. No momento atual, vive-se na
Sociedade da Informacao, que ¢ marcada por informagdes cada vez mais ageis, as tecnologias
avancam continuamente e¢ a sociedade funciona em torno da troca de informagdes e
experiéncias (Keidanren, 2016).

Com o mundo que se encontra em profunda transformagdo, a educagdo necessita ser
muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa, diversificada. Os processos de ensino e
aprendizagem s3o multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos,
intencionais e nao intencionais. Por esse motivo, contudo, ressalta-se aqui a importancia das
mudangas nos planejamentos e metodologias pedagogicas, pois, hd uma grande necessidade
que os educadores possuam o interesse em se adaptar as novas metodologias de ensino,
valorizando as praticas pedagdgicas que contribuem para o aluno ser protagonista do seu
proprio aprendizado.

Na Educagdo 1.0, até aproximadamente o século XVIII, a educacao, em algumas parte
do Ocidente, era vista como um ato de atender as necessidades da sociedade, que era voltada
estritamente para a doutrina cristd. De acordo com Fiihr (2018), os estudantes, numa atitude
de admiracdo e submissdo, recebiam os ensinamentos dos mestres, pois eles eram os
detentores do saber. As primeiras escolas eram chamadas de Escolas Paroquiais e limitavam-
se a formacdo de eclesiasticos. Desse modo, na educagdo 1.0 o curriculo era constituido

apenas em aprender ler, escrever, conhecer a biblia, canto € um pouco de aritmética, com o



40

passar tempo incluiu-se também o latim, gramatica, retdrica e dialética.

Desse modo, conclui-se que a educacdo era voltada para o método tradicional, com
reprodu¢ao de forma padronizada, limitada para dentro de uma sala de aula, onde o
conhecimento so era possivel ser repassado através do professor, o detentor do saber.

Na Educagdo 2.0: entre o periodo da revolucao industrial até o século XX, a educagao,
apesar de ganhar novos métodos de ensino, apesar da inser¢do de hardwares e sistemas
operacionais (softwares) como materiais didaticos, ainda possuia uma resisténcia evolutiva,
tendo como foco de ensino somente atender a necessidade da sociedade. Fiihr (2018), afirma
que essa educagdo 2.0, com forte influéncia da Revolucdo Industrial, apresenta as mesmas
caracteristicas observadas na produ¢do industrial — tarefas repetitivas, mecanicas e trabalho
individual. A sala de aula era vista como homogenia ¢ uma metodologia de ensino e
aprendizagem que se caracterizava pela padronizacdo, concentracdo, centralizacdo e
sincronizagao.

De acordo com Gasparin (2005), esta abordagem de ensino contribuiu para o sucesso
do sistema industrial, em contrapartida, a educacdo, de uma forma geral, ndo era voltada ao
desenvolvimento integral do homem, mas sim ao preparo desses a fim de que fossem uteis e
tivessem as caracteristicas necessarias ao manuseio das novas tecnologias incorporadas aos
processos de produgao.

No periodo da Educagdao 3.0: j& inserida numa realidade mais atual, a educagdo
comeca a ganhar um novo sentido, sendo ordenada como um processo educativo baseado na
colaboragdo, onde ensino ganha novos meios de atuagdo além do presencial, ressaltando aqui
a forma hibrida, com a utilizagdo de multiplos recursos. Essa abordagem educacional passa a
ter grande potencial pedagdgico, porque agrega as novas tecnologias com a aprendizagem e,
dessa forma, estimula cada vez mais os estudantes a desenvolverem a autonomia, a
criatividade, a flexibilidade, a participacdo e a pesquisa a partir de projetos.

Educacdo 4.0: acompanhando os processos de evolugdo no ramo industrial na
perspectiva da era digital, essa nova abordagem para a educagdo ‘“apresenta um novo
paradigma onde a informagao encontra-se na rede das redes, nas aldeias globais e encontra-se
acessivel a todos de forma horizontal e circular, sem limite de tempo e espaco geografico”
(Fiihr, 2018, p. 02), no ciberespago.

Conforme Andrade (2017), o estudante passou a viver a experiéncia da aprendizagem
por meio de projetos colaborativos, nos quais os professores e colegas atuam juntos. Os
recursos disponiveis na escola passam a ser usados de maneira criativa e novas estratégias sao

baseadas nas metodologias ativas para as atividades em sala de aula. Assim, a Educagdo 4.0 ¢
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uma realidade atual devido ao cendrio tecnolégico que o mundo esté inserido, o que, aplicado
na sala de aula, estimula a troca de conhecimento e o fazer coletivo. Além disso, destaca-se
por acompanhar a industria 4.0, onde o objetivo da mesma € gerenciar maquinas utilizando a
inteligéncia artificial, robdtica, projecdes 3D etc., ao invés de manusea-la. A Educagdo 4.0
vem proporcionando conhecimentos especificos para as profissdes do futuro, o que demanda
mudangas nas metodologias pedagogicas e planejamentos, como também o interesse dos
professores em se adaptar as novas metodologias de ensino, possibilitando, assim, o
protagonismo do estudante.

A Educagdo 5.0 tem como principal objetivo unir, ndo somente a aplicabilidade das
tecnologias na sala de aula como preparagdo para o mercado de trabalho, mas também
valorizar o bem-estar do individuo, ressaltando suas habilidades cognitivas e contribuindo
para sua consciéncia socioambiental. O que ¢ um desafio presente, uma vez que a sociedade ¢
desigual e muitos ndo possuem acesso aos meios tecnoldgicos.

De acordo com Jose Moran, na educagdo 5.0 algumas dimensdes estdo ficando claras
na educacao formal: 1) Modelo blended: semipresencial, misturado, em que nos reunimos de
varias formas — fisica e digital — em grupos e momentos diferentes, de acordo com a
necessidade, com muita flexibilidade, sem os hordrios rigidos e planejamento engessado; 2)
Metodologias ativas: aprendemos melhor através de praticas, atividades, jogos, projetos
relevantes, do que da forma convencional, combinando colabora¢ao (aprender juntos) e
personalizacdo (incentivar e gerenciar os percursos individuais); € 3) Modelo online: com
uma mistura de colaborag¢do e personalizagdo, em tempo real e através de multiplataformas
digitais moveis. Cada aluno desenvolve um percurso mais individual e participa em
determinados momentos de atividades em grupo. Uma parte da orientagdo sera via sistema
(plataformas adaptativas com roteiros semiestruturados, que respondem as questdes mais
previsiveis) e a principal sera feita por professores e tutores especialistas, que orientardo os
alunos nas questdes mais dificeis e profundas.

A combinacdo da aprendizagem ativa e hibrida, com tecnologias méveis € poderosa
para desenhar formas interessantes de ensinar e aprender. A aprendizagem ativa da énfase ao
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as
etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor; a
aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento de espagos,
tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que compdem esse processo ativo.

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos

estudantes na construgdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.
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As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através de modelos de
ensino hibridos, com muitas possiveis combinagoes.

A juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos, traz contribui¢des
importantes para o desenho de solugdes atuais aos aprendizes de hoje. Aprendemos de muitas
maneiras, com diversas técnicas, procedimentos, mais ou menos eficazes, para conseguir 0s
objetivos desejados. A aprendizagem ativa aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que ¢ a
capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, operagdes mentais ou objetivos e de
adaptar-nos a situagdes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos
pouco eficientes.

Moran (2015a, 2015b) afirma que quanto mais aprendamos proximos da vida, melhor.
As metodologias ativas sao pontos de partida para avangar a processos mais desenvolvidos de
reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagdo, de reelaboragdo de novas praticas. Ainda

de acordo com o autor:

Alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a
criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias
necessarias para cada etapa, que solicitam informagdes 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
interagdo, tudo isso utilizando as tecnologias adequadas (Moran, 2015a, p.

04).

Para o autor os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo
mais presentes no cotidiano escolar. Para geracdes acostumadas a jogar, a linguagem de
desafios, recompensas, de competi¢do e cooperacdo ¢ atraente e facil de perceber. Os jogos
colaborativos e individuais, de competi¢do e colaboracdo, de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de

conhecimento e niveis de ensino.

3.3 As TDIC na formacao de professores de lingua inglesa

A base teorica a ser utilizada nesta se¢do serd conforme concepcdes da Linguistica
Aplicada em Educacdo e em Psicologia e Ciéncias da Cogni¢do, em que serdo abordados
temas como: Letramento Digital e Ensino e Praticas pedagogicas, considerando as TDIC
(Lévy, 1999; Soares, 2002; Xavier, 2002, 2005, 2007, 2011; Kenski, 2003, 2008, 2012;
Santos, 2019).

O novo milénio apresenta muitas inovacdes em variados setores da sociedade,

sobretudo em setores que tratam diretamente com relagdes humanas. Nesse contexto, as
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atividades relacionadas a educacdo sentiram altos impactos, a exemplo das formas de ensinar
e de aprender que hoje se configuram como grandes desafios para docentes de todas as areas
do saber. Sobre os impactos das novas tecnologias em sala de aula, muito tem contribuido a
discussdo do filosofo francés Pierre Lévy, que discute a teoria da inteligéncia coletiva e da
cibercultura.

Conforme esse filosofo, estamos em comeg¢o de uma nova era marcada pela
inteligéncia coletiva, refletindo, assim, um grande vetor de transformagdo cultural. Nesse
conjunto de circunstancias, para o filésofo € preciso que educadores se instrumentalizem da
cultura digital para fins de acompanhar e impactar os discentes nos processos de ensino e
aprendizagem. Sobre “quais sdo as dificuldades de usar ferramentas digitais em sala de aula”,

Lévy em entrevista responde:

Nao ha obstaculos. Todos os estudantes t€ém uma habilidade extraordinaria
para usar esse tipo de ferramenta. Agora, os professores t€m que conhecer
tdo bem quanto as criangas. Sobretudo, isso tem que ser utilizado numa 6tica
de aprendizagem colaborativa. Eu acredito que o professor precisa se
capacitar, porque ele so6 pode ensinar aquilo que ele domina. Eu ndo acredito
na formagdo do professor apenas para usar as redes sociais. O professor
também tem que se esforgar. Utilizar isso para si proprio. E s6 uma questio
de entrar nessa cultura. E de implementar o know-how pedagdgico
utilizando essas ferramentas (Lévy, 2018, p. 20).

Percebe-se que para Lévy, a utilizagdo das ferramentas digitais encontra obstaculo
maior entre os professores que entre os estudantes, por isso enfatiza a necessidade de

capacitacdo dos professores. Ainda conforme o autor:

Nao se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente ¢ deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais ¢ sobretudo dos papéis de
professor e de aluno (Lévy, 1999, p. 172).

A formagdo do professor ¢ uma peca fundamental para o bom andamento do trabalho
pedagdgico. Apesar de o sistema e a pratica educacional serem formados por individuos
diversos, a pessoa do docente ainda ¢ algo determinante para que o processo de ensino e
aprendizagem acontega de forma efetiva.

Na rede estadual, municipal e também na esfera federal (ensino fundamental, médio e
profissional), o topico tecnologias digitais no documento ¢ contemplado dentro dos Temas
Integradores. Todos os niveis de ensino estdo sendo orientados a utilizar as tecnologias
digitais articuladas aos encaminhamentos da aula, de maneira integrada aos conteudos
curriculares, a pratica da linguagem, pode promover aos estudantes interagir com géneros
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textuais na internet, € outros géneros que permeiam essa ¢ outras esferas de circulacado,
também no componente curricular Lingua Estrangeira, que agora na BNCC ¢ Lingua Franca:

[...] o ensino de lingua inglesa no Ensino Médio deve privilegiar a
perspectiva de um ensino contextualizado, que possibilite a aproximacdo do
aprendizado do idioma com a realidade do estudante, respeitando sua
cultura, bem como os objetivos de aprendizagem da lingua. No ensino de
lingua inglesa, ¢ necessario ter em vista uma formagdo que permita ao
estudante interagir com culturas diferentes, posicionar-se criticamente no
mundo globalizado, sem se prender apenas a aspectos gramaticais. O
estudante deve ser o protagonista na constru¢ao do saber, considerando que,
a propor¢do que apreende e constréi ideias, confronta-se com a realidade
local e global (Bahia, 2015, p. 13).

De acordo com essas teorias, novas formas de letramentos s3o essenciais para se
entender as novas configuragdes textuais, visto que os textos ultrapassam e muito os de
outrora, nao sendo mais vistos apenas como aqueles escritos; imagens, sons, gestos. Assim
sendo, para lidar com a diversidade textual na atualidade, precisa-se ter habilidades de
multiletramentos, entre eles o letramento digital. Entretanto, conforme se pode inferir, muitos
dos docentes nao se encontram aptos para explorar didatica e pedagogicamente esse universo
textual, bem como aplicativos que podem ser aliados aos processos de ensino e de
aprendizagem.

Desde a década de 90, autores como Mercado (1999) ja afirmavam a respeito dessa
formacdo docente integrada as TDIC, enfatizando a precisdo da incorporacdo desses
instrumentos no cotidiano escolar, exigindo-se, assim, nova configuragdo do processo
didatico, formagao adequada e propostas de projetos inovadores.

Para Santo, Cardoso e Santos (2018), ndo restam duvidas que nestes tempos de
modernidade liquida torna-se desafiador atuar como docente, pois ndo ¢ mais possivel repetir
os mesmos procedimentos didaticos e pedagégicos amplamente utilizados na sua formagio. E
preciso se ajustar as demandas impostas pela sociedade da informagao que utiliza as TDIC
como ferramenta do seu cotidiano.

Soares (2020), também pontua a necessidade de direcionar o uso das tecnologias
digitais para praticas pedagogicas que fagam sentido para o ensino e aprendizagem:

Ao adentrarmos o ciberespaco percebemos que sdo inumeras as
possibilidades pedagogicas trazidas pelas novas midias e, junto com essas
possibilidades, o desafio de pensar na unido entre tecnologia, metodologia e
contetido. O que nos move em dire¢do ao desenvolvimento de pesquisas que
visem a formagao continuada de professores, considerando, no entanto, que a
simples presenca de tecnologias novas em sala de aula ndo garante processos
inovadores (Soares, 2020, p. 36).

Nesse contexto, Kenski (2003) também reforga que essas transformacdes tecnologicas
alteram a cultura, a politica, a economia, as formas de pensar, agir e comunicar de cada
momento histérico. Assim, surgem outros meios de comunicagdo, diferentes formas de
convivio, e a presenca das redes sociais e suas facilidades, como a rapidez e a praticidade, tém
afetado a vida das pessoas e, consequentemente, apontado para modernos modos de interagao
€ comunicac¢ao no ensino.

Soares (2020, p. 37), afirma que “a formagdo continuada difere-se, em grande medida,
da formagao inicial, pois ela possibilita um refazer da agdo docente com base em experiéncias
que podem ser refletidas e revistas no ambito da propria formagao”.

Edméa Santos (2019), em Pesquisa-formacao na cibercultura, reconhece que o cendrio
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cibercultural da web 2.0 e da mobilidade ubiqua ¢ favoravel a educagdo democratica,
entretanto, chama a atencdo para o desafio da inclusdo cibercultural do professor. Uma vez
que esta se consolida como ambiéncia comunicacional favoravel a autoria, compartilhamento,
conectividade, colaboragao e interatividade.

A cibercultura em sua fase atual potencializa as praticas pedagdgicas baseadas em
fundamentos valorizados como autonomia, diversidade, dialégica e democracia. De nada
adiantam as potencialidades comunicacionais favoraveis a educacdo em nosso tempo se o
professor se encontra alheio ao que se passa no atual cendrio sociotécnico. Para tanto, faz-se
necessaria a imersao das praticas culturais do nosso tempo integrando vida, cultura, docéncia
e pesquisa (Santos, 2019, p. 33).

A pesquisadora ainda afirma que o professor precisard ir além da inclusdo digital,
entendida como habilidade no uso do computador, dos softwares, do site, do portal, da
consulta online, do e-mail, do upload e do download. Ele precisara de inclusdo cibercultural
capaz de prepara-lo para fazer mais do que meramente subtitular as potencialidades da web
2.0 e da mobilidade ubiqua. Precisard lancar mao desses novos recursos para potencializar o
seu oficio. Para ela, a inclusdo digital supde percepcao, engajamento profundo dos usudrios
em autoria e interatividade com o computador e congéneres, se o termo “digital” for
considerado no devido rigor, em distingdo ao termo “analdgico”, e a autora ainda cita as

palavras de Feldman:

Ao retirar a informacdo do mundo analégico — o mundo ‘real’,
compreensivel e palpavel para os seres humanos — ¢ transporta-la para o
mundo digital, nés a tornamos infinitamente modificavel [...] nds a
transportamos para um meio que ¢ infinita e facilmente manipulavel.
Estamos aptos a, de um s6 golpe, transformar a informagao livremente — o
que quer que ela represente no mundo real — de quase todas as maneiras que
desejarmos ¢ podemos fazé-lo rapida, simples e perfeitamente. [...] Em
particular, considero a significacdo da midia digital sendo manipulavel no
ponto da transmissdo porque ela sugere nada menos que um novo € sem
precedente paradigma para a edicdo e distribuicdo na midia. O fato de as
midias digitais serem manipuldveis no momento da transmissdo significa
algo realmente extraordinario: usuarios da midia podem dar forma a sua
propria pratica. Isso significa que informa¢do manipuldvel pode ser
informacao interativa (Feldman apud Santos, 2019, p. 45).

Santos (2019), ainda afirma que para operar sua inclusdo cibercultural, o sujeito
precisara, portanto, fazer mais do se colocar a par da codificagao digital que garante o carater
plastico, hipertextual, interativo e tratavel em tempo real do contetdo ou que permite

manipula¢do de documentos, criagdo e estruturagdo de elementos de informagao, simulagdes,
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formatacdes evolutivas nos ambientes ou estagdes de trabalho concebidas para criar, gerir,
organizar € movimentar quaisquer conteudos. Ele precisara atuar como cidaddo participativo
em redes sociais com ‘“novas habilidades” para comunicar ou para produzir, cocriar e
compartilhar contetidos e informacdes sob os mais diversos formatos (textos, programas,
sons, imagens, videos, graficos...) “em uma sociedade cada vez mais mével e global” (Lemos
apud Santos, 2019, p. 46).

Em pesquisa sobre a importancia das tecnologias digitais para a formagao do professor
de lingua inglesa, Almeida (2004), diz que o ponto chave para a mudanga vai além da
insercao de politicas publicas para o uso de ferramentas tecnoldgicas na educacdo. O avango
nessa area estd diretamente relacionado a formagdo de professores para que o uso das
tecnologias digitais tenha resultados educacionais positivos. Mesmo que os professores que
estdo terminando suas licenciaturas na contemporaneidade, ou seja, nas primeiras décadas do
séc. XXI, ja tenham um nivel muito bom de inclusdo digital, o uso pedagdgico dessas
tecnologias envolve outro conhecimento, ¢ isso ainda precisa ser muito trabalhado na

formacao. Conforme Alves:

No contexto de letramento digital, a aprendizagem, como nunca, antes
projeta o sujeito como centro do processo ¢ o configurando como autor no
universo do hipertexto. A concepg¢do de autor (e também a de leitor) nesse
ambito virtual é construida como fruto de acessibilidade facil a informagdes
e como decorréncia de ampla liberdade de expressdo. Em face dessa
liberdade, as agéncias de letramento as quais sdo responsaveis pela formagao
basica e profissional de sujeitos, encontra-se diante do desafio de mudanca
de paradigma. Entretanto, devido a necessidade de direcionamento, visto que
o usuario da rede se encontre em meio a diversidade de possibilidades de
informagdes, a instituigdo educacional (escola e universidade, etc.) pode e
deve mostrar funcionalidade, que reside precipuamente em orientar o
discente no processo de sele¢do, em fungdo que sejam eleitas informagoes
mais pertinentes e de melhor qualidade, dentre outras atividades (Alves,
2017, p. 126).

A colaboragdo entre as instituigdes escola e universidade se faz necessaria, devido ao
fato de que “muitos nativos digitais ndo tem nivel de maturidade para desenvolver fungao
necessaria para a sua formagao integral” (Alves, 2017, p. 127). Para a autora, “o docente deve
posicionar-se como aquele que pode e deve conduzir parcialmente o processo de
aprendizagem de modo a atribuir as atividades do discente sentidos didatico e pedagogico
[...]” (Alves, 2017, p. 127). Em outras palavras, o docente deve dar sua contribuicdo, por
contextualizar todos os aspectos envolvidos no processo de aprendizagem. Para tanto, o

docente necessita de uma formacao de qualidade e que o faga melhorar a sua pratica, por meio
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nao s6 de reflex@o, como também de a¢des inovadoras ¢ eficazes.

3.4 Documentos reguladores para o trabalho dos professores com as TDICs

Novos modelos de processos formativos t€ém se apresentado neste cenario, como um
continuo aprender ao longo da vida, aprender a aprender, a fim do desenvolvimento
profissional ciclico e continuo; no qual coloca o professor como reprodutor para uma
capacitagdo centrada na articulacdo entre teoria e pratica relacionada aos desafios do contexto
pedagogico.

O professor deve ser capaz de ter (desenvolver) praticas didaticas que contribuam para
o aprendizado do estudante tendo conteudos como base. A sociedade contemporanea
demanda uma nova fase da educagdo e os professores sdo atores adequados a atenderem a
uma demanda contemporanea.

No desenvolvimento dos contetdos e no héabito de aprender a aprender, nunca foi tao
relevante e necessario o papel do professor que saiba trabalhar com a informacao e fazer com

que o discente possa vivencia-la, fazendo parte de seu contexto intelectual e emocional.

A aquisicdo da informagdo, dos dados dependera cada vez menos do
professor. As tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de
forma rapida e atraente. O papel do professor — o papel principal — é ajudar o
aluno a interpretar esses dados, a relaciond-los, a contextualiza-los (Moran,
2000a, p. 2).

Sendo assim, sdo apresentados aqui alguns documentos atuais que tratam a respeito da
formagdo continuada do professor, visando a teoria da pratica e do aprender a aprender.
Comegaremos com o documento regulador de destaque para a promog¢do do trabalho com a
tecnologias, Marco de Avaliagdo Global da Alfabetizag¢do Midiaticae Informacional (AMI)
(Unesco, 2016), o qual apresenta ferramentas, metodologias e orientacdes apropriadas de
avaliagdo e ¢ composto pela juncdo de vdarias declaragdes, como um suporte para o
desenvolvimento na Agenda 2030, para o Desenvolvimento Sustentavel das Nagdes Unidas.

O principal objetivo deste documento ¢ fornecer informagdes baseadas em evidéncias
para o planejamento e desenvolvimento de politicas, estratégias e competéncias nacionais da
Alfabetizagdo Midiatica e Informacional, a execucdo de atividades concretas para construir
sociedades do conhecimento. Ele explica a questdo da importancia da AMI, principalmente
para os professores.

Este documento da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, Ciéncia e
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Cultura (Unesco) demonstra as diferencas entre os tipos de alfabetiza¢do, a importancia da
AMI para o desenvolvimento sustentavel da sociedade, analisa as competéncias e garante os
beneficios em nivel social (macro) gestores de politicas e tomadores de decisdo; institucional
(nivel meso) planejadoreseducacionais e instituicdes de formagdo de professores; individual
(nivel micro) professores individuais e todos os cidadaos.

Dentre os beneficios relacionados ao nivel micro, que constam os professores, apds
realizar a Avaliacdo, estdo a conscientizagao sobre a importancia e a utilidade da AMI para o
ensino e aprendizagem de qualidade e aplicagdo em sala de aula e em sua formacdo

continuada, de tal forma que:

[...] garanta que os professores, na posicao de porta-vozes do conhecimento,
exercam um papel fundamental na construgdo de sociedades do
conhecimento. Eles conectam a sociedade, as institui¢des e os individuos,
pois guiam, ensinam, e¢ formam futuros trabalhadores e agentes de
mudancas. Por isso, ¢ importante garantir que os professores tenham as
ferramentas necessarias, os recursos € as competéncias exigidas na area da
AML. Por isso, o Marco de Avaliagdo da AMI tem os professores em servigo
e em formagdo como um dos grupos sociais principais (Unesco, 2016, p. 48).

Dessa forma, os professores ajudardo os alunos a atingirem a AMI, a serem
auténomos, criticos e reflexivos podendo fazer seus julgamentos independentes, e isso reflete
como irdo consumir ou produzir informagdes, conteidos e produtos midiaticos. Pondera-se
também a respeito da competéncia.

O conceito de competéncia ¢ compreendido como habilidade de um
individuo de mobilizar e usar recursos internos como conhecimento,
habilidades e atitudes, além de recursos externos como banco de dados,
colegas de trabalho, pares, biblioteca, ferramenta e instrumentos, entre
outros, para resolver um problema especifico, de maneira eficiente, em uma
situacdo da vida real (Unesco, 2016, p. 55).

Apos a apresentagdo deste documento, exporemos de forma breve o que ele traz a
respeito da alfabetizagcdo e os muitos termos agregados a ela. Os cidaddos estdo engajados em
praticas verbais, escritas, virtuais e digitais € que € necessario aprender constantemente. A
alfabetizagdo situacional, pluralista e dindmica.

Sao varias terminologias utilizadas, alfabetizacdo mididtica, alfabetizagao
informacional, alfabetizagdo em Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do (TIC) e
alfabetizacdo digital — todas estas enfatizam a avaliagdo critica das informagdes, além de
exigirem uma compreensdo das fun¢des dos provedores de midia e informagado, presentes na
sociedade. Estas t€ém o objetivo de produzir a habilidade em seus usuarios de acessar, avaliar,

criar e compartilhar as informacdes e as mensagens da midia.
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Atualmente, existe uma convergéncia tedrica e empirica que mescla estes termos, o

que exige um novo conjunto de mecanismos colaborativos € a combinag¢do de competéncias.

O conceito de alfabetizacdo midiatica e alfabetizagdo informacional, o qual ¢ considerado

como modelo evolutivo que emergiu de um ambiente dindmico tecnoldgico, politico,

econdmico, social e cultural.

A Alfabetizagdo Midiatica e Informacional (AMI) ¢ definida como um
conjuntode competéncias que empodera os cidaddos para acessar, recuperar,
compreender, avaliar, usar, criar, compartilhar informagdes e contetdos
midiaticos de todos os formatos, usando varias ferramentas, com senso
critico e de forma ética e efetiva, para que participem e engajem-se em
atividades pessoais, profissionais e sociais (Unesco, 2016, p. 29).

Para compreendermos um pouco mais a respeito da AMI, destacaremos no quadro 1

caracteristicas pertinentes a alfabetizacdo midiatica e informacional, como complementares e

unidas sob um conceito composto, tendo em vista que estes conceitos estdo além da

alfabetizacdo em TIC e alfabetizacao digital.

Quadro 1 - Avaliagdo global da alfabetizacdo midiatica e informacional

Caracteristicas Alfabetizacdo Midiatica Alfabetiza¢do Informacional
Origem Estudos civicos e estudos sobre a midia. | Biblioteconomia e Ciéncia Da
Informagdo.

Enfatiza A inser¢do de recursos audiovisuais na|A importancia do acesso a informagdo, a
educacdo, enfatizando a habilidade de|avaliagdo, a criagdo e ao compartilhamento da
compreender, selecionar, avaliar e usar |informacdo e do conhecimento.
as midias como fornecedor, processador
ou produtor de informacio.

Utiliza O wusudrio engaja-se em redes e|Utiliza varias ferramentas, canais e formatos.
colaboragdes éticas e seguras. Habilidade para acessar e avaliar de maneira

efetiva e critica informagdes em multiplos
formatos, sobretudo digitais, para criar
conhecimentos novos. Usando as tecnologias
digitais.

Objetos de  |Enfase nas midias desenvolvimento. Como sdo gerenciados os dados e as informagdes

interesse de qualquer formato usando diferentes

ferramentas.

Abordagem A liberdade de expressdo, liberdade de |Direito de buscar, receber e transmitir
imprensa, pluralismo midiatico. informacdes e ideias por meio de qualquer midia.

Relaciona-se A conotagdes sociais. A criagio e ao uso bem-informado do

conhecimento e dos processos de aprendizagem.

Fonte: elaborado pela autora a partir da Unesco (2016, p. 27-31).

Portanto, a AMI retne a alfabetizagdo, além das tecnologias como um novo construto

da alfabetizagdo, que ajuda a empoderar pessoas. O documento defende ainda que a adogao

dessa abordagem deve promover maior acessibilidade, convergéncia e distribuicdo de

informacdes e conteudos midiaticos, em varios formatos e diversas plataformas digitais




(Figura 1).

Figura 1 - Plataformas digitais
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Conforme afirmam Dias-Trindade e Santo (2021), a pratica dos educadores nesta
complexa era de modernidade liquida (apoiado em Bauman, 2001) exige que os professores
sejam capazes de aprimorar continuamente suas habilidades relacionadas ao Conhecimento
Tecnoldgico Pedagogico do Contetido (TPACK). Isso significa que, além de levar em conta o
contexto socioecondmico e politico das situacdes de ensino, ¢ fundamental garantir que o
processo de ensino dos conteudos curriculares inclua, principalmente, técnicas pedagogicas e
estratégias didaticas que integrem o uso de novas tecnologias digitais, conforme destacam
Koehler, Mishra e Cain (2013), Cardoso e Santo (2020), Dias-Trindade e Santo (2021).

Os autores compreendem a competéncia digital no periodo da pandemia, na
perspectiva de Sales e Moreira que a competéncia digital envolve o uso sensorial, cognitivo,
motor ¢ emocional de habilidades, valores, conhecimentos, informagdes e vivéncias dos
individuos nas praticas de aprendizado, reconhecimento e uso das TIC digitais e
interligadas, ela permite que os individuos tomem decisdes, atuem de forma autonoma, e
resolvam problemas provenientes nos processos de intervencdo, mediagdo e resolugao de
problemas provenientes do contexto da sociedade de aprendizagem, isso permite a
transformagao, alteracdo social, politica e econdmica em vdrios aspectos do dia a dia e
setores da sociedade, incluindo a educagdo (Sales; Moreira, 2019, p. 18).

Eles também sustentam que, desse modo, as habilidades digitais incluem a habilidade
de atuagdo pedagodgica eficaz nos contextos digitais, alinhada as caracteristicas particulares
que esses ambientes exigem da pratica educativa. Segundo Dias-Trindade e Ferreira (2020, p.
169-170), essas habilidades digitais se manifestam na capacidade do educador de “mobilizar
saberes e posturas para um uso eficiente da tecnologia digital” em sua atuacdo docente,
promovendo o processo de ensino e aprendizagem e ajudando ‘“a fortalecer o
desenvolvimento dessas mesmas habilidades digitais nos alunos™.

Defendem ainda que, dessa forma, as competéncias digitais englobam a capacidade de
implementar praticas pedagogicas eficientes em ambientes virtuais, adaptadas as
especificidades que esses espagos requerem na educagdo. De acordo com Dias-Trindade e
Ferreira (2020, p. 169-170), tais competéncias digitais se revelam na habilidade do professor
de “mobilizar conhecimentos e atitudes para um uso efetivo da tecnologia digital” em sua
pratica de ensino, facilitando o processo educativo e contribuindo “para aprimorar o
desenvolvimento dessas mesmas competéncias digitais nos estudantes”.



51

Certamente, a aplicacdo de tecnologias digitais dentro de um plano pedagogico que
inclua ecossistemas de aprendizagem digital permite, em grande medida, explorar as
vantagens das ferramentas tecnoldgicas no ambito educacional, transformando o processo de
ensino e aprendizado em algo mais envolvente, dindmico e capaz de incentivar aprendizagens
elaboradas.

E inegavel o potencial educacional das TDIC, que permitiram, durante a pandemia, a
manuten¢do dos processos de ensino. Contudo, diante desse contexto desafiador, ¢
fundamental que os professores compreendam seu grau de habilidades digitais para que
consigam aprimorar sua pratica pedagogica, conforme destacam Ota e Dias-Trindade (2020).

Assim, nao se limita a simplesmente replicar as metodologias do ensino presencial no
ambiente virtual, mas envolve o aprimoramento das habilidades dos educadores para que
possam empregar as tecnologias digitais de modo a favorecer a autonomia dos estudantes.
Isso significa fomentar um senso de pertencimento entre os alunos e incentiva-los a se engajar
na constru¢do do conhecimento, promovendo, assim, uma atuacao significativa tanto na esfera
académica quanto no mercado de trabalho.

Nesse cenario, € pertinente destacar que o desafio atual reside em saber empregar as
tecnologias "para converter a aprendizagem em uma pratica cotidiana, a ponto de ndo ser
percebida como aprendizagem" (Dias-Trindade; Moreira, 2017, p. 54). No ambito das
discussdes voltadas para o avango e a melhoria das habilidades digitais dos docentes no
Brasil, o Centro de Inovacao para a Educacdo Brasileira (CIEB) criou uma Matriz de
Competéncias Digitais CIEB. Essa matriz ¢ uma ferramenta de autoavaliacdo que abrange trés
areas distintas: pedagogia, cidadania digital e desenvolvimento profissional, com o objetivo
de apoiar o aprimoramento das competéncias digitais dos educadores (Sales; Moreira, 2019).
Isso pode ser verificado na figura 2.

Figura 2 - Matriz de competéncias digitais de professores
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presenca digital e protecdo de dados). disponiveis em midias digitais. '
implicacdes legais).
,:UTODESENVOLVIMENTO AUTOAVALIAGAO COMPARTILHAMENTO . COMUNICACAO
SCL R AU Ser capaz de utilizar as TIC para S T A e Ser capaz de utilizar tecnologias para
DESENVOLVIMENTO  atividades de formacdo i P " P para participar e promover a P e g p i
. avaliar a sua pratica docente e s . manter comunicagdo ativa, sistematica e
PROFISSIONAL continuada e de , . participacdo em comunidadesde i
. implementar ades para i eficiente com os atores da comunidade
desenvolvimento , aprendizagem e trocas entre .
s melhorias. educativa.
profissional. pares.

Fonte: CIEB (2019).

Na Europa, o Servico de Ciéncia e Conhecimento da Comissdo Europeia langou o
DigCompEdu, um quadro comum para competéncias digitais dos professores, em 2017, tendo
em vista as especificidades do fazer docente diante do potencial das TDIC no processo de
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ensino e aprendizagem (Redecker, 2017).

Quadro 2 - areas de competéncia do DigCompEdu

Areas de Competéncia Digital Descricio

Utilizagdo das tecnologias digitais para selecionar, criar e partilhar recursos
digitais.

Utilizagdo das tecnologias digitais para comunicar, colaborar e promogdo do
desenvolvimento profissional.

Capacidade para gerir e organizar o uso de tecnologias digitals nas diversas
facetas do processo de ensino e aprendizagem

Utilizagdo das tecnologias digitais para avaliagio da aprendizagem elou
melhorar os processos avaliativos.

Utilizagdo das tecnologias digitais para melhorar a inclusdo, personalizagdo e o
engajamento dos estudantes.

Promocio das competéncias | Orientagdo e subsidios aos estudantes no uso das tecnologias digitais de forma
digitais dos estudantes criativa e responsavel.

Fonte: Adaptado de Ota e Dias-Trindade (2020).

Envolvimento profissional

Tecnologias e recursos digitais

Ensino e aprendizagem

Avaliacio

Formacdo dos estudantes

A BNCC abrange o aprimoramento de competéncias e habilidades voltadas para o uso
critico e responsavel das tecnologias digitais. Isso ocorre tanto de maneira integrada,
aparecendo em todas as areas do saber e evidenciadas em varias competéncias e habilidades
com diferentes objetos de aprendizagem, quanto de maneira especifica. O proposito ¢
fomentar a aquisi¢ao de competéncias relativas ao uso de tecnologias, recursos e linguagens
digitais, visando a formacdo em compreensdo, utilizacdo e criagdo das TDIC em diversas

praticas sociais, conforme mencionado na competéncia geral 5.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).3

Em face desse cendrio, faz-se necessario ter em mente que incorporar as tecnologias
digitais na educacdo ndo se trata de utiliza-las somente como meio ou suporte para promover
aprendizagens ou despertar o interesse dos estudante, mas sim de utiliza-las com eles para que
construam conhecimentos com e sobre o uso das TDIC.

Como exposto acima, apos a avaliagdo, a qual consta questiondrios e matriz de
competéncias, os professores estardo mais bem informados sobre o seu proprio nivel de
competéncias em trabalhar com as tecnologias, sendo posicionados em um dos niveis,

conforme o quadro 2.

3 A fonte consultada ndo ¢ paginada.
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3.5 Gamificacao

Objetiva-se aqui apenas fazer uma breve consideracao, sobre gamificagdo, visto que o
trabalho na formacgdo de professores, utilizou-se desta estratégia de ensino. A gamifica¢do ou

a aprendizagem por meio de jogos, Game Based Learning (GBL), ja ¢ uma realidade presente
de forma progressiva em espacos de escolarizacao e, sem duvidas, chama muito a atengao dos
estudantes, como parte que integra o seu quotidiano. Atualmente, gamificar significa a
utilizacao das tecnologias digitais e da internet, o que evidencia o grande aumento dos jogos
online.

Contudo, ressalta-se aqui que, de acordo com Martins e Girafa (2015), a gamificacao ¢
proveniente das dindmicas e mecanicas dos jogos e, no contexto atual, elas podem se
configurar como recursos a concretizacdo de atividades gamificadas.

Algumas competéncias que podem ser trabalhadas nas atividades gamificadas podem
ser: a resolugdo de problemas de forma inovadora e eficiente, a aceitagdo e assimilacao de
regras, 0 engajamento € a comunicac¢do, a cooperacao e, ainda, a contrucao de alguma coisa
materializada depois de uma discussao de ideias ou resultado de solucdes de propostas. Kapp
(2012), enfatiza que a gamificagdo ¢ a utilizagdo de uma mecanica e uma estética baseadas em
games, com o objetivo de engajar pessoas, motivar agdo, promover aprendizagem e resolver
problemas.

Aqui, trata-se a gamificagdo como uma estratégia pedagogica que permite uma maior
interacdo entre os envolvidos no ambiente da sala de aula. Os jogos proporcionam um
ambiente de intensificagdo das atividades cognitivas para quem gosta de experimentar 0s
estimulos que partem do ambiente estruturado a partir de elementos dos games que interagem
com o sujeito.

A utiliza¢do de jogos na educacdo ¢ considerada, para muitos, como um fendmeno
emergente. Todavia, ndo ¢ algo novo. A gamificagdo comecou a ser utilizada pela industria
digital desde 2008, a partir de 2010 comegou a ficar mais amplamente conhecida. De acordo
com Deterding (2012) e Fardo (2013), esse fendmeno tem sido aplicado e vivenciado, desde
muito tempo nos diversos setores da sociedade, e ha varios exemplos disso, um deles ¢ aquele
reconhecimento que, quando éramos criangas, recebiamos em nossos cadernos ou trabalhos,
estrelinha ou adesivos colocados pelos professores € que sdo considerados como um tipo de
recompensa. Segundo Moran,

[...] aprendemos melhor quando vivenciamos, experimentamos, sentimos [...]
quando relacionamos, estabelecemos vinculos, lacos, entre o que estava
solto, caotico, disperso, integrando-o em um novo contexto, dando-lhe
significado, encontrando um novo sentido (Moran, 2000b, p. 23).

Os jogos digitais significativos e empregados no contexto educacional sdo aqueles
que, desenvolvidos em atividades gamificadas, conseguem aperfeicoar competéncias
relevantes ao estudante, especificamente: colaboragdo, cooperagdo, reflexdo, autonomia,
dominio de conteido, habitos de estudo, limites. Enfim, que venham a auxiliar no
desenvolvimento da espontaneidade digital ou seja ter uma capacidade natural de entender e
transitar na linguagem digital e permitam formar cidaddos adaptados e articulados ao contexto
sociocultural em que vivemos. Conforme Gee:

O aprendizado ndo existe independentemente de seu contexto € que pensar
em experiéncias gamificadas como uma pratica pedagodgica ¢ tomar como
principio a nogdo de que os sentidos e significados sdo sempre situados, [...]
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locais, baseados em praticas e experiéncias verdadeiras’ (Gee, 1996 apud
Gee, 2003, p. 41).

Ainda ha uma certa confusdo referente ao uso de jogos, alguns tratam a gamificagdo
como a incorporagao de uma caracteristica dos jogos nas aulas, e outros tratam de jogos
educacionais, entretanto, a aprendizagem baseada em games, do ponto de vista de Fardo
(2013), abrange tanto a gamificagdo, quanto os jogos educacionais, ou qualquer outra
atividade relacionada ao uso de jogos em ambientes de aprendizagem. Um dos motivos pelos
quais hd muitos teoricos que defendem o uso de jogos, sdo as possibilidades de ampliar a
interatividade, de aumentar o engajamento dos estudantes e de potencializar o pensamento e a
reflexdao. Nesse sentido, pesquisas t€ém sugerido que o nivel de interatividade esta diretamente
relacionado a aprendizagem: quanto mais o estudante interagir com os colegas, o contetido e o
professor, maior a probabilidade de ocorrer efetivo aprendizado.

De acordo com Alves (2022), um principio que se deve ter em mente ¢ que, sim, 0s
jogos podem ser utilizados no contexto da educagdo. Os jogos tém uma relacao educativa ou
educacional — de forma direta — quando se utiliza um jogo com a finalidade de instruir, de
formar ou de treinar (Alves, 2008; Meira; Blikstein, 2020; Pimentel, 2021). Mas ¢ possivel
identificar uma relagao indireta, por exemplo, quando se joga como forma de entretenimento.
Mesmo nessa perspectiva de entretenimento, existe aprendizado. Por exemplo, os jogos
exercitam o corpo e a mente, mesmo que nao se perceba ou que nao seja intencional.

Alves (2022), citando Juul (2003), afirma que a defini¢do de jogo tem seis pontos: 1)
Regras: Os jogos sdo baseados em regras. 2) Resultado varidvel e quantificavel: os jogos tém
resultados varidveis e quantificaveis. 3) Valor atribuido aos resultados possiveis: Os
diferentes resultados potenciais do jogo recebem valores diferentes, alguns sendo positivos,
alguns sendo negativos. 4) Esfor¢co do jogador: Que o jogador investe esforco para influenciar
o resultado. (Ou seja, os jogos sdo desafiadores.) 5) Jogador apegado ao resultado: Que os
jogadores estdo apegados aos resultados do jogo no sentido de que um jogador sera o
vencedor e ‘feliz’ se um resultado positivo acontecer, e perdedor e ‘infeliz’ se um resultado
negativo acontecer. 6) Consequéncias negociaveis: O mesmo jogo [conjunto de regras] pode
ser jogado com ou sem consequéncias na vida real.

A autora ainda afirma que a disseminagdo e popularizacdo dos jogos digitais e a
perceptivel presen¢a na vida cotidiana, tem levado estudiosos a desenvolverem pesquisas
destinadas a descobrir os impactos dos jogos, principalmente no engajamento e motivagao dos
estudantes, visando promover melhorias educacionais.

Um exemplo de como essa utilizagdo pressupde que os jogos digitais conseguem
contextualizar a informagdo ao aluno ¢ o fato de que os jogos que possuem fases acabam por
respeitar o nivel do aluno que, por meio do erro e da possibilidade do acerto, ndo se frustra ao
tentar melhorar suas habilidades para passar de fase. Esse ¢ apenas um exemplo de como os
jogos digitais podem ser pensados e contextualizados quando se fala de ensino e de
aprendizagem (Alves, 2022).

Segundo a autora, o objetivo da gamificagdo € promover o engajamento € a motivagao
dos alunos para favorecer seu aprendizado. Embora alguns estudiosos vejam um conflito entre
a gamificacdo e a aprendizagem por meio de jogos digitais, conhecida como Digital Game-
Based Learning (DGBL), ha quem defenda que esta seria uma abordagem adicional. Essa
questdo gera divergéncias na literatura, ja que muitos acreditam na possibilidade de nao se
utilizarem jogos no processo de gamificacdo. Apesar dessas controvérsias, a gamificacio, que
comegou a ser aplicada em contextos empresariais, estd se firmando também no ambiente
educacional, tanto internacionalmente quanto no Brasil.

Ela ¢ defendida inicialmente como a aplicagdo de elementos mecanicos, estéticos e
conceituais dos jogos em ambientes ndo ludicos, visando solucionar problemas e estimular a
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participagdo das pessoas (Zichermann; Linder, 2010). Isso envolve uma abordagem que
transcende a simples introdugao e utilizagao de jogos digitais em contextos educacionais, sem
desvalorizar essa pratica.

De acordo com pesquisas teoricas e praticas na area, a aplicacdo da gamificacdo em
contextos educacionais e académicos oferece aos envolvidos a chance de se sentirem parte de
uma experiéncia significativa.

A gamificacdo visa aumentar o engajamento ao integrar elementos reconheciveis dos
jogos, como narrativas, sistemas de feedback, organizagdes de recompensas, desafios,
cooperagdo, rivalidade, objetivos claros, regras definidas, fases, tentativas e falhas, diversao,
além de estimular a interagdo e a participacgdo ativa (Zichermann; Cunningham, 2001; Alves,
2022).

3.6 Plataformizacao

A contextualizagdo, definicdo e operacionalizagdo referente ao conceito de
platafornizagao se da a partir de insights oriundos de diferentes Oticas académicas referentes a
plataformas, estudos de software, economia, politica critica, estudos de negocios e estudos
culturais, cujos desenvolvimentos aborda de maneira compreensiva fatores relacionados a
esses processos. José Van Dijck (2020), afirma que a plataformizagdo ¢ estipulada como a
penetracdo de infraestruturas, processos econdmicos € estruturas governamentais das
plataformas digitais nos mais diversos setores economicos € ambientes da vida.

A principio pode-se conceituar ‘“Plataforma” palavra que deu derivagdo a
“Plataformizacdo”. A utilizacdo da defini¢do de plataforma, tanto na academia quanto no
mercado, passou por algumas mudan¢as fundamentais desde o principio do novo milénio.
Fator que se deu antes da chegada dos atuais gigantes da tecnologia, a exemplo Google e
Facebook, os campos da economia de redes e estudos no ambiente de negdcios se tornavam
comuns e teorizavam sobre o termo plataforma, com especial aten¢do para Japdo, Franca, e
Estados Unidos (Steinberg, 2019).

Nos anos 2000, logo no inicio desta era, empresas americanas como Microsoft, Intel e
Cisco ofertaram a pesquisadores da area de administragcdo alguns modelos elevados de como
adquirir a “lideranga da plataforma” (Gawer; Cosumano, 2014). Um dos favorecimentos mais
notaveis contextualizou plataformas tais como, consoles de videogames, como “Mercado de
dois Lados” (Rochet; Tirole, 2018). Esse tipo de mercado corresponde a plataformas que
unem dos tipos distintos de usudrios, de um lado compradores e usuarios finais, os jogadores,
e do outro vendedores e desenvolvedores.

E valido acrescentar que as contribui¢des tedricas futuras incorporaram trabalhos
diarios paralelos, como a economia de organizacdo industrial, gerenciamento estratégico, e
tecnologia da informacao. Além disso, complementa-se que na pesquisa em comunicacao, a
urgéncia do significado de plataforma, adquiriu uma evolugdo paralela a discussdes sobre
mudangas mais extensas nas tecnologias da comunicacdo, na economia da informagdo e na
subsequente reorienta¢do dos usudrios como executores ativos de cultura.

Segundo Van Dijck e Nieborg (2019), o conceito de Web 2.0 pode ser melhor
compreendido como um exercicio discursivo direcionado a um publico-alvo em primeiro
lugar, e ndo como uma forma de historicizar qualquer mudanga tecnoldgica, econdmica e
sociocultural em particular.

Em complemento ao todo explanado, vale salientar que servicos como Youtube,
Fecebook, Myspace e Twitter, tornam-se cada vez mais aclamados como plataformas de redes
sociais (Van Dijck, 2020), demonstrando que constitui uma convergéncia dos mais diversos
sistemas, protocolos e redes.
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Percebe-se que ha distintas perspectivas sobre a plataformizacdo, oriundas de variadas
tradigcoes de investigacao, sugerindo que esse fenomeno ocorre em trés esferas institucionais:
infraestrutura de dados, mercados e governanga. Além disso, notamos que, ao examinar as
pesquisas culturais, a plataforma provoca uma reorganizacdo nas praticas culturais
relacionadas a ela, enquanto essas praticas interagem de maneira simultdnea com as
dimensdes institucionais da plataforma.

Van Dijck (2020), informa que as plataformas governam por meio de contratos de
politica e modelos de termos de servico, contratos de licenca e diretrizes para
desenvolvedores, os quais precisam ser acordados ao acessar ou usar tais servigcos. Neste
sentido, observamos que termos e diretrizes moderam e extingue a plataforma permitindo que
os usudrios finais e complementadores venham compartilhar e interagir entre si.

No que concerne a plataformizagdo, esta nada mais ¢ que a maneira de atuagdo e
insercdo das plataformas em variados niveis, esferas e camadas da vida social. Em
conformidade, denota-se cada vez mais vital analizar a vida em sociedade enquanto uma
experiéncia embutida direta ou indiretamente por essas estruturas. Elas passando a representar
a chamada “sociedade de plataforma” (Van Dijck; Poell; Wall, 2018).

Nao unicamente controlam nossas praticas online, como também centralizam boa
parte das atividades do nosso dia a dia: Uber e Google Maps para deslocamentos urbanos;
Spotify, Youtube e Deezer para consumo de musicas ou podcasts; Tinder, Grindr, Pitanga
dentre outros para encontros afetivo-sexuais; Airbnb, para aluguel temporario de quartos ou
imoveis; Amazon para fazer compras; Skoob para organizar leituras; Netflix, Amazon Prime,
HBO Go para o consumo de filmes e séries. E de interesse salientar a relevancia e ressaltar
que as organizagdes com atuacgdo tradicional no espectro do entretenimento se enquadram
neste contexto.

E de interesse complementar que as vérias associagdes entre plataformas (e outras
possiveis dimensdes e instituicdes sociais online articuladas) resultam nos chamados
“ecossistemas de plataformas” (Van Dijck, 2020), enfatizando todo um conjunto relacional de
elementos, praticas e tecnicidades heterogéneas que giram ou que sdao acionados por meio de
usos individuais ou coletivos. Van Dijck (2020, p. 30), chama a aten¢@o que a organizacao das
trocas sociais em ‘“‘ecossistemas de conexdo” se ampara numa logica neoliberal, na qual
“estratégias, competicdes e valores hierarquicos sdo intrinsecamente pertencentes”.

Ao observar os estudos de plataforma e o fendmeno da plataformizagdo pode-se citar
Elias Bitencourt que, a partir da analise referente a plataformizacdo das praticas de exercicio
fisico e do monitoramento dos sinais vitais dos consumidores da empresa Fitbit, nos
demonstra maneiras Unicas de relagdes sociais e construgdes corporais, resultantes tanto das
affordances destes usuarios quanto dos modelos de negdcio adquiridos pelas corporagoes.

Para Bitencourt (2019), para além das discussdes relativas aos modos como as
plataformas estdo presentes nas praticas de atividades fisicas diarias, apresenta como as
associagdes entre algoritmos, humanos e demais estruturas digitais sdo responsaveis pela
coprodugdo de corpos, saberes € até mesmo de uma nova espacialidade urbana. Desta forma,
por intermédio de uma contextualizagdo neomaterialista, denotamos maneiras com que corpos
e algoritmos performam conjuntamente suas existéncias, partindo de um modelo que surge de
uma forma de relacional de constitui¢ao.

O estudo teodrico “Smartbodies: corpo, tecnologias vestiveis e performatividade
algoritmica - um estudo exploratorio dos modos heuristicos de corporar na plataforma
Fitbir” de Bitencourt (2019), descreve as maneiras com que vestiveis (geralmente no formato
de relogios) apreendem os modos corporais diarios de seus usudrios, acabando por estabelecer
“associacdes ainda mais proximas entre corpos, algoritmos e institui¢des, prometendo
orientagdo individual e previsdo de cendrios futuros de acordo com os corpos de agora”
(Bitencourt, 2019, p. 19).
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O intuito do instrumento ¢ fornecer um trabalho de datificacdo do corpo, apresentando
em tempo real (e periddico) uma medida de seus sinais vitais, bem como a elaboracdo de
metas de exercicios, mediante os padrdes de atividade, intuindo um aumento na performance
fisica de seus usuarios. Incluindo, assim, ao vestivel a funcdo de alerta mediante a situacdes
ou movimentos identificados como suspeitos ou irregulares. “De maneira simples, permite-se
dizer que os Smartbodies sao hibridos cujas corporeidades e propriedades sociotécnicas
resultam das associacdes entre gestos, habitos, sensores, heuristicas, algoritmos e interfaces de
visualizagao de dados” (Bitencourt, 2019, p. 36). Percebe-se que em nivel estrutural, a
plataforma também promove uma série de relagcdes sociais ao sujeitar usuarios e prestadores
de servicos em didlogo.

Bitencourt (2019), expde que, os vestiveis foram a principio planejados objetivando
propiciar aos usuarios informagdes precisas de desempenho fisico. Em vista da crescente
popularizagdo do produto, empresas passaram a investir em tecnologias de medicdo mais
sofisticadas, compreendendo os processos de construgcdo corporal por meio de estratégias
mais dindmicas e integradas de “leitura”. As maneiras comportamentais dos usuarios nao
sendo unicamente danificados numa logica de ‘“gamificacdo”, mas visando assim o
planejamento de servigos de satude locais.

Os seguros de vida comegaram a utilizad-lo para triar os clientes mais
desejaveis; a medicina empregou-o no calculo dos riscos relativos de
manifestacdo de doengas cardiovasculares; os sujeitos estabeleceram novas
percepcdes e praticas de dieta guiadas pelos niimeros (Czerniawski apud
Bitencourt, 2019, p. 18).

Da mesma maneira, outras empresas estabelecem seus niveis de engajamento com
variados setores publicos e privados: “Enquanto a Fitbit tem o seu foco deslocado aos
programas corporativos de satde no trabalho; a Apple ensaia parcerias com o setor médico,
hospitais e instituigdes de pesquisa” (Bitencourt, 2019, p. 16). Ainda dialogoando com o
autor, “conforme os documentos financeiros da marca, registra-se que em média 6.5 milhdes
de clientes atualmente compartilham dados corporais com planos de satde e servigos
corporativos que compdem seu ecossistema” (Bitencourt, 2019, p. 20).

Compreende-se desta maneira e se faz necessario assimilar que, quando se fala de um
“ecossistema” produzido pelas plataformas, ndo apenas a conceitua digitalmente, levando em
conta também uma rede cuja infraestrutura engloba inimeras camadas e dimensdes sociais.
Nessa concepcdo, denota-se que o mais preciso desse “ecossistema” e do tipo de trabalho
oferecido por esses vestiveis, segue uma descri¢ao realizada por Bitencourt:

Todas as vezes que vocé€ se movimenta em um espago, nds registramos o seu
padrdo de deslocamento. Pela média do padrdo de deslocamento de todas as
pessoas no mesmo espaco, nos elaboramos uma ‘assinatura de movimento’,
isso ¢, a movimentagao que melhor caracteriza um certo lugar. Através dela
nosso sistema pode prever o tipo de atividade que vocé ira realizar quando
chega em um estabelecimento novo, ou o tipo de atividade mais
desempenhada em um espago que vocé costuma frequentar. Isso ajuda
nossos algoritmos a sugerirem o melhor exercicio de acordo com a
localidade ou diferenciar uma caminhada esportiva de um simples passeio
nos seus ambientes favoritos. Essa tecnologia também pode ser aplicada para
associar areas proximas a uma mesma referéncia geografica. Por exemplo, se
sabemos que vocé esta em casa, 0 GPS associa o deslocamento realizado no
seu quarto aos movimentos produzidos em comodos adjacentes (um quintal
ou uma cozinha). Na proxima vez que vocé entrar em um desses ambientes,
saberemos que vocé continua na sua residéncia. Nossos algoritmos também
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podem empregar os dados do seu batimento cardiaco associados a sua
localizagdo para construir uma avaliagdo emocional sobre uma determinada
atividade realizada no espaco. Se sabemos que vocé estd em um teatro ou
café, podemos usar a sua variagdo cardiaca para qualificar o servico como
bom ou ruim. Uma variagdo cardiaca alta durante uma peca, pode sugerir
que vocé se mobilizou positivamente, por outro lado, uma frequéncia
cardiaca elevada numa cafeteria pode indicar que o servigo ¢ inadequado.
Através das nossas APIs, essas agdes podem ser automaticamente realizadas
em aplicativos de terceiros. Isso significa que nossos parceiros podem ter
acesso a essas informacoes e utiliza-las em seus sistemas de classificacdao de
forma automatica. Todos os dados extraidos sdo anonimizados e nos so6
coletamos o que ¢ necessario para tornar a sua experiéncia Fitbit ainda mais
facil e significativa (Yuen; Park; Lee apud Bitencourt, 2019, p. 117).

Dessa maneira, compreende-se que o que emerge desse processo ¢ uma ontologia
multipla da carne “Para esses artefatos vestiveis, importa menos o que 0s cOrpos sao
(epistemologia) e mais o como eles se constroem (ontologia) nos fazeres didrios” (Bitencourt,
2019, p. 27). Segundo autores, antropdlogos ou comunicélogos, ndo interessa saber o que
necessariamente sejam os algoritmos, mas sim o que eles fazem (Bucher; Helmond, 2018
apud Bittencourt, 2019, p. 27) e, principalmente, o que nos fazemos com ¢ em relagdo a eles.
“Enquanto nds ndo podemos perguntar aos algoritmos da mesma forma que perguntamos aos
humanos sobre suas crengas e valores, nds podemos tentar encontrar outros caminhos de fazé-
los ‘falar’” (Bucher; Helmond, 2018, p. 21).

Em contrapartida a esta concep¢ao, Bucher ird nomear essa pratica de “tecnografia”.
Segundo a qual, “Tecnografia, do modo como uso, ¢ o0 modo de descrever e observar os
trabalhos da tecnologia de forma a examinar a intera¢do entre um diverso conjunto de atores
(humanos e ndo-humanos)” (Bucher; Helmond, 2018, p. 21, tradugdo nossa).

Por fim, compreende-se que, conforme demostrado no Brasil, o servi¢o ainda nao
adquiriu o mesmo grau de integragdo com outros espagos € Servigos, como exposto na
situacdo acima, por exemplo. Porém, assim sendo, as possibilidades etnograficas trazidas no
trabalho de Bitencourt (2019) s3o varias, analisando as mediagdes entre os atores e
tecnicidades envolvidas, haja vista a plataformizagdo dessa tecnologia e, notadamente, ao que
concerne aos modos performativos de construgdo, tanto dos corpos quanto dos algoritmos,
que também sao performados e co-constituidos.

De acordo com Alves (2022), essas plataformas marcam um outro momento na cultura
digital, que passam a se configurar, na perspectiva de Lemos (2021), como Plataformizagao,
Dataficacao e Performatividade Algoritmica (PDPA). Morozov (2018) registra, inclusive, que
essas plataformas também deixaram de ser vistas como inofensivas e invisiveis, mas passaram
a ser compreendidas como “[...] bloco poderoso, com interesses mercantis ocultos, lobistas e
projetos de dominag¢ao do mundo” (Morozov, 2018, p. 21).

Ainda de acordo com a autora, quando comecgou a surgir no cenario global a pandemia
do covid-19, desde o final de dezembro de 2019, a presenca desses artefatos tecnologicos se
tornou mais comum na vida de todos, por conta da necessidade de estarmos realizando
constantemente atividades remotas para diferentes fins. Tais fatos contribuiram para que a
discussdao com o olhar critico em torno desses ambientes crescesse, inclusive impulsionando a
regulamentac¢ao no Brasil, em setembro de 2020, da Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
(LGPD) (Morozov, 2018).

Para a pesquisadora, a preocupacao das grandes corporagdes como Google, Amazon,
Facebook, Apple e Microsoft (denominadas de Gafam), também conhecidas como Big Tech,
desloca-se, no momento atual, da captacao de dados para os metadados, isto ¢, as informagdes
que se vinculam aos dados. No nosso contexto académico, por exemplo, o numero de vezes
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que um determinado usuério atualiza suas informag¢des no Curriculo Lattes, nas plataformas
ResearchGate ¢ Academia.edu ¢ que agregam a producdo académica de pesquisadores no
mundo todo. Inclusive, os metadados aqui gerados podem contribuir para identificar o indice
h ou h-index para quantificar a produtividade e impacto das pesquisas realizadas pelos
investigadores, criando um ranking entre aqueles que produzem e os que nao produzem, o
que, consequentemente, marca a logica produtivista presente nas universidades,
principalmente nas brasileiras (Morozov, 2018).

Alves (2022), pontua que esse capital social e intelectual produzido pelos
pesquisadores estabelecem seu lugar de forma hierarquica na sociedade, assegurando,
segundo Morozov (2018, p. 155), a “[...] solidez das nossas redes de confianga, honestidade e
outras qualidades”, caracterizando o que vem sendo denominado de “economia da reputacao”.
Para Morozov (2018 p. 22), tais praticas sao formas inteligentes de perpetuar as hierarquias e
desigualdades sociais. Alves fala sobre esse processo de extrativismo das plataformas no setor
da educacao:

Na area de educacgao, esse processo de extrativismo de dados nao € recente.
Desde o primeiro momento em que entramos no sistema escolar até a saida,
os dados sdo coletados, armazenados e ajudam a predigdo e previsdo de
estratégias que vao moldar nosso comportamento para o que ¢ esperado
dentro de uma determinada sociedade. Para aqueles que optam por ingressar
na vida académica, esse processo se perpetua por toda a vida e temos que
alimentar plataformas como o Curriculo Lattes ¢ o DGP, além da Sucupira,
caso estejamos vinculados aos programas de poés-graduagdo. Essa integracao
dos dados e metadados gerados serdo responsaveis por avaliar se merecemos
ganhar uma bolsa de produtividade, obter recursos através de um projeto
financiado por uma agéncia de fomento publica, continuar ou sair de um
programa stricto sensu. Enfim, essas informagdes definem a vida académica
dos pesquisadores e docentes, sem analisar o contexto que diferencia a
performance de cada pesquisador, ja que a logica € ‘continuar premiando
quem sempre ¢ premiado’ e ndo possibilitar que novos pesquisadores tenham
acesso ao podio hierarquizado no cenario universitario.

A regra esta posta e ndo permite mudancas, afinal, ela é estabelecida para
manter a hegemonia. Se deseja ocupar o seu lugar de pesquisador, vocé deve
seguir as diretrizes impostas pelos 6rgdos que definem a pds-graduacdo no
Brasil, por exemplo (Alves, 2022, p. 22).

Concorda-se aqui com as ideias dos autores que criticam esse sistema, mas, da mesma
forma, considera-se que as plataformas indicadas anteriormente também permitem:

[...] a visibilidade de todos os grupos que produzem conhecimento através de
diferentes produtos, sejam artigos, capitulos de livros, livros, registros de
softwares, jogos digitais, webdocumentario, entre outros. Nesse contexto,
sintonizados com a necessidade de se constituir como uma rede de pesquisa
que produz um conhecimento diferenciado na interface entre educagdo e
tecnologias digitais, a RPCV, ao longo dos seus 20 anos, vem tentando
contribuir de forma critica e com diferentes leituras para essa relagdo (Alves,
2022, p. 23).

Portanto, a critica ¢ feita a perspectiva produtivista, mas sabe-se que as plataformas
digitais sdo instrumentos que contribuem para a divulgagdo e visibilizagdo das produgdes
cientificas, bem como a maneira como estes sdo disponibilizados para contribuir com a
criacdo, livre e aberta de novas pesquisas e a formacao de novos pesquisadores.
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3.6.1 O impacto das plataformas digitais na atualidade

Ao que concerne as plataformas digitais na atualidade, denotamos que as TDIC vém
impactando de maneira importante e significativa nas formas como o individuo concebe o
mundo, a sociedade e as culturas. Neste contexto, € incontestavel o fato de tais ferramentas
estarem langcando novas bases para a relacao que o ser humano estabelece com seu meio, com
seus pares € consigo mesmo.

O século XXI tornou-se sindnimo de mudangas significativas para a humanidade com
vérias transformagdes, cujas dimensdes impactam a vida em sociedade. E valido dizer e
simplificar, dentro deste contexto evolutivo, que temos a expansao das midias digitais, onde
esse progresso tecnologico € perceptivel, reconfigurando a maneira de organizagdo social e
profissional, formas de comunicagao ¢ a relagdo entre as pessoas.

Em relacdo ao campo educacional, verifica-se que a presenca das tecnologias na
sociedade por si s0, ja fundamentam sua integracdo no processo da educagdo, fazendo-se
verossimil levar em consideracdo que uma boa parte dos discentes ja nascem embutidos ao
mundo digital e que também aprendem em ambientes externos a escola, a exemplo do meio
social e cultural em que vivem (Palfrey, 2017).

Analisando essa concepgdo, reflete-se que, para as exigéncias do mundo
contemporaneo, faz-se necessario elencar o quanto a pressdo social existente em todos os
meios da sociedade esta respaldada. As escolas estdo cada vez mais exigentes, assim como
todos os envolvidos neste cenario, o que exige uma reflexdo continua de como se faz preciso a
adequacdo do ensino para atender as necessidades de uma sociedade cada dia mais inclusa ao
mundo informacional, tecnologicamente ativo, onde ndo se torna suficiente apenas ensinar, e
sim preparar individuos criticos e ativos socialmente, em um ambiente social em constante
movimento e mudangas em todos as conjunturas. Conforme argumenta Lucena:

O processo de educagao inclui de forma direta o desenvolvimento, evolugio
e aspectos culturais de qualquer humanidade, e requer que os professores
entendam a concepcdo de homem, de sociedade e de mundo que reveste sua
pratica de vida e que se transporta para sua pratica pedagdgica. A formagio
dos alunos no século atual exige que o professor acompanhe a mudanca
paradigmatica da ciéncia e da educagdo e as possiveis decorréncias das
inovagdes técnicas e tecnologicas, trabalhando de maneira a integrar
conhecimentos sociais complexos e tecnologias cada vez mais sofisticadas
(Lucena, 2016, p. 109).

E importante observar que boa parte dessas mudancas observadas pelo advento das
tecnologias digitais se ddo por intermédio da liberdade de novos recursos tecnologicos,
indicando transformacdes nas atividades intrinsecas, sociais € cognitivas das pessoas e, por
conseguinte, na sociedade contemporanea. Assim, o ambiente escolar ndo fica excluido dessas
transformagdes, tendo em vista que as instituicdes de ensino se apresentam como espacgos
basilares ao que concerne o processo de formacdo de qualquer cidaddo, as quais essas
transformagdes abrem espago para uma discussao em torno do uso das tecnologias na
educacdo. Nas concepgoes de Fiihr:

A educagdo 4.0 estd imersa num contexto da chamada Quarta Revolugdo
Industrial ou chamada Industria 4.0, onde a linguagem computacional, a
Internet das Coisas, a Inteligéncia Artificial, os robos e muitas outras
tecnologias, se somam para dinamizar 0os processos nos mais diversos
segmentos da Industria. Portanto, a Revolucdo 4.0 resulta na transformacao
em trés eixos: Categoria Fisica (veiculos auténomos, impressao 3D, robotica
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avancada e novos materiais), Categoria Digital ¢ Categoria Bioldgica
gerando grandes impactos na sociedade, onde a maioria dessas mudangas
comegam a ser percebidas dentro do ambiente escolar (Fiihr, 2018, p. 189).

Incluido no espago escolar ¢ que o individuo se forma nos principais aspectos de
desenvolvimento e inser¢do social, entendendo o ambiente no qual esta inserido em seus
aspectos e dimensoes ideologicas, politicas, sociais, epistemologicas e filosoficas. Mediante
ao exposto, afirmamos ainda mais a relevancia de uma evolu¢do imprescindivel das
instituigdes de ensino na representagao social, para a construcao e/ou continuidade de diversas
culturas, colaborando para uma educagdo global, que, segundo Cabezudo et al., tem por
intuito:

Desenvolver uma cultura de avaliacdo entre as pessoas envolvidas no
processo de escolarizagdo, ¢ um desafio para a educagdo global. O processo
de avaliagdo tem, obviamente, de estar em sintonia com as questdes da
educacdo global. A educacdo global prepara as pessoas para lidarem com
contradicdes e esteredtipos, e para desenvolverem capacidades de
pensamento critico e analise, pesquisa ¢ abordagem de problemas comuns
considerando multiplas perspectivas (Cabezudo et al., 2020, p. 54).

Ao compreender a tecnologia como o conjunto de conhecimentos que possibilita a
interven¢do do individuo no mundo, utilizando-se de uma gama de ferramentas fisicas ou de
instrumentos, tecnoldgicos e sociais, ¢ plausivel firmar o verdadeiro sentido de “saber fazer
educagdo”, apoiando-se em diversas fontes da experiéncia, adquirindo contribui¢des das
diferentes areas do conhecimento. Um saber fazer que ndo seja mecanicista e rotineiro,
levando em consideracao as contribui¢des dos diferentes ambitos cientificos, cuja formacao se
da, constituindo-se, por sua vez, em fonte de novo conhecimento.

Em concordancia, mesmo na atualidade as metodologias de ensino-aprendizagem
ainda sdo fundamentadas em técnicas tradicionais, tornando-se preciso que haja uma
consciéncia ao que diz respeito ao uso de ferramentas que venham a acompanhar o processo
evolutivo do individuo, propondo dessa maneira um maior compromisso por parte das
institui¢des nos seus processos formativos, desta forma também como dos docentes em sala
de aula, que precisam investir em atividades atrativas e que resultem em uma aprendizagem
significativa para a sociedade atendida.

Conforme Gatti (2016), o uso das tecnologias sugere o ambiente social contemporaneo
e as condi¢des formativas em muitos topicos, levando-nos a considerar que sdo varias as
proposicdes para a formagdo completa. J& o docente como um profissional incluido em um
contexto educacional, que ¢ ao mesmo tempo nacional e local, numa inser¢ao global, que tem
eixos socio filosoficos, mas, faz-se na heterogeneidade das condi¢des geograficas-culturais
deste ambiente, precisa atender as expectativas dos professores, estar disposto ao dialogo e,
ndo obstante, a aprender além de ensinar.

Os meios disponiveis em varios aspectos no ambito das tecnologias digitais permitem
ao cidadao constituir concepgdes, buscar informagdes e amadurecer conhecimentos, ainda que
de forma involuntiria. Ao adentrar no ambiente escolar, esse individuo ira, em algum
momento, discordar do que foi apresentado. Se o educador ndo tiver caracteristicas
educacionais e olhar acolhedor, provavelmente poderd recusar um aluno em potencial ou
“bloquear” o seu processo de aprendizagem. No contexto educacional contemporaneo,
necessita-se de visiondrios, profissionais instruidos a irem em busca do novo e multiplicar o
que foi apresentado em sala de aula, ainda que em alguns momentos tais pensamentos
necessitem ser desconstruidos.

Kenski (2017), apresenta que o uso das tecnologias no ambito educacional na
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contemporaneidade:

Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de aprendizagem e
apresenta-se como um meio de pensar e ver o mundo, utilizando-se de uma
nova sensibilidade, através da imagem eletronica, que envolve um pensar
dindmico, onde tempo, velocidade ¢ movimento passam a ser 0S Novos
aliados no processo de aprendizagem, permitindo a educadores e educandos
desenvolver seu pensamento, de forma légica e critica, sua criatividade por
intermédio do despertar da curiosidade, ampliando a capacidade de
observagdo de relacionamento com grupos de trabalho na elaboragdo de
projetos, senso de responsabilidade e co-participacdo, atitudes essas que
devem ser projetadas desde cedo, inclusive no espago escolar (Kenski, 2017,
p. 45).

Em conformidade a isso, acrescenta-se que existem certos fendmenos na sociedade
que transmitem grandes mudancas ininterruptas, a exemplo das tecnologias existentes em
todos os ambientes da sociedade, apresentando novos conceitos, reinventando o processo de
aprendizagem. E relevante reconhecer que esse processo educacional favorece uma constante
reflexdo e mudangas emergencias que muito tém colaborado para a evolu¢do dos aspectos
educacionais, também com metodologias que usam de varios mecanismos inovadores e
revolucionarios. Na concepg¢ao de Rosa (2018), no cenario contemporaneo, a escola, mediante
as novas evolugdes e transformagdes postos pelo uso das tecnologias da informacdo e
comunicagdo ou simplesmente TDIC, necessitam se enquadrar a novos parametros
educacionais uma vez que o papel das instituicoes de ensino ¢ criar cidaddos que
correspondam as expectativas dos meios sociais que estdo inclusos.

No meio educacional, a tecnologia permite a presenga de inumeros dados e fontes de
informagdo, o que possibilita a entrada de um maior niimero de conhecimentos, dados
histéricos e cientificos, que, apresentados em sala de aula, trazem novos saberes, viabilizando
tais ferramentas como algo inovador e muito almejado, principalmente no que tange ao
atendimento das necessidades dos nativos digitais, presentes em espagos altamente virtuais. E
frente a esse cenario que surgem varias indagagdes, entre eles a relevancia da qualidade de
formagdo docente do professor em sala de aula no que diz respeito ao uso das novas TDIC.
Apoiado neste contexto Bortolini ef al. fazem uma relevante citacao:

E preciso, contudo, perceber a inser¢io dos recursos das tecnologias da
informagdo e da comunicacdo na escola para além da inclusdo digital,
mediante a apropriagdo destes recursos enquanto instrumentos que estendem
a capacidade humana de armazenar, resgatar, explorar e divulgar a
informagdo [...] se apresentam também no espaco escolar como um desafio
no que diz respeito a observar, reconhecer, apropriar-se € contribuir para
com a consolidagdo de uma nova cultura de aprendizagem, e para que isso
ocorra de maneira eficiente e eficaz o professor em sala de aula assume o
papel de um dos principais autores neste processo, tendo sua formagdo
grande influéncia para tal (Bortoline et al., 2012, p. 142).

O uso dessas tecnologias em sala de aula se faz necessario, incentivando o professor a
adquirir novos conhecimentos como uma formagao continua. Outra questdo a ser observada ¢
que essa dinamica de ensino também proporciona maior correlagdo educando-educador,
ocorrendo uma aprendizagem de forma reciproca, além das aulas se tornarem mais
interessantes.

A esse respeito, Nonato (2016), enfatiza que o uso de novas tecnologias na atualidade
traz e reflete a necessidade de reinventar praticas pedagogicas, acolhendo a diversidade e
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sendo inclusivas, envolvendo todos os estudantes em processos de aprendizagem relevantes e
expressivos. O autor cita que ¢ extremamente importante, ja que na maioria das vezes o
discente chega no espaco escolar e encontra uma realidade bem diferente da qual estd
inserido, entendendo que o processo de acesso as tecnologias, na maioria das vezes acontece
de forma invertida, ¢ facil, nos dias atuais, se deparar com criangas desde os primeiros anos
com celular, tabletes e outros aparelhos digitais em maos. E nesse momento que, ao chegarem
as instituicdes de ensino, se deparam com uma realidade diferente, levando-as a um novo
estimulo, o de segurar a atenc¢ao e interesse de nativos digitais durante a aula, na exposicao do
conteudo. Lucena, destaca que:

As transformagdes advindas com as novas tecnologias merecem especial
destaque no cenario educacional em virtude da quantidade de informacdes
que foram de alguma forma geradas em fungdo das novas invengdes e
descobertas nas diversas areas do conhecimento humano. Desse modo, o
computador, enquanto instrumento tecnoldgico, avangado para a época,
surge como uma valiosa ferramenta de armazenamento e processamento de
dados que resulta consequentemente na oportunidade de acesso a novas ¢
antigas informagdes além de um subsidio para a constru¢do de novos
conhecimentos (Lucena, 2016, p. 45).

Desse modo, a inclusdo ndo s6 do computador, mas também de tecnologias digitais, no
ambiente educacional, ¢ importante para que o processo de escolarizacao inovador consiga
atingir toda a capacidade que o ensino pode e deve propiciar aos estudantes como um todo. O
dever de ensinar, de modo geral, ndo se resume ao compromisso social que o professor
possui, quando assume a docéncia, assim como as institui¢des formadoras da valorizagao
profissional, por parte dos orgdos publicos, e da forma como a sociedade envolve-se,
efetivamente, com a educagdo e com o proprio ensino-aprendizagem no ambiente escolar,
mas sim, o que vai além dos limites da sala de aula. Kenski ressalta que:

O poder da linguagem digital, baseado no acesso a inimeras midias digitais
utilizando de celulares, computadores e todos os seus periféricos, a internet
[...] com todas as possibilidades dessas midias influenciam cada vez mais a
constituicao de conhecimentos, valores ¢ atitudes criando uma nova cultura e
uma outra realidade informacional em todos os espagos da sociedade
(Kenski, 2017, p. 33).

A utilizagdo, interferéncia e pertinéncia das novas tecnologias dentro das salas de aula
tém sua relevancia, ndo somente em relagdo as atividades de ensino-aprendizagem, mas
também nas agdes de pesquisa continuada, renovando as metodologias pedagdgicas, com
abordagens atuais e modernas, tornando o ensino interessante e atraente. Juntar metodologias
ativas com tecnologias digitais possibilita que se desenvolva uma aprendizagem melhor,
através de dinamicas, tarefas, jogos, problemas e projetos que associem colaboracdo e
personalizagao.

Indo mais fundo nesse debate, ressalta-se que com a tecnologia evoluindo rapidamente
e as opgdes configuradas tornando-se atraentes, dindmicas estdo sendo cada vez maiores no
ensino nas escolas. O espaco da sala de aula, a exemplo que antes direcionado para os alunos,
professores, como quadro branco, mesas e cadeiras, atualmente, contam com tecnologias,
como a internet, que possibilita varias probabilidades do fazer docente a tornar-se mais
envolvente e assimilativo, com dindmicas atraentes, para reter a atencdo dos estudantes,
ampliando as possibilidades de aprendizagem.

Weinert (2013), frisa que os estudantes hoje em dia, desde os primeiros anos de vida ja
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estdo inseridos no mundo digital, entdo ¢ importante trabalhar com algo que se aproxime da
vida desses. Assim, o uso de novas tecnologias, aulas interativas, jogos € games sao também
opcdes que o professor pode usar em suas aulas, adotando uma conduta renovadora no ritmo
de aprendizagem dos alunos, utilizando-se de diferentes métodos.

Fica evidente, que ha um ganho para a educagdo com a inovagao tecnologica
em sala de aula para fins didaticos: aumento da concentrag¢do, engajamento,
afetividade entre os pares, a socializagdo de estratégias de pensamento,
fortalecimento da memoria de longo prazo, entre outras possibilidades
pedagogicas mais dinadmicas e criativa. ‘A educacdo precisa encantar,
entusiasmar, seduzir, apontar possibilidades e realizar novos conhecimentos
e praticas’ (Weinert, 2013, p. 21).

Cabe citar a importancia da tecnologia diante das conjecturas contemporaneas, uma
vez que a escola, assim como os seus representantes, sao convidados a acompanhar o
desenvolvimento da sociedade atual, refletindo constantemente sobre os processos
metodologicos, a estrutura curricular, na fun¢do do educador e do educando durante o
desenvolvimento no processo ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, Rosa (2018), destaca
que na contemporaneidade ndo se aceita mais que a fungdo do professor seja apenas a de
repetir informacgdes, pois se faz necessaria:

[...] a difusdo dos conhecimentos feita de maneira mais eficaz por outros
meios. A competéncia do educador deve se deslocar no sentido de incentivar
a aprendizagem e o pensamento. O professor se torna um animador da
inteligéncia coletiva que estdo ao seu encargo (Rosa, 2018, p. 103).

Os pressupostos educacionais contemporaneos estdo relacionados a uma procura
continua pelo aprimoramento dos aspectos educacionais em todos os ambitos, sendo assim,
ressalta-se que a inclusdo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem ¢ uma quebra de
padrdes aos meios tradicionais de ensino, onde o novo modelo de ensino exige acima de tudo
uma formagdo de individuos democraticos e abertos ao didlogo e a discussdo em prol da sua
aprendizagem e do meio social. Segundo Means:

Atualmente estd emergindo um novo paradigma educacional, cuja a
dinamica pedagogica se caracteriza pela necessidade de desenvolver em cada
estudante, praticas de habilidades avangadas, pela adogdo de longas unidades
de conteido auténticos e Unicos, pela introdugdo do curriculo
multidisciplinar, pela avaliagdo asseada no desempenho e/ou na
performance, pela énfase da aprendizagem colaborativa, na postura do
professor como facilitador, pela predominancia de agrupamento
heterogéneos, pela aprendizagem estudantil assumindo uma conotagdo de
exploracdo de contetidos dindmicos, e pela adogdo de modos de instrugao
interativos (Means, 1993, p. 13).

Os estudantes precisam aprender a desenvolver uma reflex@o histérica, de expressao
clara e objetiva, argumentar, obter hipoteses, defender ideias, questionar o professor em
relacdo as duvidas que surgem, como também, evoluir na troca de experiéncias ¢ debate de
ideias distintas. Sobre o conhecimento historico ja produzido pelo homem na sociedade, a
utilizacdo de novas tecnologias serve de suporte para colocar o aluno a par dessas
informacodes. Estas observacoes se tornam essenciais para que se analise o uso das tecnologias
em sala de aula, assim como um levantamento importante sobre quao importantes sdao as
estratégias e planejamentos que podem facilitar e promover uma aula dindmica e motivadora
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para os alunos durante o processo de ensino-aprendizagem. Diante dessa perspectiva, Gatti
enfatiza que:

No caso especifico do ensino de histdria, essas inovagdes podem comegar
com a utilizagdo do computador, a partir dos recursos multimidias,
possibilitando aos alunos apropriar-se de valores que os levem a
compreender o passado e fazer analise critica, frente ao presente (Gatti,
2016, p. 8).

Acrescenta-se que frente a uma sociedade extremamente globalizada onde os aspectos
contemporaneos, principalmente aqueles referentes aos processos de ensino-aprendizagem,
lembram a todo instante a importancia de um acesso igualitario a informagdo, o que também
promove a inclusdo. Em todos os ambitos da sociedade se faz necessario que o processo de
escolarizagdo desde as séries iniciais inclua nas aulas atividades por meio de tecnologias
assistidas. Praticas pedagogicas que sirvam de auxilio para que o professor consiga colocar o
discente com dados, informagdes e consequentemente novos conhecimentos. Para Fiihr:

As novas tecnologias passam a fazer parte do cotidiano dos professores que
se utilizam dela para dinamizar suas aulas com ricos exemplos que
complementam as informacgdes dos livros didaticos e que contribuem para o
entendimento dos alunos, com base na inser¢do da tecnologia como
instrumento de mediagdo qualitativa no ensino-aprendizagem (Fiihr, 2018, p.

).

De uma maneira geral, pode-se dizer que os pressupostos da tecnologia no ensino
contemporaneo defendem um ensino no qual seja possivel inserir o aluno nao s6 a um mundo
“digital”, mas também ao contato com uma infinidade de informagdes que servem como
estrutura no processo de formacao de qualquer pessoa, tornando-os mais curiosos, sedentos
pela pesquisa e investigagdo, interessados pelo conhecimento. Ao navegarem na tela de um
computador ou qualquer outro tipo de software, acontece um misto do mundo real com o
digital, promovendo um momento de integracdo que desperta novos sentidos ajudando,
inclusive, o educando a vencer dificuldades no processo de ensino-aprendizagem, resultando
no desenvolvimento de novas competéncias e habilidades. Ao abordar os aspectos
relacionados a inser¢do tecnoldgica e ambiente escolar Caniato enfatiza que:

A escola deve ¢ pode ser o lugar onde, de maneira mais sistematica e
orientada, aprendemos a ler o Mundo e a interagir com ele. Ler o mundo
significa aqui poder entender e interpretar o funcionamento da Natureza e as
interagdes dos homens com ela e dos homens entre si. Na escola podemos
exercitar, aferir e refletir sobre a acdo que praticamos e que ¢ feita sobre nos.
Isso ndo significa que s6 na escola se faga isso. Ela deve ser o lugar em que
praticamos a leitura do mundo e a interagdo com ele de maneira orientada,
critica e sistematica (Caniato, 2017, p. 65).

Desse modo, torna-se possivel permitir que o aluno consiga, de maneira ampliada, ter
0 acesso a um numero maior de informagdes, onde esses dados podem estar correlacionados
com fatores do passado, e sua interligacdo com presente, clarificando determinadas duvidas,
conceitos e demais aspectos, muitas vezes nao esclarecidos pelo professor. Nesse caso, o
aluno se torna agente de sua propria trajetoria de aprendizagem, e ¢ a partir desse momento
que se leva em consideragdo o poder de investigacao do aluno, construindo assim alicerces de
sabedoria através do uso das midias tecnologicas. O uso de novas tecnologias no ambiente
educacional ¢ defendido por inimeros autores como uma possibilidade de colocar cada dia
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mais o educando em contato com o mundo no qual estd inserido. A esse respeito, Oliveira
(2015), acrescenta que, juntamente com o advento da tecnologia, ¢ proporcionada

[...] a construgdo de outros saberes necessarios para o bom desenvolvimento
das praticas docentes. E assim, passamos a perceber, que ja ndo sdo mais
suficientes os saberes cientificos e pedagdgicos (escolares) na carreira
docente, mas devemos verificar a necessidade de uma formagdo que
contemple também os saberes digitais, para facilitar o processo de
explanagdo do conteudo visto em sala de aula, e que ja ndo é o suficiente
para a formagao intelectual do individuo (Oliveira, 2015, p. 3).

Percebe-se que a repercussdo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem pode
auxiliar na constituicdo de aprendizagens formativas, colaborativas, participativas, diferentes,
criativas e curiosas pelo conhecimento, desde que os educadores tenham proatividade e
condigdes minimas para desenvolver o seu trabalho. Essas atividades motivam as novas
geracdes, no sentido de explorar a educacdo pela pesquisa, transformando aos poucos o
espago escolar em um local propicio a uma educagdo integradora do real com o virtual,
colocando o aluno em contato e consciéncia com o mundo no qualquer esta inserido em todos

os ambitos politicos, econdmicos e sociais. O desenvolvimento ¢ uma das chaves da
educacdo, sendo uma de suas metas, deste modo ¢ de sua natureza evoluir junto com a

sociedade e seus novos meios de vida. Segundo Ulisses Araujo:

Ha uma necessidade na situacdo atual da educagdo de se reinventar os
métodos e modelos de ensino, tendo em vista que o modelo tradicional de
escola consolidado no século XXI precisa corresponder as demandas,
necessidades, e expectativas de uma sociedade democratica, inclusiva,
permeada pelas diferengas e pautada no conhecimento inter, multi e
transdisciplinar [...] (Aragjo, 2011, p. 39).

Por fim, a utilizagdo da tecnologia, no ambiente educacional, precisa passar pelo
processo de democratizacdo do acesso as informacgdes e para a universalizagdo da producao de
conhecimento, visto que ainda ha dificuldades logisticas e de ambito politico social na
efetivacdo democratica das tecnologias. Devemos lembrar que, em alguns locais, mesmo a
mais basica das estruturas de ensino aprendizagem sao completamente defasadas em sua base.
Esse novo paradigma social, que se apresenta na sociedade da informacdo, exige uma
mudancga na forma que se educa e para que se educa, bem como uma mudanca estrutural dos
meios e politicas sociais de inclusdo e restauracao das politicas educacionais. A reflexdo sobre
a inser¢ao e relevancia da tecnologia no ambiente escolar depende de propostas que tragam
uma perspectiva integrada dos recursos digitais, assim a escola pode transformar-se em um
conjunto de espagos ricos em aprendizagem significativas, presenciais e digitais, que motivem
os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem proativos, a saber tomar
iniciativa e interagir.

Embora a tecnologia educacional de maneira isolada ndo va resolver todos os
problemas da educacdo, ja que a maioria deles sdo de natureza social, politica, econdmica e
cultural, ¢ valida como uma oportunidade para questionarmos o paradigma tradicional de
ensino e o contexto da didatica utilizada até hoje. As novas tecnologias devem propiciar novas
concepgdes de ensino-aprendizagem. Parece indiscutivel que as tecnologias, sdo a grande
conexao capaz de disseminar globalmente novos saberes e novas competéncias e habilidades
necessarias a que possamos viver no mundo moderno. E ¢ impossivel viver sem tais
tecnologias, visto que seria sinonimo de regressdo e atraso, o oposto a que se propde a
educacao.



67

As suas possibilidades no ambito educacional criam inumeras ferramentas de
comunicagdo, informagdo e interacdo, bem como modificaram sensivelmente as concepgoes
de ensino-aprendizagem, sala de aula e avaliagdo. Tal prerrogativa passa a exigir da escola,
dos docentes e gestores uma reconfiguracdo em suas agdes pedagodgicas, pautadas
minimamente na aproximac¢do dessas tecnologias, buscando cada vez mais que o educando
entre no ciclo de estudos colocando nao s6 seu interesse em pauta, mas também sua vida
como um todo, visto que as tecnologias sdo parte da sociedade e estdo presentes no dia a dia
quase como ferramenta bdsica para a humanidade. Sendo assim as possibilidades de
transformagdo através da tecnologia e do digital para o proprio ensino, estdo relacionadas as
demandas de uma sociedade cada vez mais envolta por recursos e dispositivos de perfil
tecnologico, que reflete nas demandas e propostas educativas, para a criagdo de novas
dinamicas para o docente e seus estudantes.

Os conteudos apresentaram-se em dire¢do a isso, portanto, acreditamos ser uma
inteligéncia conectiva caracteristica entre os licenciamentos-professores (e entre eles e os
docentes responsaveis pela disciplina, assim como entre eles e seus alunos no ensino médio
da educacao basica), ultrapassando a nogao de coletivo entendida no senso comum.

Aqui, procura-se interpretativamente buscar tragos do processo criativo
deliberadamente alocado pela tecnologia, funcionando como comunicadores conectivos dos
argumentos, em vista dos quais os conteidos foram manejados como atrativos. Os novos
meios pedagogicos intensificam o poder enunciativo quando alunos se sentem interessados a
participar, assumindo eles mesmos sua posicao pela busca de sentido. Quando a tecnologia
vai nessa direcao, pela busca de outras possibilidades cognitivas de criagdo e entusiasmo, um
estilo singular enunciativo se apresenta em forma de textos, sons ou imagens, agregando as
possibilidades comunicativas multiplas conexdes.
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4 A QUESTAO, A OBSERVACAO E A CARACTERIZACAO DA PESQUISA

4.1 Participantes da pesquisa

Participaram desta pesquisa duas (02) professoras, ambas do terceiro ano do Ensino
Meédio, graduadas em lingua inglesa e que lecionam em duas escolas publicas: uma no
municipio de Jequié na Bahia e a outra no municipio de Araguai em Minas Gerais.

No que diz respeito as professoras, observa-se a idade, nivel de formacao, tempo em
atividade escolar, habilidades, as redes sociais digitais que utilizam e seus conhecimentos
sobre as mesmas, quantidade de turmas, turno, niveis educacionais que ensinam e
capacitagdo, que através destas informagdes nortearam o andamento do estudo.

Uma das professoras participantes desta pesquisa trabalha em um Colégio Estadual do
municipio de Jequié, e sua escolha se deu em consequéncia de a mesma ter um grande
comprometimento com o trabalho em sala de aula e também gostar de inovar, apesar de nao
usar recursos digitais e ter mais de 20 anos de docéncia no ensino médio e fundamental. A
outra professora da pesquisa trabalha no Estado de Minas Gerais e o seu perfil ¢ de alguém
que busca conhecimento de novos recursos para aplicar em sala de aula, com engajamento e
responsabilidade. Ambas estdo decididas a refletir sobre as suas respectivas praticas.

Também participaram da pesquisa os 07 (sete) estudantes, que responderam o
questionario disponibilizado pelas professoras, cuja finalidade foi a recepgao de feedback em
relagdo a utilizacao da interface digital.

Os nomes das escolas e dos participantes foram ocultados, para ndo prejudicar a
pesquisa ou inferir conclusdes ou opinides pessoais sobre as atividades pedagodgicas e/ou a
gestdo escolar. Enfim, para evitar quaisquer outros pormenores que tire o foco do que
realmente importa na pesquisa, que ¢ investigar a realidade do docente de Inglé€s como lingua
estrangeira do Ensino Médio, buscando levantar e evidenciar dados que facilitem e
proporcionem praticas pedagogicas inovadoras que explorem recursos digitais,

potencializando, assim, o ensino e a aprendizagem.

4.2 Procedimentos metodologicos

Na presente pesquisa, buscou-se ndo apenas a investigacdo de como o professor de
linguas incorpora praticas com aplicativos de tecnologias digitais no cotidiano do seu trabalho
pedagogico. Mas, sobretudo, procurou-se colaborar para que, no processo da pesquisa em si,

os docentes envolvidos, juntamente com o pesquisador, viessem a se apropriar de
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conhecimentos teoricos, bem como desenvolver habilidades e competéncias praticas em suas
atividades pedagdgicas. Para tanto, a abordagem metodologica esteve pautada na Pesquisa
Qualitativa, no Estudo de Caso e na Analise de Contetudo proposta por Laurence Bardin.

O principal foco da pesquisa qualitativa € buscar entender e interpretar a vida social,
ou seja, compreender em que contexto socio-histérico-cultural os participantes do estudo
estdo inseridos, como os significados atribuidos por eles s3o construidos, as pessoas
envolvidas constroem a realidade que as cerca e como elas a compreendem e ressaltam o
papel da interpretacao de significados nas pesquisas sociais e educacionais.

Celani (2004) e Sandin Esteban (2010), enfatizam que, na educa¢do, com base em
uma perspectiva critica, a pesquisa qualitativa precisa reconhecer sua responsabilidade social.
Denzin e Lincoln (2013) reiteram que, especialmente no decorrer dos ultimos quarenta anos,
tem-se reivindicado em maior escala processos de pesquisa potencialmente mais reflexivos.

Mello e Rees (2011) apontam para a importancia do desenvolvimento de um design
que atenda as particularidades do estudo. As autoras pontuam que o pesquisador qualitativo
pode recorrer a utilizagdo, adaptacdo e criagao de fontes que ndo somente sejam adequadas,
mas que também sejam viaveis para o uso em determinado contexto pesquisado.

Por sua especificidade, esta investigacdo se configura como uma pesquisa qualitativa,
mas também um estudo de caso. De acordo com Yin (2001, p. 32), este ultimo “[...] é uma
investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto de
vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo
claramente definidos”.

Nao ¢ apenas o carater subjetivo da investigacdo que justifica o emprego metodologico
do estudo de caso, enquanto estratégia de investigacdo. Yin (2001), defende a existéncia de
trés condigdes prévias para a escolha deste procedimento: a) a questao de pesquisa proposta;
b) o controle ou a falta de controle sobre os eventos comportamentais; ¢) € o foco em eventos
contemporaneos.

Dentro do cendrio global, o ensino de lingua inglesa se faz presente em diversos
aplicativos que se encontram na internet ¢ que facilitam a aprendizagem da lingua. Tais
aplicativos proporcionam atividades online e interagdes virtuais em atividades dindmicas e
motivadoras, porém a falta de um ambiente que possa fazer o acompanhamento de maneira
didatica, interagindo com turmas, recebendo feedbacks em tempo real e que também seja de
facil manuseio ¢ uma preocupacao constante em relacao ao uso de tecnologias digitais em sala
de aula.

O Google Sala de Aula, facilita as interagdes e promove o uso de solugdes em relacao
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a combinacdo de recursos informaticos e de comunicagdo, porque este aplicativo gera um
ambiente que beneficia a aprendizagem e a interatividade. Por meio de atividades bem
estruturadas e de facil distribuicdo de tarefas, conteudos e¢ ferramentas de comunicacao, o
aplicativo estimula o uso de uma aprendizagem comprometida com prazos e qualidade,
porque por ser uma tecnologia digital faz parte do cotidiano dos discentes. Assim sendo, eles

conseguem e se empenham em realizar e participar das atividades com pontualidade.

Nos ultimos anos a Google vem langado e melhorado ferramentas de suporte
tecnoldgico nas mais diversas areas. No campo da educagdo, o destaque esta
no Google Sala de Aula. Alguns estados, como Parand ¢ Santa Catarina, ja
iniciaram trabalhos pilotos com essa ferramenta, segundo as Secretarias de
Educagdo. Mas até o momento, sdo poucas as escolas que estdo implantando
os recursos do Google Sala de Aula. Porém, mesmo sem o suporte das
Secretarias de Educagdo, as escolas publicas que ndo participam desses
programas governamentais podem ter a iniciativa de conduzir seu processo
de implantagdo, acessando: G Suite for education (Schiehl; Gasparini, 2016,

p.5).

Os autores ainda argumentam que:

O Google Sala de Aula é uma sala virtual, onde o professor organiza as
turmas e direciona os trabalhos, usando ou ndo as demais ferramentas do
Google Apps. O professor acompanha o estudante no desenvolvimento das
atividades e, se necessario, atribui comentarios e notas nas produgodes
realizadas. A cada nova atividade inserida, os estudantes recebem uma
mensagem no e-mail, independente se o estudante compareceu nas aulas
presenciais e ha a possibilidade do estudante participar ativamente das
atividades complementares ou de pesquisa. Além disso, o professor pode
convidar os responsaveis dos estudantes, cadastrando seus e-mails, para
acompanhar o desenvolvimento de seus filhos nas atividades, agendas e
avisos pertinentes - um vinculo que aproxima familia e escola (Schiehl;
Gasparini, 2016, p. 5).

Uma outra vantagem do trabalho com o Google Sala de Aula é o uso desse recurso
digital voltado para projetos educacionais. Mais especificamente com projetos de ensino e de
aprendizagem, pois estes dois tipos de projetos contemplam em suas metodologias o trabalho
colaborativo e o desenvolvimento de uma pedagogia voltada a resolugdo de problemas, e que
visam a melhoria do referido processo.

Barbosa e Moura (2013) afirmam que a principal diferenca entre os projetos de ensino
e os projetos de aprendizagem € que os projetos de ensino sdo direcionados ao melhor
aproveitamento dos professores em suas atividades, j& os projetos de aprendizagem sao

desenvolvidos por grupos de alunos sob orientagdes do professor ou demais professores em
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diversas disciplinas. O Google Sala de Aula viabiliza a organizagdo tanto de projetos de
ensino como de projetos de aprendizagem, pois concatena atividades de ensino-aprendizagem,
promovendo as interagdes entre docentes e discentes.

Enfim, para os autores citados, o Google Sala de Aula ¢ “uma plataforma que
possibilita a interagdo, organizagdo e a orientagdo ao ritmo de estudo do estudante”,
contribuindo para a melhoria “na motivagcdo e no aprendizado” e, portanto, ¢ um recurso
necessario e util no processo de utilizagao das TDIC em espacos educacionais.

Como foi enunciado, a pesquisa também utilizou o método da Analise de Contetdo.
Alguns autores sustentam a ideia de que esta metodologia seria a aplicacdo pratica da teoria
do discurso de Foucault. Para autores como Dos Santos (2012) e Mendes ¢ Miskulin (2017),
ela ¢ aquela forma da pesquisa qualitativa que conduz o pesquisador no aprofundamento de
determinado contexto social, como, por exemplo, a relacdo entre professores de inglés e o
letramento digital.

De acordo com Dos Santos (2012) e Mendes e Miskulin (2017), Bardin orienta a tratar
as falas coletadas por meio da categorizacdo, pensando categorias pré-categorizadas que
estejam relacionadas com os objetivos especificos da pesquisa e/ou com o proprio processo de
levantamento dessas falas, a partir da recorréncia de palavras, frases e conceitos especificados
pelos entrevistados. Em seguida, as perguntas devem ser codificadas em unidade de registro e
unidade de contexto e, por fim, na analise temadtica, da-se a organizagdo, codificacdo e
categorizacdo. Na categorizacdo ou andlise tematica se aceita a interferéncia do pesquisador e
se realiza a anélise bidimensional, relacionando causas e consequéncias.

Bardin (2011, p.15) afirma que a analise do contetdo ¢ um conjunto de instrumentos
de cunho metodolégico em constante aperfeicoamento, que se aplicam a discursos (conteudos
e continentes) extremamente diversificados. Dos Santos Dos Santos (2012) aponta para a
complexidade da andlise de contetido de entrevista e aponta os caminhos determinados por

Bardin para o sucesso do tratamento necessario. Diz ela:

[...] a autora apresenta os critérios de organizagdo de uma analise: a pré-
analise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados. O tratamento
dos resultados compreende a codificagdo e a inferéncia. Descreve, por fim,
as técnicas de analise, categorizagdo, interpretacdo ¢ informatizagao,
apresentando alguns exemplos facilitadores (Dos Santos, 2012, p. 385).

Neste sentido, corroborando com os argumentos de Mendes e Miskulin (2017), os
dados sdo como “retalhos” de uma “colcha” que precisam ser costurados. Essa metafora

demonstra que a fun¢do da analise de conteudo nesta pesquisa foi, com base no aporte tedrico
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estabelecido, costurar os retalhos para formar a colcha, ou seja, extrair das entrevistas os

dados que orientaram na resposta para a pergunta de pesquisa e para os objetivos especificos.

4.3 Técnicas e instrumentos de pesquisa

Como instrumento para geracao de dados, utilizou-se questiondrios e entrevistas
semiestruturadas, que de inicio seriam feitas presencialmente, o que se tornou invidvel em
decorréncia da pandemia do Coronavirus. Nesse sentido, fez-se uso de ambiente virtual, o
Google Meet, que permitiu que os entrevistados falassem abertamente sobre o assunto,
favorecendo a liberdade da informacao e a espontaneidade nas respostas.

A entrevista possibilitou a diversidade informativa através das palavras e perspectivas
dos sujeitos, possibilitando a elucidagdo de alguns aspectos ao longo da entrevista e
orientando no decorrer da pesquisa ao analisar a questdo, fizemos um didlogo com os
participantes, porque nao se tratou de uma entrevista formal. Além de tudo, viabilizou a
geracdo de dados qualitativos comparaveis de seguranca com a compreensao das questdes de
maior relevancia e significancia do estudo.

Os questionarios foram elaborados no Google Formularios e enviados para o
Whatsapp dos professores, tudo isso possibilitou uma maior agilidade no estudo, com o
objetivo de ter respostas praticas e objetivas para o conhecimento material. No decorrer do
estudo, buscamos atingir o primeiro objetivo da pesquisa, investigar a realidade sobre o
letramento digital, para fins de reconhecer as praticas pedagogicas de professores de Inglés no
Ensino Médio, valorizando assim o ambiente digital do pacote Google for Education.

Elaborou-se, a principio, um questionario com sete questdes que variam entre questdes
abertas e fechadas. O questiondrio foi produzido a partir da literatura estudada e dos objetivos
da pesquisa, que serdo respondidos no Google Classroom, por meio do Google Formulérios
(Apéndice A). Para o segundo objetivo do trabalho, houveram momentos de reflexdes acerca
do uso das TDIC e formacao de professores.

Realizou-se sete encontros online, de uma hora, para discussdo dos textos lidos, e seis
horas de uso do aplicativo online, utilizando os recursos do Google Sala de Aula. Importante
observar que as professores envolvidas na pesquisa também avaliaram seus estudantes durante
o desenvolvimento de atividades, colaborando dessa forma com o resultado da pesquisa.

Dentro da programagdo dos encontros com os participantes, o primeiro dia foi
reservado para a apresentacdo da proposta de pesquisa e dos textos, leitura do termo de

consentimento e aplicagdo do questionario inicial; dois encontros seguintes foram destinados
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as discussodes e reflexdes do grupo; trés encontros para atividades praticas; um encontro para
reflexdo sobre a préatica; e o Ultimo dia foi dedicado as entrevistas.

Todas as etapas da pesquisa foram realizadas no Google for Education, porque além
de usar o Google Sala de Aula, utilizamos também o Google Formularios e Google Meet,
quando os encontros foram todos gravados para posterior andlise. No final, foi enviado um
arquivo com todos os aspectos sobre a formagao que os participantes deveriam pontuar em
suas narrativas, para seus respectivos emails, as quais eles encaminharam a pesquisadora
depois de prontas.

Utilizou-se, nesta pesquisa: a) um questiondrio inicial individual no Google
Formulérios; b) interagdes ou sessdes reflexivas, com discussoes sobre textos que se inserem
na perspectiva da Linguistica Aplicada; ¢) oficina pratica online com os participantes sobre
varios usos possiveis do Google Formularios, inclusive atividades gamificadas d) entrevistas
individuais; e) narrativas individuais sobre a trajetoria das participantes e sobre suas
experiéncias de formagdo e aplicacdo pelos docentes com os estudantes; f) e relatérios
desenvolvidos pelos participantes sobre as observacdes desenvolvidas durante o

desenvolvimento das atividades pelos alunos.

4.3.1 Fases

Este estudo foi elaborado em 4 (quatro) fases para o melhor desenvolvimento e
execucdo. Na primeira fase, executou-se um levantamento bibliografico através de
documentos, sites, livros, periddicos, teses e outros, que abordavam a referente temadtica e que
proporcionou conhecimento e saberes para o desenvolvimento deste estudo.

No dia onze de outubro de 2020, elaborou-se, a principio, um questiondrio com sete
questdes que variaram entre questoes abertas e fechadas. O questionario foi produzido, a
partir da literatura estudada e dos objetivos da pesquisa, enviado aos participantes da pesquisa
e foi respondido no Google Classroom, por meio do Google Formulédrios. A principio,
utilizou-se mais perguntas genéricas sobre o uso de tecnologias, para que no final se aplicasse
um questionario mais especifico, voltado para o recurso pesquisado.

Para o segundo objetivo do trabalho, segunda fase, houve uma apresentacdo do
projeto, em que os participantes tomaram ci€ncia do que se tratava. Também refletimos sobre
letramento digital e formagdo de professores e houveram momentos de reflexdes acerca do
uso das TDIC e formagdo de professores. Realizamos encontros online; no Google Meet de

duas horas para discussao dos textos lidos.
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Tivemos duas oficinas e encontros de uma hora e meia cada; uma no dia 14 € a outra
no dia 15 de outubro de 2020, para tratar de uso do Google Formularios online, para o uso
basico do Formulario e uma segunda para tratar do uso mais avangado, para compreensao da
gamificacdo. As oficinas foram gravadas e apresentadas no Google Meet e depois foi postada
no Google Sala de Aula, para que os envolvidos na pesquisa pudessem posteriormente tirar
suas duvidas.

Com a finalidade de atingir o terceiro objetivo, (terceira fase) no dia vinte e dois de
outubro tivemos uma atividade de leitura seguida de reflexdes, para notarmos quanto o
letramento digital ¢ importante para as professoras, ressaltou-se que ¢ algo completamente
dentro do contexto que estamos vivendo.

Para o quarto objetivo, (quarta fase) professoras elaboraram uma atividade gamificada

no Google Formularios com enfoque em vocabulario.
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5 ANALISES E RESULTADOS

5.1 Os participantes

Depois de fazer o levantamento bibliografico e de planejar, foi de grande relevancia
tracar o perfil dos participantes da pesquisa, com o escopo de sinalizar as observagdes e
entendimento para o transcorrer do estudo. Os instrumentos de geracdo de dados foram o
questionario, respondido por 7 estudantes com o objetivo das professoras receberem um
feedback, e a entrevista semiestruturada, composta de perguntas abertas e fechadas que foram
respondidas por 2 professoras do ensino médio publico da Bahia e de Minas Gerais.

As duas professoras participantes sdo formadas em Letras-Inglés, uma ja atua hé vinte
e cinco anos na rede publica no Estado da Bahia e a outra trabalha h4 mais de quinze anos no
Estado de Minas Gerais. Ambas possuem especializacdo na area em que trabalham, além de
trabalharem somente com lingua inglesa durante toda a carreira. Aqui, mantivemos o
anonimato para ter mais liberdade ao relatar as falas das entrevistadas. As respostas foram
transcritas mantendo a expressdo linguistica das mesmas. Trata-se, portanto, do relato delas
sobre o uso de tecnologias na sala de aula, bem como a situagdo das escolas em que trabalham

em relacdo a existéncia de recursos tecnologicos.

Quadro 3 - Categoria de analise por eixo tematico

Categoria de .
[ gor Entrevista
tematico analise
01. Depois de algum tempo, fiz um curso basico de informatica para aprender
a usar alguns recursos, porque quando comecei a trabalhar eu ainda tinha um
pouco de dificuldade para usar o computador. Com o passar do tempo comecei
a utilizar o notebook e agora uso meu smartfone.
Letramento . - .
. 02. Quando eu fiz minha graduagdo, apesar de ser em ambiente moodle, eu
Digital docente | .~ . o . , .
ndo tive um curso voltado para a utilizacdo das tecnologias no curriculo. Nos
ndo tinhamos uma disciplina que nos ensinasse a utilizar as tecnologias para
ensinar nossos alunos e também para criarmos materiais de trabalho,
Formagio utilizavamos apenas papel, cartolina, livros e giz.
docente Utilizagdo de .. . .
recufsos 01. Algumas vezes eu utilizo o projetor de imagens.
. 02. Na maioria das vezes apenas o projetor de imagens.
tecnologicos
01. Na verdade temos computadores, o projetor de imagens, s6 que geralmente
ndo se consegue usar, porque fica dificil o deslocamento do aparelho e algumas
Estrutura vezes eles ndo estdo disponiveis, por que outros colegas estdo utilizando.
escolar 02. Em todas as salas temos um projetor de imagens instalado, s6 que ndo
temos notebooks disponiveis para todos os professores, por este motivo temos
que levar os nossos de uso pessoal.
(o S 01. Para mim, sdo muitos, porque esses recursos estdo inseridos no dia a dia
Praticas Contribuicao
edagdgicas dos recursos dos alunos.
pecagog L 02. Do meu ponto de vista, ajuda muito, porque de alguma maneira, estes
inovadoras tecnologico ~ . L
recursos estdo dentro das praticas didrias deles.




01. Fago aulas expositivas e também alguns jogos no Datashow, que ndo sdo

Praticas online porque na sala de aula geralmente ndo tem internet.
docentes 02. Eu utilizo a apresentagdo de slides com figuras para tornar a aula mais
atrativa, também uso videos algumas vezes.
Recursos ?Al. Porque nem sempre o aluno tem internet em casa, sdo apenas alguns que
. ém.
tecirrll(t)i(sag;;gs ¢ o2 Porque fica mais facil, visto que hoje quase todas as pessoas tém um
smartfone ¢ de uma forma ou de outra sempre conta com a internet.
Tmpossibilidade 01. ,Basi(jamer.lte aulag exp(.)sitivas,.projetos e jogos sem uso de tecnqlogia:
por auséncia de porém ndo sei se seria muito atrativo para o aluno que cada vez mais esta
inserido neste contexto da internet.
Relevancia tecrﬁf)lll;:i)zos 02. Algumas coisas como leitura de textos, atividades de jogos com perguntas
do e respostas na sala de aula.
letramento 01. Sim, porque o professor fica mais atualizado, consegue interagir com
digital Melhoria do outros profissionais, consegue pesquisar materiais e novas maneiras de
ensino trabalhar. . . . .
02. Nao sdo tdo importantes, mas hoje em dia é necessario, porque o mundo
inteiro esta conectado.
Saberes 01. Os profes.sores podem trocar informagdes, também podem aerender novas
docentes formas de ensinar e p(?dem ajl}dar seus estudantes a resolver questoes..
explorados 02. Um? .das coisas ¢ o dGSC_]O.d.e mudanga, sabe? Uma vontade de inovar na
nossa pratica pedagdgica no cotidiano.
01. O ambiente digital que utilizamos na oficina ¢ 0 mesmo que uso com 0s
meus alunos neste momento, que ¢ o Google sala de aula. Por ser um ambiente
completo e que posso utilizar varios recursos, acredito que possa contribuir
para a aprendizagem dos alunos. Apesar da distancia fisica entre a figura do
professor ¢ dos alunos, no momento que estamos vivendo ¢ o melhor
Importancia do instrumento.que temos. . i
Google 02. .As oficinas nos chamaram justamente a atengdo para o que pqdemo§ ser a
Google Formulario partir de. agora. Elas. ’1rn.pa.ctaram muito na minha atuagdo para inser¢ao dgs
forms como tecnologias, que eu ja tlmldgmente tentava usar alguma coisa. Dgu-me mais
interface Seguranga, uUm pouco mais de motivagdo para inserir mais recursos
destinada tecnologicos. As Vvezes nos pensamos em algo mu}tg mais complexo e lg nos
vemos que ndo precisa. Se vocé coloca uma atividade no Google drive e
1etra2111(1)ento prf)duz algo em aula, ja funciona bem,. Ainda mais quando se pensa em uma
digital atividade gamificada no gopgle formular%os. .
01. No que tange as atividades gamificadas no Google formulérios, que
aprendemos a fazer nas oficinas praticas, foi algo que agucou a minha
criatividade, por que entendi que eu posso criar o jogo com qualquer assunto
que eu trabalhar, bem como além de usar jogos para fixa¢do de conteudo,
Jogos no pOsso ursz.;i-los como jogos avaliativos, com as oficinas descobri o potencial dos
Google formularios Qoogle. o o . .
Formulario 02. Para a minha consciéncia ficou que a tecnologia ajuda inclusive em outros

recursos materiais que as vezes nos nao temos. Um jogo interativo nos ajuda
porque nos aproxima do publico mais jovem que s3o nossos alunos. O
importante ¢ ndo desistir e encarar as dificuldades, buscar e aprender como
criar. A formagdo visando a pratica docente e ndo apenas a teoria ¢ muito
valiosa.

Fonte: Elaborado pela autora.

relevantes sobre a relacdo entre formagdo docente, letramento digital e infraestrutura escolar
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O levantamento de dados feito no Eixo tematico — Formagdo docente sugere aspectos

no contexto da utilizagdo de tecnologias educacionais.

A entrevistada 01 buscou, por conta propria, cursos de informatica basicos,

evidenciando uma lacuna na formagao continuada na area digital. Tal lacuna exigiu dela o



77

esfor¢o individual, inclusive financeiro, para obter o letramento digital. Sua fala também
demonstra que os recursos digitais utilizados sdo minimos, pela falta desse aprofundamento
na sua formagdo e também pelo fato da escola ndo possuir uma infraestrutura adequada para a
utiliza¢ao das TDIC.

A entrevistada 02 também evidenciou essa auséncia de formagdo continuada na area
das TDIC e destacou a auséncia de preparacdo técnica para o uso de tecnologias durante sua
formacgao superior — embora seja grande o numero de cursos superiores a distancia, realizados
em ambientes virtuais as institui¢des educacionais ndo possuem curriculos que integrem
disciplinas praticas de letramento digital. Ela também utiliza poucos recursos e a escola onde
atua também ndo tem infraestrutura adequada.

Neste sentido, percebe-se que as professoras nao sao analfabetas digitais — ainda que
apenas uma delas tenha feito curso bésico para compreender melhor a linguagem digital. Por
outro lado, observa-se que as escolas ndo oferecem uma infraestrutura adequada com a
implementagdo das TDIC. O uso do projetor de imagens e do notebook como recursos
exclusivos pode sugerir que as professoras permanecem presas ao suporte visual basico, sem
explorar outras possibilidades como softwares educativos ou plataformas interativas. Todavia,
essa exclusividade revela limitagdes na formagdo de ambas, mas evidencia também que essa
limitacdo na formagao ¢ resultado tanto da falta de investimento publico na formagao docente
e na infraestrutura escolar, em relagdo aos equipamentos digitais.

As entrevistas com as professoras revelaram que, no que diz respeito a formagao
continuada, elas demonstram um esforgo constante para se manterem atualizadas. Embora nao
possuam pos-graduacdo stricto sensu, essa escolha esta associada a dedicacdo ao trabalho em
sala de aula. No entanto, elas ndo se mostram resistentes as inovagdes, incluindo as
relacionadas as interfaces digitais. A motivagao para participar da formagao reflete o desejo
de aprender mais e aplicar esses conhecimentos em sala de aula, evidenciando que, mesmo
com uma longa trajetdria no ensino, estdo comprometidas com o letramento digital e a
atualizagdo de suas praticas pedagdgicas.

Os desafios descritos pelas docentes destacam a importancia de agdes voltadas a
formagdo continuada, implementacdo de recursos tecnoldgicos acessiveis e reestruturacao
escolar para atender as demandas do ensino contemporaneo. H4 um evidente descompasso
entre a disponibilidade de tecnologias e as condi¢des praticas para seu uso eficaz. Isso reforca
a urgéncia de estratégias que contemplem o acesso, a formagao e o suporte docente no ambito
tecnologico.

No Eixo tematico — Praticas pedagogicas inovadoras as entrevistas apresentam os
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seguintes resultados:

A entrevistada 01 argumentou que os recursos tecnoldgicos sdo amplamente uteis
porque estdo presentes no cotidiano dos alunos, facilitando a conexd@o entre os contetidos
escolares e suas praticas diarias. Todavia, os desafios sdo grande para que consiga realizar
aulas expositivas acompanhadas de jogos utilizando o projetor de imagem (mesmo sem
conexao online), demonstrando criatividade para contornar as limitagdes de infraestrutura.
Para ela, a falta de acesso a internet em sala de aula ou na casa de muitos alunos limita o
potencial de algumas ferramentas tecnologicas.

J& a entrevistada 02 afirmou que a integra¢cdo de tecnologias torna o aprendizado mais
acessivel e dindmico, especialmente considerando que a maioria dos alunos possui algum tipo
de acesso a smartphones e internet. Ela utiliza slides com figuras e videos para aumentar o
engajamento dos alunos e tornar os contelidos mais atrativos e didaticos. Apesar disso, a
utilizagcdo massiva dos smartphones e o uso da internet em algum grau sdo percebidos como
facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, permitindo a continuidade do aprendizado
fora do ambiente escolar.

As préaticas pedagdgicas relatadas pelas docentes refletem o esfor¢o delas em integrar
tecnologias ao ensino, mesmo diante de barreiras como a infraestrutura limitada e a
desigualdade no acesso a internet. A criatividade das docentes € o uso de ferramentas
acessiveis, como slides e videos offline, destacam-se como alternativas inovadoras e
adaptadas a realidade da maioria das escolas publicas brasileiras. Todavia, ha, por parte delas,
o reconhecimento da importancia de alinhar os recursos tecnologicos as realidades dos alunos,
reforcando a necessidade de politicas publicas que promovam maior inclusdo digital.

A andlise do eixo tematico Relevancia do letramento digital com base nas respostas
fornecidas e as categorias indicadas pode ser estruturada da seguinte forma:

A entrevistada 01 percebe que a abordagem tradicional predominante (aulas
expositivas, projetos e jogos sem uso de tecnologia) ¢ menos atrativa, especialmente para
estudantes que estdo cada vez mais imersos no ambiente digital. O letramento digital ¢
reconhecido como um meio de interagao entre professores e profissionais da area, permitindo
a busca por materiais inovadores e mais eficazes para a sala de aula.

A entrevistada 02 também percebeu que embora métodos convencionais, como
leituras e jogos, sejam validos, a falta de ferramentas digitais pode limitar a diversificacdo das
praticas pedagdgicas e o engajamento dos alunos, pois, para ela, apesar de alguns
minimizarem a importancia do letramento digital, ¢ amplamente aceito que ele se torna

indispensavel no mundo conectado em que vivemos.
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As respostas refletem desafios enfrentados por docentes na implementagdo do
letramento digital devido a auséncia ou insuficiéncia de recursos tecnologicos. A introducdo
de tecnologias ¢ vista como um elemento que potencializa o ensino, atualizando o professor e
conectando-o a novas metodologias.

O letramento digital apresenta-se como um elemento chave para a educacdo
contemporanea. Embora a auséncia de recursos tecnologicos ainda seja um entrave
significativo, o potencial de melhoria no ensino e a ampliagdo dos saberes docentes sdo
altamente reconhecidos. Novamente, isso aponta para a necessidade de investimentos em
infraestrutura e formagdo continuada, para que o letramento digital possa ser plenamente
explorado e integrado nas praticas pedagogicas.

No Eixo tematico — Google forms como interface destinada ao letramento digital, foi
possivel constatar, com base nas respostas fornecidas pelas docentes o que se segue:

Para a entrevistada 01, entre os principais saberes explorados estd a troca de
experiéncias entre docentes, o aprendizado colaborativo e a capacidade de utilizar plataformas
digitais como o Google Sala de Aula para promover a aprendizagem, mesmo em cenarios de
ensino remoto. Ela argumenta que o Google Forms tem o potencial para facilitar atividades de
ensino a distancia, utilizando recursos simples e acessiveis, € o apontou como uma solucao
para a criacdo de atividades gamificadas e avaliativas, permitindo a adaptacdo de conteudos as
necessidades pedagodgicas. Os jogos gamificados no Google Forms criam um impacto
positivo na aproximag¢ao com o publico jovem, proporcionando experiéncias interativas e
acessiveis. Por fim, argumentou que ¢ necessaria a utilizagdo de jogos como ferramenta para
fixagdo e avaliacdo de conteudos, o que potencializa a aprendizagem.

A entrevistada 02, por sua vez, revelou desejo e disposi¢do para inovagao na pratica
pedagdgica cotidiana e motivagdo para inserir recursos tecnologicos no cotidiano escolar,
tornando a pratica docente mais dindmica e atrativa. Além disso, ela percebeu o impacto
positivo na aproximacdo com o publico jovem, proporcionando experiéncias interativas e
acessiveis, o que demonstra a necessidade do uso de tecnologia para superar limitacdes
materiais e explorar novas metodologias.

As respostas destacam que o Google Forms, aliado a formagdo docente, promove
praticas pedagogicas inovadoras e eficazes. Além de facilitar o uso de recursos digitais, a
ferramenta se mostrou valiosa na criagdo de atividades interativas e gamificadas, promovendo
a aproximagdo entre professores e alunos e incentivando o aprendizado criativo e
colaborativo.

Leffa (2001) afirma que a formacdo docente ¢ uma preparacao complexa que requer
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um dialogo entre o conhecimento recebido, que sdo as informagdes tedricas, € o conhecimento
experimental, ou seja, a pratica, envolvendo ainda a reflexdo proveniente desta juncao de
conhecimentos. Desta forma, o processo de formagao docente vai se complementando por
toda extensdo da sua atuacgao profissional.

De acordo com Freire (2008), a utilizacdo das midias digitais se insere no contexto
fundamental do ensino, ou seja, engajar o aluno, atraindo a sua curiosidade e ativando a sua
compreensdo sobre os conteudos. Sendo assim, as possibilidades da utilizacdo das TDIC sao
uma realidade que se contrapde com a do ensino publico que pouco fornece ferramentas para
a utiliza¢do em sala de aula.

De acordo com Morais (2000), ndo basta apenas levar as tecnologias a escola, ¢
preciso que haja uma mudancga basica na postura do educador, caso contrario isso as reduzira
a simples meios de informacdo. “As tecnologias digitais podem trazer hoje dados, imagens,
resumos de forma rapida e atraente. O papel do professor - o papel principal - € ajudar o aluno
a interpretar esses dados, a relacioné-los, a contextualiza-los” (Moran, 2006, p. 1).

Neste sentido, a formagao docente € necessaria para o bom andamento de sua pratica,
associando os recursos didaticos pedagdgicos e digitais ao contetido. O professor como agente
essencial e fundamental no encadeamento de inser¢do da tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem, necessita estar preparado a este desafio, que nesse ponto da histéria ja nao
pode mais ser considerado algo novo. O educador precisa estar disposto a acompanhar a
evolugdo tecnologica, incluindo-a em sua pratica pedagogica e no processo de construgao do
conhecimento de seus estudantes. As docentes entrevistadas estdo de acordo com este
pressuposto.

A formacao continuada, deve equipar o professor para o dominio das TDIC, sob uma
visdo critica e contextualizada, para que nao fique restrita a sua introdug¢ao, sem uma mudanga
na metodologia de ensino (Andrade, 2013, p. 22). Espera-se, portanto, que o uso da tecnologia
possa colaborar para preparar os discentes ndo s6 para o mundo do trabalho, que estd se
tornando mais e mais competitivo e exigente, mas também para viver em sociedade,
contribuindo assim com os professores na simplificagdo dos processos didrios € no aumento
das oportunidades de agregar o raciocinio critico, a comunicacdo, a colaboracdo e a
criatividade a aprendizagem de todos os envolvidos no processo, inclusive eles mesmos.

Quanto a participacao dos estudantes envolvidos na pesquisa, parte significativa ja
tinha tido contato com o Google Formulario no momento da pesquisa, como demonstra o

grafico 1.
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Grafico 1 - Atividade no Google forms

1. Vocé jé fez alguma atividade no Google forms?

15im = Nio

Fonte: Dados da pesquisa.

Por se tratar de um publico digitalemente letrado, todos disseram ter gostado de
utilizar a interface digital e a maioria dos estudantes ja tinha realizado algum tipo de atividade
similar as que propusemos. No entanto, quando questionados se gostariam de realizar
atividades por meio da plataforma, alguns tiveram davida. Por fim, todos foram unanimes ao
sinalizerem que atividades realizadas em plataformas digitais podem auxiliar no aprendizado.

Dessa forma, pode-se concluir que a maioria dos estudantes entrevistados considera

satisfatorio a utilizagdo de recursos audiovisuais, no que se refere a qualidade e quantidade.

Grafico 2 - Uso do formulario do Google para atividades de jogos ou interpretagdo de textos de lingua
inglesa

3. Vocé ja fez antes atividade de jogos ou interpretagao de
textos de lingua inglesa no Google formularios?

1Sim 1 Ndo

Fonte: Dados da pesquisa

Grafico 3 - Utilizagdo do formulario do Google no proximo ano letivo no desenvolvimento de
atividades
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4, Gostaria durante o préximo ano letivo fazer atividades
no Google formularios?

1Sin #Talvez ®NGo

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo a experiéncia de realizacdo do questionério, tudo que foi planejado foi
cumprido integralmente. Todas as atividades foram entregues via Whatsapp, € o0s
questionarios do Google Formulario foram entregues e acessados por meio de /ink, que foi o
meio mais acessivel para contata-los no momento que o projeto foi executado. Os professores
tiveram feedback positivo dos estudantes ao resolverem as atividades propostas.

Considera-se que as respostas fornecidas pelos estudantes e todo o esforco realizado
pelos professores na compreensdo da estrutura da interface digital, e sua utilizagdo
profissional, corroboram a conceituacao realizada na plataformizacdo da sociedade atual.
Deve-se considerar também que, por um lado, devido a desigualdade social existente, muitos
estudantes ndo possuem acesso a equipamentos digitais conectados a internet.

Por outro lado, o assédio realizado pelas ferramentas de PDPA (Lemos, 2021),
sobretudo as redes sociais, ¢ a contuidade dos processos de precarizagdo da educacao
transforma as plataformas digitais em um “[...] bloco poderoso, com interesses mercantis
ocultos, lobistas e projetos de dominagdo do mundo” (Morozov, 2018, p. 21). Isso vem a
corroborar tanto a resisténcia dos profissionais numa utilizagdo transformadora das TDIC,
quanto ao interesse que os estudantes demonstram em relacdo ao processo de ensino e
aprendizagem mediado por interface digital.

Importante ressaltar que apesar de a pesquisadora dar um direcionamento e também
instrugdes para a realizagdo das atividades com os estudantes, cada professora fez seus testes,
de acordo com a sua realidade. Antes, discutimos quais seriam as habilidades e competéncias

a serem exploradas na utilizacdo da interface, de acordo com os objetivos da pesquisa.
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A ultima atividade foi o relatério desenvolvido pelos participantes sobre as
observagdes que aconteceram durante o desenvolvimento das atividades pelos estudantes,
além do processo de colaboragdo que foi o compartilhamento de experiéncias entre duas
fontes de pesquisa distintas. Apesar de ambas serem realizadas na rede publica de ensino,
tivemos ainda este momento de refletir sobre as nossas praticas docentes € como as
tecnologias tem nos ajudado a melhora-la.

Um dos pontos mais interessantes que foi abordado na pesquisa final diz respeito aos
aspectos pedagogicos. As professoras acredita que a ferramenta ira contribuir em suas praticas
em sala de aula, porém, uma delas demonstrou dividas sobre a aceitacdo de seus alunos para
trabalhos com o auxilio do Google Sala de Aula, bem como se as tecnologias ndo iriam
provocar uma mudanga no sistema a ponto de faltar emprego para os professores. Com base
no que foi refletido nas oficinas, uma das participantes argumentou que as tecnologias digitais
estdo sendo usadas para nos auxiliar e colaborar para fazer nossas aulas mais atrativas para o
nosso publico-alvo, a clientela do ensino médio.

As professoras apontaram para varios pontos positivos ao término da realizagdo do
curso: conteidos dindmicos, objetivos atuais, teoria aliada a pratica, troca de experiéncias,
ambiente colaborativo, incentivo a maior autonomia para os professores em suas praticas
diarias, ou seja, os pontos positivos foram mais citados dos que os negativos.

Todos os dados apresentados levantam uma quantidade relevante de reflexdes sobre a
pratica docente no Brasil e a articulagcdo das TDIC ao curriculo escolar e consequentemente
ao processo de ensino e aprendizagem, as melhorias que devem ser feitas tanto na elaboracao
de cursos de atualizacdo ou formagdo de professores, bem como na oferta de ambientes
escolares mais preparados para aprendizagens, com sala de aula invertida e demais
possibilidades que vem sendo intensamente pesquisadas no ambito académico.

Quanto a questdo da formacdo inicial, em todas as universidades estdo sendo
implantadas, e com profissionais de grande expertise para atender as demandas da sociedade
contemporanea, de onde emergem novas formas de pensar e aplicar as TDIC em sala de aula.
Mesmo se a formagao inicial for precaria, no sentido de usar tecnologias, tem-se varios cursos
de extensdo e especializacdo em diversas institui¢des, € o professor que costuma refletir sua
pratica ¢ capaz de observar que precisa se langar ao novo, ndo enxergando as tecnologias
como um obstaculo, ou at¢ mesmo fora da sua realidade, mas sim algo que necessita estar
presente, porque representa a realidade dos discentes que sao nascidos na era tecnologica.

6 CONSIDERACOES FINAIS
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O objetivo geral e os e especificos da pesquisa podem ser considerados alcangados em
boa parte, considerando-se os resultados apresentados. O objetivo geral foi materializado na
investigacao da realidade dos docentes de Inglés no Ensino Médio, apresentando um quadro
panordmico dos fundamentos tedricos e de metodologias facilitadoras de praticas pedagdgicas
inovadoras a partir de recursos digitais.

Nesse sentido, foi possivel verificar limitagdes em relagdo tanto a infraestrutura quanto
a formagao continuada dos docentes na area das novas tecnologias educacionais. Todavia, tais
problemas nao foram suficientes para uma recusa ao uso das TDIC. Os docentes participantes
demonstraram interesse na incorporagdo das tecnologias digitais em sua pratica educacional.
Além disso, os estudantes participantes demonstraram receptividade, familiaridade e bom
desempenho no uso da interface proposta, o que também contribui para a promocao de
praticas pedagogicas inovadoras.

As oficinas realizadas com as professoras geraram reflexdes significativas sobre o uso
de ferramentas como o Google Forms ¢ incentivaram a exploragdo de recursos digitais,
mostrando impacto na consciéncia e motivacdo das professoras para inovar suas praticas
pedagdgicas.

O primeiro objetivo especifico foi alcangado na abordagem sobre o letramento digital
no ensino de lingua estrangeira, enfatizando a integragdo de ferramentas tecnoldgicas como
uma forma de ampliar a aprendizagem e engajar os alunos em praticas mais dindmicas e
interativas. Durante as oficinas realizadas, foi possivel promover reflexdes significativas
sobre a utilizacdo de recursos digitais, especialmente o Google Forms, como um suporte
pedagogico valioso.

Essas discussdes levaram a compreensdo de que o letramento digital vai além do uso
instrumental de ferramentas; trata-se de desenvolver competéncias criticas e praticas que
capacitem tanto os docentes quanto os discentes a interagir de forma significativa em
ambientes digitais. O uso do Google Forms, por exemplo, demonstrou ser mais do que um
simples instrumento de coleta de respostas, revelando-se um recurso para criar atividades
personalizadas, avaliar o progresso dos alunos em tempo real e fomentar o aprendizado
colaborativo.

O impacto dessas oficinas foi observavel na mudanga de percep¢do das participantes
sobre o potencial das tecnologias digitais. As reflexdes geradas ndo apenas ampliaram a
consciéncia sobre as possibilidades pedagogicas, mas também aumentaram a motivagdo para
incorporar praticas inovadoras em sala de aula. As professoras relataram que ao explorarem

ferramentas digitais, puderam planejar aulas mais inclusivas, criativas e adaptadas as



85

necessidades dos estudantes, potencializando o desenvolvimento das habilidades linguisticas.

Essa experiéncia ressalta a importancia de oferecer formacdo continuada focada no
letramento digital. Além de apresentar novos recursos, ¢ fundamental promover debates sobre
as transformacdes necessarias para a pratica pedagodgica no contexto contemporaneo,
incentivando uma postura critica e reflexiva sobre o uso da tecnologia no ensino de linguas.

A partir das oficinas, consolidou-se o entendimento de que a integracdo efetiva da
tecnologia exige um equilibrio entre os objetivos pedagogicos e as demandas tecnologicas,
respeitando o ritmo de adaptacdo de cada docente e garantindo que os recursos empregados
sejam adequados ao perfil dos alunos e as metas de aprendizagem.

A pesquisa detalhou o perfil das docentes e revelou desafios como a falta de formagao
inicial especifica para o uso de tecnologias e a limitacdo de recursos estruturais, enquanto
destacou os esforcos das professoras para atualizagdo profissional e a incorporagdo de
ferramentas digitais, ainda que de maneira limitada.

A pesquisa teve como objetivo compreender a realidade do letramento digital entre
professores de Inglés do Ensino Médio, analisando praticas pedagdgicas e identificando os
desafios e possibilidades envolvidos no uso de tecnologias digitais no contexto escolar.

O estudo tragou um perfil detalhado das docentes participantes, revelando que
demonstram motivagdo para a inovacao pedagdgica, mas enfrentam limitagdes significativas
em sua pratica cotidiana. Entre os principais desafios identificados, destacam-se a falta de
formacdo inicial especifica voltada para a integracdo das tecnologias digitais no ensino € a
precariedade de recursos estruturais nas escolas, como acesso limitado a internet e a
disponibilidade de equipamentos tecnologicos.

Apesar das adversidades, o estudo também evidenciou os esfor¢cos continuos das
professoras para se manterem atualizadas e para explorar ferramentas digitais em suas aulas.
As praticas pedagdgicas identificadas mostraram uma incorporagdo parcial das tecnologias,
geralmente limitada a ferramentas mais intuitivas, como aplicativos de apresentacao,
plataformas de videoconferéncia e editores de texto. Mesmo com a utilizagdo restrita, essas
iniciativas tém gerado impactos positivos, especialmente no engajamento dos alunos e na
diversificacao das estratégias de ensino.

Além disso, a pesquisa revelou que as docentes buscam complementar suas formagdes
iniciais por meio de cursos livres, webinars e trocas de experiéncias com colegas,
demonstrando uma consciéncia crescente sobre a importancia do letramento digital. Essa
atualiza¢do, no entanto, ¢ frequentemente conduzida de maneira autodidata, dada a caréncia

de programas formais de capacitacdo oferecidos pelas instituicdes de ensino ou redes
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publicas.

Com base nos dados coletados, a investigacdo destacou a necessidade de politicas
publicas que fomentem a formagao continuada especifica para o uso pedagogico das
tecnologias digitais, incluindo a disponibilizacdo de infraestrutura adequada nas escolas. Foi
possivel concluir que, enquanto o letramento digital das professoras permanece em processo
de construcdo, as agdes realizadas, ainda que limitadas, refletem uma disposi¢do para a
transformagao de suas praticas pedagogicas, apontando um caminho promissor para o ensino
de Inglés no Ensino Médio.

Ao final, a pesquisa reforcou a urgéncia de integrar o letramento digital as diretrizes
educacionais ¢ a formagdo docente, de forma a promover praticas mais equitativas,
inovadoras e conectadas as demandas do século XXI.

Os dados mostram que a formacao continuada das professoras incluiu cursos voltados
as TDIC. Elas reconhecem a importincia dessa formacdo para enriquecer o0 processo
pedagbgico e se mantém motivadas a aprender mais sobre o tema.

A formagao continuada dos professores de Lingua Inglesa em exercicio tem revelado a
importancia central do letramento digital como um componente essencial para a
modernizagdo das praticas pedagogicas e para o alinhamento as demandas educacionais
contemporaneas.

Os dados coletados na pesquisa apontaram que as docentes tém participado de cursos
voltados as TDIC, demonstrando interesse em ampliar suas competéncias digitais. Essas
formagdes t€ém se mostrado relevantes ndo apenas para enriquecer o processo pedagdgico,
mas também para estimular praticas mais dindmicas, interativas e contextualizadas, alinhadas
aos interesses ¢ a realidade tecnoldgica dos estudantes.

As professoras relataram que o uso de ferramentas digitais, quando integrado as
estratégias de ensino, tem potencializado o engajamento dos alunos e diversificado os
recursos utilizados em sala de aula. Plataformas como aplicativos de aprendizado de idiomas,
editores colaborativos e ferramentas de avaliagdo online tém sido incorporados, ainda que de
forma inicial, destacando o papel do letramento digital como um catalisador de inovagao
pedagobgica.

A pesquisa também evidenciou que, embora reconhecam a relevancia do letramento
digital, muitas professoras enfrentam desafios estruturais, como a falta de acesso a tecnologias
nas escolas e a necessidade de maior suporte institucional para formagao continuada. Ainda
assim, essas educadoras demonstram uma atitude proativa e motivada, investindo tempo e

esfor¢o na busca por conhecimento sobre o uso pedagdgico das tecnologias digitais, seja por
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meio de cursos formais ou de forma autodidata.

Esse cenario destaca a relevancia de politicas publicas que incentivem e ampliem a
oferta de programas de formacdo continuada em letramento digital, especialmente voltados
para professores em exercicio. A integracdo das TDIC a formagdo docente ndo apenas
fortalece a pratica pedagodgica, mas também contribui para a construcdo de uma educagdo
mais inclusiva, conectada e transformadora.

Portanto, a inclusdao do letramento digital como eixo estruturante da formagao docente
¢ fundamental para que os professores de Lingua Inglesa possam atuar de maneira efetiva em
um contexto educacional cada vez mais mediado pela tecnologia, ampliando as oportunidades
de aprendizagem e promovendo uma educacao mais alinhada as demandas do século XXI.

O uso do Google Forms demonstrou potencial inovador, especialmente com a
gamificacdo, sendo relatado como uma ferramenta pratica e versatil para engajamento e
aprendizado dos alunos. O feedback dos estudantes foi positivo, quanto a utilizagcdo desses
recursos.

A pesquisa destacou o potencial do Google Formularios como uma ferramenta pratica
e versatil para o desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras. Sua simplicidade de
uso, aliada a ampla gama de recursos personalizaveis, permite a criacdo de atividades
interativas e envolventes, que atendem as necessidades contemporaneas de ensino e
aprendizado.

Entre os aspectos mais relevantes, evidenciou-se o uso do Google Formuldrios na
aplicacdo de estratégias de gamificagdo. A ferramenta foi utilizada para desenvolver quizzes e
desafios pedagodgicos, promovendo uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e
motivadora. Essas abordagens mostraram-se eficazes para engajar os alunos, ao transformar
tarefas tradicionais em atividades ludicas e estimulantes.

O feedback dos estudantes revelou percepgdes positivas sobre a utilizagdo do Google
Forms, apontando que sua interface acessivel e intuitiva contribuiu para aumentar o interesse
e a participagdo nas atividades. Os alunos destacaram, ainda, que as atividades propostas com
o auxilio da ferramenta tornaram o processo de aprendizado mais interativo € menos
mondtono, incentivando a pratica e o aprofundamento dos contetidos trabalhados em sala de
aula.

Do ponto de vista docente, 0 Google Formularios se mostrou util ndo apenas para a
criacdo de atividades pedagdgicas, mas também como uma ferramenta para coleta de dados,
avaliacdes formativas e diagnosticas, e andlise do desempenho dos estudantes. O recurso de

geracdo de relatdrios automaticos foi destacado como um diferencial, facilitando o
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acompanhamento do progresso dos alunos e permitindo ajustes nas estratégias de ensino.

A pesquisa também ressaltou que, embora o uso do Google Formularios tenha
demonstrado potencial inovador, sua eficicia depende de um planejamento pedagdgico
criterioso. A integracdo do recurso as praticas educativas precisa estar alinhada aos objetivos
de ensino, garantindo que a ferramenta seja utilizada de maneira significativa e com
intencionalidade pedagogica.

Em sintese, o Google Formularios apresentou-se como uma ferramenta promissora
para a inovagdo pedagdgica, especialmente no contexto da educacdo mediada por tecnologias
digitais. Sua aplicagdo pratica, aliada a estratégias criativas como a gamificacdo, evidencia
seu potencial para transformar a sala de aula em um ambiente mais interativo e motivador,
contribuindo para um aprendizado mais engajado e efetivo.

Os objetivos gerais e especificos da pesquisa podem ser considerados alcangados em
boa parte, considerando-se os resultados apresentados. Assim, embora a pesquisa tenha
identificado limita¢des, como a precariedade da infraestrutura escolar e a desigualdade de
acesso digital entre os estudantes, o estudo conseguiu destacar o impacto positivo das
ferramentas digitais e a predisposicdo dos docentes e discentes para explord-las no contexto
educacional. Assim, os objetivos foram atendidos dentro do escopo e limitagdes identificadas
na pesquisa.

As entrevistas e atividades realizadas demonstraram que, por um lado, as professoras
mostraram interesse e facilidade com o letramento digital. Por outro lado, a maior utilizacao
das interfaces digitais nos processos educacionais, impulsionada pela pandemia de COVID-
19, evidenciou ndo apenas solugdes para a educacdo contemporanea, mas também velhos
problemas, especialmente os relacionados a desigualdade no acesso a tecnologia e a
apropriacao do conhecimento socialmente produzido.

As tecnologias digitais estdo transformando a maneira de ministrar aula. O ensino tem
sido for¢cado a dialogar com diferentes suportes tecnolégicos, videos, imagens e muitos outros
recursos. Esses recursos acabam despertando o interesse de aprender, motivando e
aproximando os que estdo envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Todavia, o
sucesso desse processo depende da vontade politica dos professores, no que diz respeito ao
letramento digital, e da propria erradicacdo da desigualdade de acesso aos bens tecnologicos
necessarios aos métodos alternativos que fazem diferenca no processo de ensino e
aprendizagem.

A necessidade de uma formacgao voltada para as TDIC requer a formacdo continuada

dos professores e demais profissionais da educacdo. No ensino colaborativo e auténomo, o
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professor deve sempre refletir sobre as suas praticas. Sendo assim, as participantes na
pesquisa se beneficiaram das discussoes e reflexdes, baseadas em textos académicos sobre
letramento digital e a importancia da formagdo de professores para a pratica docente, que
foram abordados nas oficinas online. Por outro lado, entraram em contato com uma interface
digital, o que contribuiu para a que elas tomassem uma posi¢do critica, aberta e asseguradas
de que o uso destemido de recursos digitais, corroborara com o melhoramento, a inovagao e a
atualizacao do trabalho docente de ambas.

Portanto, ¢ apropriado aqui afirmar a conveniéncia de uma formacao docente norteada
pela nova realidade social e educativa, pois os professores estdo imersos no ciberespaco, uma
vez que as tecnologias digitais sdo inevitdveis no mundo contemporaneo. Essa formagao
cumpriria o sentido de letramento digital, deslocando os docentes da exclusiva utilizagdo
pessoa das TDIC para o uso profissional, no sentido do melhoramento do ensino e
aprendizagem de lingua inglesa, disciplina esta tdo favoravel a dialogar com outras areas do
saber e com varios recursos incentivadores do conhecimento.

A pesquisa demosntrou que existe uma caréncia realacionada ao letramento digital
direcionada a docentes de Inglés como lingua estrangeira do Ensino Médio. Neste sentido,
espera-se que a descriagdo do processo e do resultado das oficinas realizadas com as
peofessoras facilite e proporcione praticas pedagogicas inovadoras que explorem recursos
digitais, potencializando, assim, o ensino e a aprendizagem.

Por fim, consideramos ter alcangcado os objetivos postos como meta, pois € possivel
perceber, ao longo do texto, contribui¢cdes sobre as discussdes e reflexdes sobre o Letramento
Digital no ensino de lingua estrangeira, a demonstracdo de sua relevancia na formacao dos
professores e da utilidade dos recursos tecnologicos disponiveis no Google Formularios, no

que diz respeito as praticas pedagdgicas inovadoras.
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APENDICE A - Instrumento de geracio de dados
QUESTIONARIO
1. Voce utiliza recursos tecnoldgicos em sala de aula?

I- () Sim 2-() Nao,
Se sim, quais tipos de recursos?

O que voce desenvolve?

2.Na sua opinido, qual a contribui¢do que o uso de recursos tecnoldgicos traz para a
aprendizagem?

3. A escola onde vocé trabalha investe nesses tipos de recursos tecnologicos?
1-() Sim 2-( ) Nao,
Se sim, quais tipos de recursos?

4. Vocé acha que com o uso dos recursos tecnoldgicos a comunicagdo entre o professor € o
aluno ¢ facilitada?
1- () Sim 2-() Nao 3-() Um pouco. Por qué?

5. Vocé considera o uso de recursos tecnologicos importante para o ensino?
1-() Sim 2-() Nao 3-() Um pouco. Por qué?

6. O que nao poderia ser feito sem esse tipo de tecnologia?

7. Na sua opinido, quais sdo os tipos de saberes docentes que podem ser explorados no
Google Sala de Aula?
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APENDICE B - Indicaciio de bibliografia para os encontros: momentos de reflexées
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APENDICE C - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
Conforme Resolu¢do n® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude — CNS

Vocé estd sendo convidado(a) como voluntirio(a) a participar da pesquisa “O
LETRAMENTO DIGITAL: PROPOSTA DE FORMACAO CONTINUADA PARA
PROFESSORES DE LINGUA INGLESA”. Neste estudo pretendemos Investigar a realidade
do docente de Inglés como lingua estrangeira do ensino médio, bem como tentar imprimir
marcas (fundamentos tedricos e postura metodoldgica) que facilitem e proporcionem praticas
pedagogicas inovadoras que explorem recursos digitais, potencializando, assim, o ensino ¢ a
aprendizagem.

O motivo que nos leva a estudar esse assunto € que conforme o exposto da
apresentacao da proposta, pode-se apontar que diante das transformagdes socioculturais, sao
necessarias novas formas de ensinar visto que emergem novas necessidades em funcdo de
inovadoras formas de aprender, sobretudo, motivadas por emergentes perfis, habilidades e
competéncias que encantam e desafiam os envolvidos nos processos de ensino e de
aprendizagem. Considerando entdo essa realidade, faz-se mister investir em pesquisas que nao
apenas diagnostiquem praticas docentes existentes, mas sobretudo, que colaborem para a
gestdao de inovagao na pratica docente que considere o contexto de letramento digital.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): a) aplicacdo de
questionario individual — abordagem inicial; b) interagdes ou sessdes reflexivas —, que
enfoquem as discussdes sobre textos que se inserem na perspectiva da Linguistica Aplicada
(encontros online); c¢) oficina pratica online com os participantes sobre as interfaces utilizadas
no projeto d) entrevista individual com roteiro aberto sobre a temadtica; e) narrativas
individuais sobre a trajetoria das participantes e sobre sua experiéncia de formagao e
aplica¢do pelos docentes com os estudantes (relatorio desenvolvidos pelos participante); f)
observagao das aulas [pela pesquisadora] em que os participantes desenvolverao as atividades
propostas com os alunos. Na programa¢dao dos oito encontros online, o primeiro sera
reservado para a apresentagdo da proposta de pesquisa e dos textos, leitura do termo de
consentimento e aplicacdo do questiondrio inicial; dois encontros seguintes serdo destinados
as discussoes e reflexdes do grupo; trés encontros para atividades praticas; um encontro para
reflexdo sobre a pratica; e o ultimo dia sera dedicado as entrevistas. Todas as etapas da
pesquisa serdo realizadas no Google Suite for Education, porque além de usar o Google sala
de aula, utilizarei também o Google forms e Google meet, os encontros serao todos gravados
para posterior analise. Por fim, um arquivo contendo os aspectos sobre a trajetoria e a
formacdo que os participantes deveram pontuar em suas narrativas, as quais serao
encaminhadas a pesquisadora depois de prontas.

Vocé ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. Vocé sera
esclarecido(a) em todas as formas que desejar e estard livre para participar ou recusar-se.
Vocé poderd retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento.
A sua participagdao ¢ voluntaria e a recusa em participar ndo causara qualquer puni¢ao ou
modificacdo na forma em que ¢ atendido(a) pelo pesquisador que ird tratar a sua identidade
com padrdes profissionais de sigilo. Vocé nao serd identificado em nenhuma publicacdo. Este
estudo apresenta risco minimo, como ter cansago. Porém, para amenizar, ao menor sinal de
cansago por parte do participante, a pesquisadora interrompera os trabalhos e retomara em um
momento posterior, conforme a indicagdo do participante.

Além disso, vocé tem assegurado o direito a compensacao ou indenizagdo no caso de
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quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Os beneficios deste estudo sdo as
participantes na pesquisa se beneficiardo das discussdes e reflexdes, baseadas em textos
académicos sobre letramento digital e a importancia da formacdo de professores, para a
pratica docente, que serdo abordados nas oficinas online. Bem como, entrardo em contato com
uma interface digital, o que contribuira para a que elas tomem uma posi¢ao critica, aberta, e
asseguradas de que o uso destemido de recursos digitais, corroborara com o melhoramento, a
inovacdo, também atualizacdo no trabalho docente de ambas. Os resultados estardo a sua
disposi¢cdo quando finalizados. Seu nome ou o material que indique sua participagdo nao sera
liberado sem a sua permissdao. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse tempo serdo
destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma
das vias sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a voce.

Eu, fui informado(a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas. Sei que
a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, € posso modificar a decisdo de
participar se assim o desejar. Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma
via deste termo de consentimento ¢ me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
duvidas.

, de de

Assinatura do(a) participante da pesquisa

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

Pesquisador(a) Responsavel: Rita da Hora Souza
Endereco: Rua Lotario Pereira da Silva, n°120 — Cidade Jardim — Centro, Medina — MG.
Fone: (73) 99963-7486 / E-mail: rthourl @hotmail.com

CEP/UESB- Comité de Etica em Pesquisa

Avenida Jos¢ Moreira Sobrinho, s/n, 1° andar do Centro de Aperfeigoamento Profissional
Dalva de Oliveira Santos (CAP). Jequiezinho. Jequi¢-BA. CEP 45208-091.

Fone: (73) 3528-9600 (ramal 9727) / E-mail: cepjq@uesb.edu.br

ANEXO A - Parecer do CEP/UESB — aprovacio da pesquisa
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O LETRAMENTO DIGITAL: PROPOSTA DE FORMAGAO CONTINUADA PARA
PROFESSORES DE LINGUA INGLESA

Pesquisador: RITA DA HORA SOUZA

Area Tematica:

Verséo: 1

CAAE: 36148120.2.0000.0055

Instituigao Proponente: Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia - UESB
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.228.871

Apresentagao do Projeto:

Resumo apresentado pela autora: "Este estudo objetiva investigar a realidade do docente de Inglés como
lingua estrangeira do Ensino Médio, bem como tentar imprimir marcas (fundamentos tedricos e postura
metodolégica) que facilitem e proporcionem praticas pedagogicas inovadoras que explorem recursos
digitais, potencializando, assim, o ensino e a aprendizagem. Neste sentido, é preciso desenvolver
competéncias para usar os equipamentos digitais com proficiéncia e, ao mesmo tempo, compreender que as
atividades de leitura e escrita se revestem de diferentes abordagens pedagégicas que exigem dos
envolvidos no processo ensino/aprendizagem diferentes formas de atuagdo. Assim, metodologicamente

utilizar-se-a da abordagem metodolégica pautada na Pesquisa Qualitativa e na Pesquisa Colaborativa.

Serao participantes desta pesquisa dois (02) professores, um primeiro ano e um no segundo ano do Ensino
Médio, graduados em lingua inglesa e que lecionam em duas escolas publicas: uma no municipio de Jequié
na Bahia e a outra no municipio de Araguai em Minas Gerais. Serdo utilizados nesta pesquisa: a) aplicagdo
de questionario individual — abordagem inicial; b) interagbes ou sessdes reflexivas —, que enfoquem as
discussdes sobre textos que se inserem na perspectiva da Linguistica Aplicada (encontros online); c) oficina
pratica online com os participantes sobre as interfaces utilizadas no projeto d) entrevista individual com
roteiro aberto sobre a tematica; e) narrativas individuais sobre a trajetéria das participantes e sobre sua
experiéncia de formacao e aplicagio pelos docentes com os estudantes (relatério desenvolvidos pelos
participante); f) observacdo das aulas [pela pesquisadora] em que os

Endereco: Avenida José Moreira Sobrinho, s/n

Bairro: Jequiezinho CEP: 45206-510
UF: BA Municipio: JEQUIE
Telefone: (73)3528-9727 Fax: (73)3525-6683 E-mail: cepjg@uesb.edu.br
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participantes desenvolverdo as atividades propostas com os alunos”.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Investigar a realidade do docente de Inglés como lingua estrangeira do Ensino Médio,
bem como tentar imprimir marcas (fundamentos tedricos e postura metodolégica) que facilitem e
proporcionem praticas pedagogicas inovadoras que explorem recursos digitais, potencializando, assim, o
ensino e a aprendizagem.

Objetivos Secundarios:

(1) Investigar a realidade sobre o letramento digital, para fins de reconhecer praticas pedagodgicas de
professores de Inglés no Ensino Médio;

(I1) Desenvolver discussao e promover reflexao sobre base teérica em Letramento Digital no ensino de
lingua estrangeira;

(lll) Destacar a relevancia do letramento digital na formagéo dos docentes de lingua inglesa em exercicio.

(IV) Realizar agbes por meio de praticas que visem a dese

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Assim a autora apresenta no formulario basico:

Riscos: Este estudo apresenta risco minimo, como ter cansago. Porém, para amenizar, ao menor sinal de
cansago por parte do participante, a pesquisadora interrompera os trabalhos e retomara em um momento
posterior, conforme a indicacdo do participante.

Beneficios: Os beneficios deste estudo sdo as participantes na pesquisa se beneficiardo das discussées e
reflexdes, baseadas em textos académicos sobre letramento digital e a importancia da formacéo de
professores, para a pratica docente, que serdo abordados nas oficinas online. Bem como, entrardo em
contato com uma interface digital, o que contribuira para a que elas tomem uma posicao critica, aberta, e
asseguradas de que o uso destemido de recursos digitais, corroborara com o melhoramento, a inovacgéo,

também atualizagdo no trabalho docente de ambas.

Assim a autora apresenta no TCLE:

Este estudo apresenta risco minimo, como ter cansago. Porém, para amenizar, ao menor sinal de cansago
por parte do participante, a pesquisadora interrompera os trabalhos e retomara em um momento posterior,
conforme a indicagd@o do participante.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Trata-se de um projeto de pesquisa de mestrado do Programa de Pos-Graduagdo em Letras:

Enderego: Avenida José Moreira Sobrinho, s/n

Bairro: Jequiezinho CEP: 45.206-510
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Cultura, Educacédo e Linguagens, da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia-UESB. De acordo co a
autora: "Serdo participantes desta pesquisa dois (02) professores, um primeiro ano e um no segundo ano do
Ensino Médio, graduados em lingua inglesa e que lecionam em duas escolas publicas: uma no municipio de
Jequié na Bahia e a outra no municipio de Araguai em Minas Gerais. Serao utilizados nesta pesquisa: a)
aplicagdo de questionario individual — abordagem inicial; b) interagdes ou sessdes reflexivas —, que
enfoquem as discussdes sobre textos que se inserem na perspectiva da Linguistica Aplicada (encontros
online); c) oficina pratica online com os participantes sobre as interfaces utilizadas no projeto d) entrevista
individual com roteiro aberto sobre a tematica; e) narrativas individuais sobre a trajetdria das participantes e
sobre sua experiéncia de formacao e aplicagdo pelos docentes com os estudantes (relatério desenvolvidos
pelos participante); f) observacdo das aulas [pela pesquisadora] em que os participantes desenvolverdo as
atividades propostas com os alunos. Dentro da programagao dos encontros com os participantes, o primeiro
dia sera reservado para a apresentagdo da proposta de pesquisa e dos textos, leitura do termo de
consentimento e aplicacdo do questionario inicial; dois encontros seguintes serdo destinados as discussoes
e reflexBes do grupo; trés encontros para atividades praticas; um encontro para reflexdo sobre a pratica; e o
ultimo dia sera dedicado as entrevistas. Todas as etapas da pesquisa serdo realizadas no Google Suite for
Education, porque além de usar o Google Sala de Aula, utilizarei também o Google forms e Google meet, os
encontros serdo todos gravados para posterior analise. Por fim, um arquivo contendo os aspectos sobre a
trajetéria e a formacgdo que os/as participantes deveriam pontuar em suas narrativas serdo enviados aos
seus emails, as quais serdo encaminhadas a pesquisadora depois de prontas”.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagéo obrigatoria:
OK para: PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1607099.pdf  04/08/2020 16:23:45
OK para: folhaDeRosto.pdf 04/08/2020 16:22:51

OK para: Termo_uso_imag_dep.pdf 04/08/2020 14:38:29

OK para: Inst_col_dados.pdf 04/08/2020 14:37:58

OK para: TCLE.pdf 04/08/2020 14:37:03

OK para: Aut_Coleta_2.pdf 04/08/2020 14:36:35

OK para: Aut_Coleta_1.pdf 04/08/2020 14:36:16

OK para: DECL_COMPR_Geral.pdf 04/08/2020 14:35:52

OK para: Projeto.pdf 04/08/2020 14:35:31

OK para: Cronograma.

OK para: Orgamento.
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Recomendacgoes:

Durante a execugédo do projeto e ao seu final, anexar na Plataforma Brasil os respectivos relatérios parciais
e final, de acordo com o que consta na Resolugdo CNS 466/12 (itens 11.19, 11.20, XI.2, alinea d) e Resolugdo
CNS 510/16 (artigo 28, inciso V).

Conclusédes ou Pendéncias e Lista de Inadequagodes:

N&o foram identificadas pendéncias éticas no protocolo apresentado

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Em reunido de 19.08.2020, por videoconferéncia, autorizada pela CONEP, a plenaria deste CEP/UESB
aprova o parecer do relator.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 04/08/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1607099 .pdf 16:23:45
Folha de Rosto folhaDeRosto.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito

16:22:51  [SOUZA
Qutros Termo_uso_imag_dep.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
14:38:29 [SOUZA
Outros Inst_col_dados.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
14:37:58 [SOUZA
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
Assentimento / 14:37:03 |SOUZA
Justificativa de
Auséncia
Declaracdo de Aut_Coleta_2 pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
Instituicao e 14:36:35 |SOUZA
| Infraestrutura
Declaracdo de Aut_Coleta_1.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
Instituicao e 14:36:16 | SOUZA
|Infraestrutura
Declaragdo de DECL_COMPR_Geral.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
Pesquisadores 14:35:52  [SOUZA
Projeto Detalhado / |Projeto.pdf 04/08/2020 |RITA DA HORA Aceito
Brochura 14:35:31 |SOUZA
Investigador
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Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Néo

JEQUIE, 21 de Agosto de 2020

Assinado por:
Douglas Leonardo Gomes Filho
(Coordenador(a))
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Bairro: Jequiezinho

UF: BA Municipio: JEQUIE
Telefone: (73)3528-9727 Fax: (73)3525-6683

CEP: 45.206-510

E-mail: cepjg@uesb.edu.br
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