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Apresentacao

A Associagado Nacional de Educacao
Catdlica tem a satisfacdo de trazer a
publico mais uma coletédnea de fun-
damental importancia para o cenario
educacional brasileiro.

Essa Coletanea de Educacao e Tecnolo-
gia parte da compreensao de que a cul-
tura digital tem promovido profundas
transformagdes no cendrio educacional
por meio da incorporagao da tecno-
logia como ferramenta que pretende
aprimorar o ensino, otimizar a apren-
dizagem, aumentar o engajamento dos
estudantes, incrementar o protagonis-
mo juvenil, desenvolver metodologias
ativas e promover o desenvolvimento
de diferentes competéncias.

A presenga mais incisiva das tecnolo-
gias digitais nos ambientes educacio-
nais também foi fortemente estimulada
pela pandemia da covid-19, em que os
educadores foram desafiados a bus-

car novas formas de ensinar devido ao
afastamento social, tendo que recorrer
as tecnologias digitais para promover o
ensino remoto e acompanhar os estu-
dantes em seus aprendizados.

As instituicdes de ensino tiveram que
se esforgar para promover a formacgao
dos docentes nesse novo contexto e os
educadores tiveram que se abrir para
novos aprendizados nada conforta-
veis, devido as exigéncias técnicas e a
rapidez com que deveriam ser imple-
mentadas. O ideal é que essas praticas
incorporadas em todos os segmentos
educacionais sejam mantidas e incre-
mentadas e que ndo haja retrocesso
nesse sentido. Por isso, diversos artigos
dissertarao sobre a necessidade de que
a formacao continuada dos docentes
seja um persistente empenho de to-
dos as instituicdes, redes de ensino e
educadores.



Tudo isso se faz pertinente e necessério,

pois, como afirma José Moran em seu
artigo, presente nessa Coletanea, “o
mundo é fi-digital (fisico-digital), tudo
estd mais hibrido, misturado, combinado
em todos os campos, redefinindo como
nos organizamos, pensamos, vivemos,
aprendemos”. Assim, hoje, as tecnolo-
gias educacionais digitais ndo sdo uma
escolha, mas uma realidade imprescindi-
vel para as interagdes, conexdes, inova-
¢ao, criatividade, o empreendedorismo
e a promogao da cidadania ativa, ética e
responsavel. Faz-se urgente a dimenséo
de oportunidades e equidade social, de
modo que todos possam ter acesso as
tecnologias e aos seus beneficios.

Agradecemos aos diversos educadores
que partilharam seus estudos, reflexdes,
saberes, propostas, anseios e comparti-
lharam as boas praticas sobre a utiliza-
cao das tecnologias educacionais digi-
tais desenvolvidas em suas instituicoes
de ensino.

Ir. Adair Aparecida Sberga

Presidente da Cdmara de Educagdo
Bdsica



EDUCAQI"\O TRANSFORMADORA COM APOIO DE TECNOLOGIAS
NA EDUCACAO BASICA
Autor: José Moran

A CULTURA ESCOLAR E O USO DAS TECNOLOGIAS DA
INFORMAGCAO E DA COMUNICACAO NO ENSINO
Autora: Flavia Cristina Faria Dias

O CURRICULO SALESIANO E O USO DAS TECNOLOGIAS
EDUCACIONALIS DIGITAIS NOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Autoras: Ir. Adair Aparecida Sberga | Ana Paula Costa e Silva | Ir.
Ldcia Jacinta Finassi | Maria Leoneide Rodrigues de Almeida

CONCURSO DE FOTOGRAFIAS NA ESCOLA: UMA NOVA FORMA
DE OTIMIZAR O USO DA TECNOLOGIA EM SALA DE AULA
Autora: Prof? Dré Daianna B. A. Pompeu



A IMPORTANCIA DA FORMAGAO CONTINUADA DE
PROFESSORES EM PERIODO DE PANDEMIA

Autores: Edemilson Jorge Ramos Branddo | Raquel Ardais Medeiros
Ferlin

CONSTRUINDO COM AS TECNOLOGIAS UM NOVO CAMINHO
PARA O ENSINO E A APRENDIZAGEM

Autor: Colégio Imaculada Concei¢do - Cdceres, MT

PROJETO CACA AOS MINERAIS
Autores: Tais Guissoni | Frederico Ribeiro Cesar | Marina Magalhdes
Barreto Leite da Silva | Laila Reis Lopes Correia

O METAVERSO NA EDUCAGCAO BASICA
Autoras: Caroline Ferreira Costa Serqueira | Katia Ethiénne
Esteves dos Santos



_

m CONTRIBUIQéES E DESAFIOS DO USO DAS TECNOLOGIAS NA
EDUCACAO
Autora: Adriana Sousa Nascimento Avila

#QUEM SOU, NOS, SOMOS?: PROJETO INVESTIGATIVO EM
PLATAFORMAS DIGITAIS DE ENSINO
Autoras: Graciele Batista Gonzaga | Elaine Cecilia de Lima Oliveira

=4 TECNOLOGIA E EDUCACAO MAKER NO ENSINO FUNDAMENTAL

Autoras: Marcela de Paolis | Deysiane Farias Pontes

CULTURA DE INOVACAO NO SAGRADO - REDE DE EDUCAGCAO
Autora: Danielle Maria Frigeri da Silva Carmassi






Educacao
Transformadora
com apoio de
tecnologias na
Educacao Basica

| José Moran




COLETANEAS « Comunicacdo ANEC

Resumo:

As escolas séo ecossistemas complexos e estdo avancando -
em ritmos diferentes - e se transformando no Curriculo, nas
metodologias, nos espagos, nas tecnologias, na avaliagdo e
na relacdo com a sociedade. A transformacao mais visivel é a
digital (embora de forma desigual). O digital € um ambiente
essencial para inovar, empreender, integrar todas as areas,
pessoas e servigos e poder oferecer experiéncias ricas e dife-
renciadas de aprendizagem, pesquisa, parcerias. As platafor-

mas e os aplicativos que se destacam atualmente sdo os que

fomentam a participagdo dos estudantes, favorecem discus-

sdOes, comentarios, perguntas, pesquisas. Aumenta também
a adesdo a conteldos e atividades gamificados, que trazem
desafios, diversas formas de competicéo ou de colaboragéo,
resolugao de problemas ou desenvolvimento de projetos. Estao
mais presentes nas escolas as plataformas que adaptam os
conteudos e as sequéncias didaticas ao ritmo de cada aluno
em um cenario ainda de muita desigualdade.

Palavras-chave: Educacao Basica. Tecnologia e ensino. Digital.
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O CENARIO ATUAL

Vivemos transformagdes profundas nas
formas de viver, trabalhar, divertir-nos
e aprender. O mundo é fi-digital (fisico-
digital), tudo esta mais hibrido, misturado,
combinado em todos os campos,
redefinindo como nos organizamos,

pensamos, vivemos, aprendemos.

As crises trazem consequéncias muito
diferentes em todos os campos, porque
as pessoas e as organizagdes reagem
a elas de formas bastante diferentes.
Umas

aprendem rapidamente,

experimentam, enxergam novas
oportunidades (modificam sua viséo
e as estratégias mais rapidamente e
empreendem); outras fazem alguns
ajustes, adaptam-se para nao ficar para
tras (realizam pequenas adaptagdes).
Um terceiro grupo de pessoas e
organizagdes permanece na defensiva,
sé enxergando perdas e problemas (e

sé muda tardiamente e a contragosto).

Avancou na sociedade a percepgéo de
que podemos aprender de multiplas
formas, em diferentes espacos fisicos e
digitais, sincronos e assincronos; sozinhos,
em grupos, redes e com mentoria; no
curto e longo prazo e ao longo da vida.
Mas o cendrio educacional atual é mais
complexo do que parecia ha pouco tempo.
Imagindvamos que, depois da pandemia,
estarfamos mais felizes e preparados, ao
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voltar para as salas de aula, por termos
superado um periodo tdo longo e dificil
no online compulsério. Nao é facil manter
os estudantes atentos e interessados
neste novo cenario fi-digital. Muitos
gestores e docentes estdo estressados,
tentando atender as demandas de
“recuperar perdas” no curriculo, gerenciar
grupos de alunos com niveis diferentes
de conhecimento e dificuldades,
enquanto veem uma parte dos colegas
desatualizados e desmotivados.

Um problema estrutural é a inequidade
social que se reflete na inequidade digital.
Aumentou adesigualdade entre as classes
sociais, tanto econdmica como de acesso.
Muitas escolas, principalmente publicas,
oferecem condi¢des precérias ou nulas
de dominio das competéncias digitais.
O digital é condicéo de cidadania e de
aprendizagem em um mundo que exige
mais criatividade, empreendedorismo
e solidariedade. Aumentam os
investimentos em municipios e estados
para tornar a escola mais atraente e
interessante para os alunos. Mas é um
caminho que depende de continuidade
e politicas inclusivas e de valorizacao

docente coerentes e permanentes.

Para inovar e empreender precisamos
de ambientes de confiancga, de respeito;
ter gestores e docentes valorizados e
escolas abertas para a comunidade e para
o mundo. Um dos grandes problemas da
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cultura no Brasil é a dificil relacdo de
conflanca social. Temos uma cultura da
afabilidade, mas ndo de confianga. Sem
ambientes de confianca, as inovacgdes
sdo muito mais lentas e complicadas.

Estamos em um periodo de transicéo
para a experimentacdo de novos
modelos de ensinar e de aprender, mais
flexiveis, mais personalizados e com
muita sinergia com as organizagdes
sociais e o apoio do melhor dos
encontros presenciais com a riqueza
de possibilidades que também o digital
oferece, assincrona e sincronamente.

Precisamos redesenhar as formas de
ensinar e de aprender com mais atengao
as necessidades de cada estudante,
com intensa participacao em projetos
integradores relevantes, com curriculos
mais flexiveis, escolas abertas para a
comunidade, com ampla utilizagdo de
recursos digitais. Mas sem perder o
essencial:conhecer os estudantes, acolhé-
los, escuta-los ativamente, incentiva-
los a participar continuamente, a que
se sintam protagonistas, valorizados.
Em uma organizagao complexa como a
escola hd normas, limites e prazos, mas
eles ndo podem ser inflexiveis, rigidos,
uniformes ou punitivos.

As escolas sado ecossistemas
complexos e estao avancando - em

ritmos diferentes - se transformando
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no curriculo, nas metodologias, nos
espacos, nas tecnologias, na avaliagéo
e na relacdo com a sociedade. A
transformacao mais visivel é a digital
(embora de forma desigual). O digital
é um ambiente essencial para inovar,
empreender, integrar todas as areas,
pessoas e servigcos e poder oferecer
experiéncias ricas e diferenciadas de
aprendizagem, pesquisa, parcerias.
Plataformas digitais e aplicativos com
inteligéncia artificial fornecem dados
personalizados e atualizados de todos
e para todos (gestores, docentes,
estudantes e familias); integram todos
os setores, atividades, participantes;
tudo fica visivel, facilitando a tomada de
decisdes pedagdgicas, administrativas e
financeiras.

Podemos incentivar todas as
possibilidades do aprender, incorporando
as trilhas individuais que cada aluno
possa realmente desenvolver, cada vez
com mais autonomia, no presencial e no
digital, também as diversas formas de
aprendizagem em grupo, entre pares por
meio de projetos, jogos de forma sincrona
e assincrona com apoio de plataformas e
aplicativos digitais, mediacao docente e
o apoio de tutores e mentores. A escola
criativa e empreendedora trabalha com
projetos e outras dinamicas, centrados na
aprendizagem ativa, que estimulam que os
alunos resolvam problemas relacionados

aos seus interesses e realidade.
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A tendéncia é de que as escolas sejam
muito mais criativas, interessantes,
abertas e participativas. Algumas ja o séo,
muitas outras estdo em graus diferentes
de transformacao. Quem demorar
demais, perdera relevancia, alunos e
podera ter que fechar ou ser adquirida
por grupos mais empreendedores.

Os modelos hibridos néo se reduzem a
misturar o presencial e o digital, mas a
realizar todas as formas de integragéo
possiveis: entre pessoas, areas de
conhecimento, metodologias, formas de
avaliagdo nos diversos espacos, tempos
e plataformas, mas sempre com afeto,
acolhimento real, efetivo e visivel de

todos e para todos.

Os modelos ativos hibridos fazem mais
sentido quando sdo organizados com
politicas publicas sdlidas, coerentes e
com visao de longo prazo, (o que nao é
trivial). Eles fazem mais sentido quando
estéo planejados institucionalmente e
de forma sistémica, como componentes
importantes de reorganizacdo do
curriculo por competéncias e projetos, de
forma flexivel, com diversas combinacdes
de acordo com as necessidades do
estudante (personalizagao), intenso
trabalho ativo em equipes, tutoria/
mentoria (projeto de vida) com suporte

de multiplataformas digitais integradas.
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As escolas se transformarao em hubs de
educacgdo de pessoal ao longo da vida e
da educacéao social de todos. O aluno seréa
aluno sempre (mesmo depois do término
da certificacao oficial). As escolas serdo
mais abertas para a participagado de outros
profissionais externos como mentores,
tutores em tempos determinados, com
interacao presencial e online. Escolas
e universidades estdo experimentando
um processo de redesenho profundo
de todo o ecossistema educacional.
Serdo mais abertas ao mundo, flexiveis,
interagindo criativamente com publicos
diferentes, de formas diferentes. Toda a
sociedade estd reaprendendo a aprender
e espera que as instituicdes educacionais
se transformem em polos de educacgéo
social amplos (com programas mais
formais e informais, de curta e longa
duracédo, presenciais e digitais). A
educagao € o ativo mais importante
da sociedade e o que mais oferece
oportunidades de empreender. Os cursos
nos formatos digitais avancar@o dentro
e fora das instituicdes reconhecidas -
como ja o estamos vendo atualmente
- com modelos de oferta muito ricos
e diversificados. A certificagdo por
competéncias serd cada vez mais utilizada
com apoio de plataformas inteligentes,
adaptativas, imersivas.
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A NECESSARIA
TRANSFORMACAO
DAS MENTALIDADES

A maioria das pessoas pensam que
empreender é para poucos, que ja
nascem com esse dom. O que a neuro
educacao e as ciéncias da aprendizagem
confirmam é que todos podemos
empreender, mudar nossa visao de
mundo, aprender a experimentar mais,
assumir novos desafios, cada um de
acordo com sua histéria, personalidade
e circunstancias. Uma questao crucial é
como mudar a mentalidade de docentes
e gestores educados a seqguir trilhas
conhecidas e avessos ao risco para que
sejam mais empreendedores?

A mudanca pode ser interna, a partir
da insatisfacdo e do fracasso (como
aconteceu comigo). Alguns fracassos
me empurraram para ousar mais,
para sair da mesmice, buscar novos
caminhos tanto na docéncia como na
vida. A mudanca de mentalidade se
aprende, exercita e desenvolve no ritmo
possivel a cada um. Para isso temos
muitas oportunidades: quando pessoas
experientes em campos diferentes nos
mostram experiéncias bem-sucedidas,
fazem-nos experimentar desafios
individualmente e em grupo e nos
orientam para a tomada de decisdes;
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quando realizamos projetos reais de
impacto social entre pares, aumenta
nossa autoestima, amplia nossa viséo
de mundo, impulsiona-nos a seguir na
trilha da experimentagéo.

A Educacao precisa ser empreendedora,
assim como a vida, porque nos
desafia em todos os campos, a todo
momento, em todas as areas com
problemas concretos, complexos e
multidisciplinares. Empreender néo
é uma alternativa: € a melhor saida
para viver uma vida com significado,

aprendizagem e melhoria constantes.

A Educacgao sé pode ser empreendedora
para um jovem que vive em um mundo
tédo brutalmente transformado e em
transformacdo, e que tem tantas
possibilidades de interagcdo com as
tecnologias, com a Inteligéncia Artificial,
com Realidade Virtual Aumentada,
com o 5G. Ele ndo tem alternativa
a nao ser empreender para poder
construir projetos interessantes, tanto
profissionais quanto de vida. A educagao
convencional ndo o prepara para
desafios, ndo o faz refletir prestando
um desservico aos estudantes e ao
pals, ao tornar pessoas pouco criativas,

criticas e empreendedoras.
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OS AMBIENTES
ACOLHEDORES,
HUMANOS E
TECNOLOGICOS,
TRANSFORMAM

Aprendemos melhor em ambientes em que
nos sentimos acolhidos, podemos confiar,
experimentar, errar e seguir por trilhas
diferentes. Educacao é fundamentalmente
encontro entre pessoas que interagem,
apoiam-se, compreendem e se ajudam.
Quando criamos esse clima de confianga,
é muito mais facil desenhar estratégias
metodoldgicas, sequéncias didaticas,
formas de avaliacao. Elas funcionam
melhor quando conversamos com os
estudantes, explicamos os objetivos e
chegamos a consensos. Quando sentimos
que somos importantes, que nossa
participagcao conta, nossa atitude se torna
muito mais propicia a mudanca (sejamos
gestores, docentes, alunos ou pais).

Os modelos hibridos/flexiveis se
combinam, integram-se e ganham
relevancia com o foco na aprendizagem
ativa dos estudantes. As metodologias
ativas engajam muito mais os estudantes;
eles se sentem muito mais motivados,
porque percebem na pratica como o
conteudo se relaciona com a vida e se
aplica no cotidiano. Com as metodologias
aprendem com a experiéncia, com
estratégias diversificadas (projetos,
problemas, jogos, desafios, construindo
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histdrias) e com a reflexdo oferecida
por materiais relevantes conseguem
desenvolver competéncias cognitivas
e pessoais e sociais. A combinacao
de metodologias ativas com modelos
flexiveis -em que podem aprender
tanto de forma assincrona e sincrona,
em espagos presenciais e digitais -
é fundamental para o desenho de
estratégias diferentes e adequadas para
cadaidade e situagdo em que se encontra
cada aprendiz e para que os docentes
trabalhem tanto individualmente (cada
um com seus estudantes) como em
grupo, desenhando alguns projetos
mais integradores, de forma mais
interdisciplinar (como os projetos
STEAM). Metodologias ativas se tornam
relevantes com educadores criativos,
humanos e profundamente acolhedores.

As escolas estdo se transformando
digitalmente. O digital € um ambiente
essencial para integrar todas as areas,
pessoas e servicos e poder oferecer
experiéncias ricas e diferenciadas de
aprendizagem, pesquisa, parcerias.
Plataformas digitais e aplicativos com
inteligéncia artificial fornecem dados
personalizados e atualizados de todos
e para todos (gestores, docentes,
estudantes e familias); integram todos
os setores, atividades, participantes;
tudo fica visivel, facilitando a tomada de
decisdes pedagdgicas, administrativas
e financeiras.
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O avancgo da Inteligéncia Artificial,
das tecnologias imersivas (realidade
virtual, aumentada e mista) aponta
para uma maior personalizagédo do
aprendizado, para que cada pessoa
possa aprender e empreender ao longo
da vida individualmente e em diversos
grupos e comunidades, em contato com
a realidade, desenvolvendo projetos
inspiradores, principalmente que
resolvam problemas da comunidade.

Criancas e jovens de hoje estdao o tempo
todo online, mas na maior parte do
tempo estéo se divertindo, jogando,
comunicando-se, mas também estao
aprendendo e quando aprendem, gostam
de ver colegas, vdao no YouTube, veem
e seguem alguns influencers, algumas
pessoas que eles acham interessantes, e
adoram videos curtos. Gostam de fazer
trilhas mais personalizadas, de ir por
sua conta e quando ha um projeto que
os motiva eles se entregam e produzem
bastante; mas se eles ndo veem sentido,
sé fazem as tarefas para se verem livres,

sem entusiasmo, s6 para cumprir tabela.

Para essas criangas que adoram postar
videos com efeitos, que adoram o
Instagram e o TikTok, nos perguntamos
como ajuda-las a aprender, como envolvé-
las com a concorréncia das multiplas telas.
Como trabalhar algumas das dimensdes
da educacao que sdo fundamentais, por

exemplo, manter o foco, a concentragéo,
a reflexdo, com a concorréncia de jogos,
videos, redes sociais que estao sempre
ao alcance dos seus olhos. E importante
partir de onde os estudantes estéo,
do que eles valorizam para ampliar
seu repertdrio, que descubram novas
narrativas, perspectivas com experiéncia
criativas e desafiadoras.

Hoje, precisamos de um olhar um pouco
mais atento aos estudantes, de escuta
ativa; perguntar mais, nao so pressupor.
O planejamento pode ser mais aberto,
compartilhado e modificado durante
todo o percurso. Os recursos digitais
permitem que eles assumam papéis mais
ativos, de pesquisadores, exploradores,
criadores, individualmente, em pequenos
ou grandes grupos, estando juntos
fisicamente e/ou digitalmente.

Temos acesso a indmeras metodologias
e abordagens que permitem ensinar de
forma criativa e atraente para os alunos.
Podemos aproveitar todos os espagos
da escola para observar o céu, pesquisar
arvores, o potencial da biblioteca, do
espagco maker e o entorno da escola.
Ampliar o contato com os espacos fisicos
e digitais traz indmeras possibilidades
de encantar os estudantes, de torna-
los pesquisadores, protagonistas e
desenvolver a autonomia, a colaboracao
e o sentimento de presenca.
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Na Educacdo Basica, predominara
a aprendizagem ativa em ambientes
presenciais com integragao - sempre
que necessario/possivel - de
plataformas, aplicativos e atividades
digitais. Continuarao os modelos mais
conhecidos, como a aula invertida,
rotagéo por estagdes, rotagao individual.
Mas, no Ensino Médio e nos anos finais
do Fundamental, testaremos modelos
mais personalizados e online, como os
modelos flex (roteiros personalizados
online com o professor por perto), a
la carte (fazer um, ou mais moddulos
online) ou virtual enriquecido (parte
presencial, parte online). A hibridizagao
sera progressiva, de acordo com a idade
e 0 avango do estudante no curriculo
e as condicdes de acesso das escolas,
docentes e estudantes.

Neste periodo, as pesquisas apontam
que o que os alunos mais valorizam é
a participacgao ativa, serem escutados,
resolver problemas concretos com
ajuda de plataformas e aplicativos que
ja utilizam no cotidiano (Mentimenter’,
Kahoot?, Wooclap? Padlet? entre
tantas outras). O uso de jogos
Ou recursos que reproduzem os
mecanismos dos jogos (desafios, fases,
competicdo e colaboragdo) € muito

1 - https://www.mentimeter.com/pt-BR

2 - https://kahoot.com/academy/study/?lan-
guage=portuguese

3 - https://wwwwooclap.com/es/

4 - https://padlet.com/
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poderoso para engajar estudantes,
com a orientagao de bons professores,
para aprenderem de forma ludica,
criativa e prazerosa. O Escape Room
é um exemplo de atividade presencial
transplantada para o online e utilizada
com sucesso por muitos docentes para
que os estudantes aprendam através
de desafios. Muitos fazem avaliacdes
por meio do Escape Room e os alunos
adoram participar. Eles dizem que
nem parece “avaliacao” pelo clima de
competicdo saudavel que acontece.

As plataformas e os aplicativos que
se destacam atualmente sdo os
que fomentam a participacdo dos
estudantes, favorecem discussdes,
comentarios, perguntas, pesquisas.
Aumenta também a adesdo a contelddos
e atividades gamificados, que trazem
desafios, alguma forma de competicao
ou de colaboracao, resolugédo de
problemas, desenvolvimento de
projetos. Estdo muito presentes nas
escolas as plataformas que adaptam
os conteudos e sequéncias didaticas
ao ritmo de cada aluno. Plataformas
adaptativas gratuitas, gamificadas, que
focam a aprendizagem por dominio
como a Khan Academy?®, o Duolingo for

Schools® e outras que sdo pagas.

5 - https://pt.khanacademy.org/
6 - https://schools.duolingo.com/
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Avancam também os chatbots ou
assistentes virtuais: sado maquinas que
respondem perguntas dos alunos e
explicam o contelddo do curso forada aula.
Auxiliam e complementam o processo
de avaliagdo do professor, porque
podem criar, entregar e rapidamente
dar resultados. Merecem destaque
também os aplicativos e as plataformas
que acompanham o progresso de cada
aluno no dominio do conteddo e no
desenvolvimento das competéncias
esperadas em cada etapa do curso.

Sistemas de ensino, plataformas de
conteddo, bots com inteligéncia,
laboratdrios de realidade virtual,
aumentada e mista sao apoios para
que a aprendizagem acontecga, mediada
por docentes e gestores inspiradores,

competentes e acolhedores.

Ter acesso a todas as possibilidades
do mundo digital é, hoje, um direito de
cidadania, assim como ter energia elétrica
ou agua encanada. A tecnologia ndo é
O mais importante, mas quem nao tem
acesso perde muitas oportunidades de
aprender e empreender. Olhando para
as escolas menos conectadas, sem
tecnologias avancadas, elas também
podem ser criativas e interessantes e
flexiveis quando gestores e docentes
sao competentes, abertos, criativos e
encantam. Sem encantamento nao ha
aprendizagem profunda. As tecnologias
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ajudam no encantamento, na escuta,
no compartilhamento de préaticas e de
decisdes, na participagdo da comunidade,
se essa for a filosofia da escola. Da mesma
forma, podem contribuir para reforcar
projetos mais controladores e autoritarios.

SEM ENCANTAMENTO
NAO HA
APRENDIZAGEM
PROFUNDA

Quando os estudantes se encontram em
ambientes autoritarios, controladores,
em que eles sé executam tarefas,
a aprendizagem é mais superficial
e pouco estimulante. Tornar uma
escola interessante nao depende
principalmente de ter uma infraestrutura
sofisticada, mas de ter profissionais
competentes, abertos, criativos e
que se ajudam. Pessoas interessantes
e humanas atraem, conquistam,
entusiasmam. Pessoas interessantes
gostam de aprender, quando ensinam;
sao flexiveis para adaptar-se a cada

situagdo, pessoa e turma.

Temos escolas com propostas
pedagdgicas diferentes, umas com
mais énfase em projetos, a maioria em
conteudo, mas todas deveriam saber
motivar, atrair, engajar os estudantes,

utilizando toda a expertise acumulada em
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gestéo, docéncia, avaliagdo. Hoje todos
nds, os educadores, somos desafiados
a incorporar metodologias ativas,
competéncias digitais, trabalhar com
a personalizagao e a aprendizagem em
grupos de forma mais integrada, flexivel,
compartilhada. Precisamos equilibrar
informacao com experimentacgéo, teoria
e pratica, materiais analdgicos e digitais,
espacos fisicos e virtuais. Mas o essencial
continua igual: educagdo é o encontro
entre pessoas que se ajudam a evoluir
em todas as dimensdes vitais: ampliar
o conhecimento, as competéncias
socioemocionais e o desenvolvimento
de valores humanizadores.

As escolas realmente inovadoras

sdao comunidades vivas, abertas,
participativas e onde todos se sentem
acolhidos e acolhem. Mesmo com
recursos tecnoldgicos deficientes,
escolas podem ser profundamente
inovadoras, se gestores e docentes sdo
inspiradores por meio da empatia, do
didlogo e dariqueza das interagdes com
os estudantes e as familias. Devemos
lutar, sem duvida, para ter excelentes
prédios, tecnologias, metodologias. Mas
o essencial continua sendo a qualidade
dos profissionais, das relagdes e do clima
de acolhimento que desenvolvem entre
si e com todos.
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Resumo:

Este artigo busca o entendimento sobre a cultura escolar e a
insercéo das Tecnologias da Informagéo e da Comunicagéo -
TDIC - no ensino. Sdo indicados os fundamentos legais para o
uso das TDIC por educadores e percursos para a formagao con-

tinuada, culminando em propostas mais efetivas. Gradualmente,

a implantacao das TDIC no cotidiano escolar, fard emergir novas
praticas pedagdgicas, corroborando para a producao de uma
nova cultura escolar.

Palavras-chave: Cultura escolar. Tecnologias Digitais da Informacgéao
e da Comunicacao. Formagao Continuada de Professores.
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INTRODUCAO

Neste artigo, buscamos verificar a
relagdo entre a cultura escolar e a pratica
pedagdgica de insercdo das tecnologias
digitais da informacao e da comunicagao
no ensino. A cultura escolar, mais
amplamente estudada no Brasil a partir dos
anos 1990, perpassa e, a0 mesmo tempo,
incorpora gradualmente o potencial que
as Tecnologias Digitais da Informacéo
e Comunicacao - TDIC - oferecem e, ao
figurarem novas perspectivas e desafios
aos docentes, torna-se basilar atuar em
sua formacgdo continuada.

Contemporaneamente, a pandemia
da COVID-19 nos colocou frente a
urgéncia da continuidade dos processos
educacionais utilizando recursos
digitais. Para além dos imperativos
atuais, cabe-nos compreender o nivel
de competéncias digitais dos docentes,
e, em fungdo dessa realidade, planejar
uma formagéao continuada que contribua
para suprir essas necessidades,
consequentemente, construindo

cendrios educativos de exceléncia.

A luz de Buzato (2006), fundir o velho
e 0 NOVO:

[...] facilitar a fusdo entre o
velho e o novo, o real e o vir-
tual, o impresso e o digital,

como um processo de entre-

lagamentos, apropriagdes e
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transformagdes entre o que
tinhamos e sabiamos e o que
queremos ter e precisamos
aprender a fazer (BUZATO,
2006, p.10).

Anteriormente a pandemia, estudos e
pesquisas debatiam sobre a integragéo
das TDIC no universo da educacao
(BUZATO, 2006; PARLAMENTO
EUROPEU, 2006, 2018; FERRARI, 2012,
2013; UNESCO, 2008) e nos exortavam
com questionamentos sobre como
promover as competéncias digitais
docentes ou como incluir docentes e
discentes nesta nova realidade social.

Do cendrio macro ao micro no cotidiano
habitual escolar, as TDIC foram inseridas
no processo de escolarizagdo, sendo
necessarias alteragcdes no curriculo
escolar, no material didatico do aluno
(que passou a ser também digital),
na infraestrutura e suporte técnico
ao docente; mas, na realidade, é
gradualmente assumida como préatica
pedagdgica, inculcando uma nova
cultura escolar, uma vez que, no interno
das escolas, no seu “interior, existe
uma cultura em processo de formagao”
(GONGALVES; FARIA FILHO, 2005, p.32).

Diante dessas percepg¢des, as discussdes
presentes neste artigo visam apresentar
outras possiveis reflexdes no campo
educacional. O problema que se
desdobra, a partir dessa tematica,
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versa sobre quais estratégias tracgar
para superar a fragilidade na formacao
continuada docente ao considerar a
incorporagao, na cultura escolar, das
Tecnologias digitais da informacao e da
comunicagcao ao ensino?

Procurou-se evidenciar o entendimento
entre cultura escolar, os fundamentos
legais para o uso das TDIC no ensino, a
reflexdo sobre a formacao continuada
docente para incorporacao das TDIC
no ensino e algumas propostas de
implementacgéo.

A CULTURA ESCOLAR
E TODA A VIDA
ESCOLAR

A cultura escolar é um estudo recente em
nivel de Brasil e seu entendimento toca-
nos, sobretudo, por meio de Chervel
(1990), Forquin (1993), Julia (2001), Faria
Filho et al. (2004), Barroso (2012), Vinao
Frago (1996), dentre outros.

André Chervel é um dos primeiros a
definir a cultura escolar, afirmando que
essa desempenha dupla fungao, ou
seja: “[formar] nao somente individuos,
mas também uma cultura que vem, por
sua vez, penetrar, moldar, modificar a
cultura da sociedade global” (CHERVEL,
1990, p.184). Por meio da cultura escolar

soélida em valores, conseguimos atuar na
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formacao de cidaddos comprometidos
com o bem comum.

Existem autores que propdem a distingéo
entre “cultura da escola” e “cultura
escolar”. Para Forquin (1993), a primeira
estaria mais voltada ao interno da escola,
sua forma de gestao, ritos, linguagens, e a
segunda estariarelacionada a um conjunto
de conteldos e valores transmitidos em
todas as escolas. De acordo com Barroso
(2012), “cultura escolar” e “cultura da
escola” sdo termos semelhantes, que
se referem a cultura interna de cada
instituicao. O autor determina abordagens
diferentes e coexistentes na cultura
escolar: funcionalista, estruturalista e

interacionista.

Por meio da literatura, percebe-se que a
cultura escolar envolve e movimenta-se

entre as praticas escolares:

Conjunto de normas que defi-
nem conhecimentos a ensinar
e condutas a inculcar, e um
conjunto de prdticas que per-
mitem a transmissdo desses
conhecimentos e a incorpora-
¢do desses comportamentos;
normas e prdticas coordena-
das a finalidades que podem
variar sequndo as épocas (fi-
nalidades religiosas, sociopo-
liticas ou simplesmente de so-
cializagdo) (JULIA, 2001, p.10).
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Contudo, é Vifao Frago quem amplia o
conceito para além das disciplinas ou
praticas escolares, abarcando a vida
escolar: “a cultura escolar é toda a vida
escolar: [..] neste conjunto ha alguns
aspectos que sdo mais relevantes que
outros, no sentido que sdo elementos
organizadores que a formam e definem”
(VINAO FRAGO, 1995, p.69).

No pensamento de Vifiao Frago (1998),
encontra-se uma definicdo ampla e melhor
delineada a respeito da cultura escolar:

A cultura escolar é vista como
um conjunto de teorias, prin-
cipios ou critérios, normas e
prdticas sedimentadas ao lon-
go do tempo no seio das ins-
tituicbes educativas. Trata-se
de modos de pensar e atuar,
que proporcionam estraté-
gias e pautas para organizar
e levar a classe, interatuar
com os companheiros e com
os membros da comunidade
educativa e integrar-se & vida
cotidiana do centro docente.
Tais jeitos de pensar e atuar
constituem ocasionalmente
rituais e mitos, mas sempre
se estruturam em forma de

discursos e agdes que, junto

com a experiéncia e formagdo
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do professor, lhe servem para
levar a cabo sua tarefa coti-
diana. (VINAO FRAGO, 1998,
p. 68-69).

Dessa forma, amparados, sobretudo,
pelas perspectivas de Dominique Julia
e Vindo Frago, percebemos que a
incorporacao das TDIC estabelece uma
pratica escolar assumida como resposta
aos tempos globalizados, tempos de
desenvolvimento tecnoldgico aliado
a educacgao e, recentemente, tempos
de ensino remoto emergencial, pode,
gradualmente, constituir como um dos
aspectos de uma nova cultura escolar.

Vindo Frago reconhece ainda que
“os professores constituem, pois, o
elemento-chave tantos nos processos
de reforma, inovagdo e mudanca, como
na configuragéo da cultura escolar,
ou seja, das praticas e diretrizes que
governam de fato a organizagao escolar
e o ensino na sala de aula” (VINAO
FRAGO, 2004, p.76). Corroborando
com tal afirmagdo acreditamos que a
formacao continuada docente, para o
uso das TDIC é um dos caminhos a trilhar
a fim de que as tecnologias digitais se
incorporem a cultura escolar. Antes,
porém, atentemo-nos aos fundamentos
legais para o uso da TDIC no ensino.
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FUNDAMENTOS
LEGAIS PARA O USO
DAS TDIC NO ENSINO

Desde a institucionalizacdo da escola, as
tecnologias séo meios facilitadores do
processo educativo. Em nivel mundial,
observamos o surgimento e veloz
profuséo das TDIC, que, desde o fim
do século passado, particularmente no
Brasil, inserem-se em diversas esferas
pessoais, institucionais e profissionais.

O contexto no qual se coloca a
educacao hodierna é o da revolucao
tecnoldgica, que impactou todas as
areas da sociedade. Segundo Allan
(2015), a escola do futuro chegou, é
algo presente, mas é preciso acelerar a
transformacgdo do sistema educacional.
Considerando a relevancia que as TDIC
vém assumindo e a preméncia de sua
integragcéo na educagao, a legislagao
brasileira assegura a implantacéo das
competéncias digitais no processo
de ensino e aprendizagem. Conforme
constam nos documentos, pode-
se afirmar que essa visdo inovadora
da educacgao foi prevista pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
- LDB 4024 (BRASIL, 1961), ao redigir
sobre o preparo do individuo e da
sociedade para o dominio dos recursos
cientificos e tecnoldgicos, que lhes
permitam utilizar as possibilidades e
vencer as dificuldades do meio.
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Na década de 1990, o marco legal que
superintende a educagao no pais foi
atualizado pela Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional - LDB
9394 (BRASIL,1996), que delimitou a
importancia das tecnologias aliadas a
educacao, ressaltando sua relevancia
na formacado docente e discente. De
acordo com a LDB 9394, na secao lll, no
artigo 32, inciso 2, um dos objetivos do
Ensino Fundamental é a compreensao da
tecnologia: “a compreensao do ambiente
natural e social, do sistema politico,
da tecnologia, das artes e dos valores
em que se fundamenta a sociedade”
(BRASIL, 1996). Subentende-se aqui,
no minimo, a preparagao docente e
infraestrutura das escolas para adaptar-
se a legislagao.

Adiante, no artigo 35 da referida
LDB 9394, dentre os objetivos de
aprendizagem do Ensino Médio, esta
a “compreensdo dos fundamentos
cientifico-tecnoldgicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria
com a pratica, no ensino de cada
disciplina” (BRASIL, 1996); um novo
aceno a competéncia digital docente

e a infraestrutura escolar.

Em consonancia, a insercao das
tecnologias digitais na educacgao
escolar tem sido um caminho promissor,
assegurado igualmente pela Base
Nacional Comum Curricular - BNCC
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(BRASIL, 2017), na qual a incorporacéao
das tecnologias esté presente em todas
as areas do conhecimento como uma
das linguagens a ser explorada, como
corrobora a competéncia geral 5, na
qual o educando deve:

[...] compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de infor-
magdo e comunicagdo de for-
ma critica, significativa, reflexi-
va e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, pro-
duzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protago-
nismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2017).

Contudo, néo se trata de inserir as
TDIC no ensino-aprendizagem como um
suporte para reter atengéo dos alunos,
mas para que construam conhecimento
com e sobre o uso delas, intermediando
questodes relativas a utilizacao ativa e
responsavel, associando reflexdes sobre
seguranca de rede, cyberbullying, criagcao
e compartilhamento de conteudos,
colaboracao.

Uma vez assegurada, pela legislagao
brasileira, a implantacéo das TDIC no
ensino, é necessario atuar, processual
e sistematicamente, na formacao
continuada docente.
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FORMACAO
CONTINUADA DOS
DOCENTES PARA
INCORPORAGCAO DAS
TDIC

Direcionando nossa atencado a formagéao
docente diante da incorporacéo das TDIC,
o Plano Nacional de Educacéo - PNE,
aprovado pela Lei 10172 (BRASIL, 2001),
expos diretrizes e metas para os préximos
dez anos, a partir da sua aprovagao.

No item 1V, sobre a Formag¢do dos
Professores e Valorizagéo do Magistério,
é nitida a preocupacgao do legislador
para a qualificacdo do docente que
atua no Ensino Basico, ao afirmar que
“a qualificacdo do pessoal docente se
apresenta hoje como um dos maiores
desafios para o Plano Nacional de
Educacédo e o Poder Publico precisa
se dedicar prioritariamente a solugdo
desse problema” (BRASIL, 2001).
Posteriormente, o legislador confirma
a necessidade de politica publicas de
formacao inicial e continuada, visando
ao avango tecnoldgico do pais:

A implementagdo de politicas
publicas de formagdo inicial e
continuada dos profissionais
da educagdo é uma condigdo
€ um meio para o avango cien-
tifico e tecnoldgico em nossa

sociedade e, portanto, para o
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desenvolvimento do Pai's, uma
vez que a produgdo do conhe-
cimento e a criagdo de novas
tecnologias dependem do nivel
e da qualidade da formagdo
das pessoas (BRASIL, 2007).

Dentre as diretrizes para a formacao
dos profissionais da educagdo, em
quaisquer niveis ou modalidades, o PNE
sanciona que deverdo obedecer a alguns
principios basicos, entre eles “dominio das
novas tecnologias de comunicagdo e da
informacao e capacidade para integra-las
a pratica do magistério” (BRASIL, 2001).

O segundo Plano Nacional de Educagéo,
aprovado pela Lei 13005 (BRASIL, 2014),
reitera a responsabilidade de gestores
de Instituicdes com a qualificagdo e
capacitacéo dos professores formados,

determinando que:

[...] se identifiquem as metas
e estratégias que estabele-
cam a necessidade de maior
comprometimento dos gesto-
res das IES, em geral, e dos
cursos, em particular, com a
qualificagdo e capacitagdo
de seus egressos em relagdo
a competéncia informacional
necessdria para o uso efeti-
vo das TIC em sala de aula
(BRASIL, 2014).
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Ainda versando sobre a formacgao
continuada do docente, foi homologado,
em 26 de outubro de 2020, o texto das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formagdo Continuada dos Profissionais
do Magistério da Educag¢do Bdsica
(BRASIL, 2020), no qual a 5* competéncia
geral docente é:

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de infor-
mag¢do e comunicag¢do de
forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas
prdticas docentes, como re-
curso pedagdgico e como fer-
ramenta de formagdo, para
comunicar, acessar e disse-
minar informagdes, produ-
zir conhecimentos, resolver
problemas e potencializar as
aprendizagens (BRASIL, 2020).

O texto, referindo-se as competéncias
especificas e habilidades na dimensé&o
do conhecimento profissional,
ressalta no item 1.2.7: “demonstrar
conhecimento de variados recursos
- incluindo as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs),
capazes de envolver cognitivamente
e emocionalmente os alunos em seus
aprendizados” (BRASIL, 2020).

Quanto as competéncias especificas
e habilidades na dimensao da pratica
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profissional pedagdgica, o docente deve
“demonstrar compreenséao das questdes
relevantes e das estratégias disponiveis
para apoiar o Uso seguro, responsavel
e ético das TICs no aprendizado e no
ensino” (BRASIL, 2020).

Em continuidade, seguem propostas

para insercao das TDIC no ensino.

PROPOSTAS PARA
INCORPORACAO DAS
TDIC AO ENSINO

Na tecitura deste artigo, a viséo de Frago
(1995), torna-se elucidativa ao conceber a
cultura escolar como toda a vida escolar,
envolvendo teorias, principios ou critérios,
normas e praticas sedimentadas ao longo
do tempo nas instituicdes educativas.
Partindo desse entendimento, observa-
se que o processo de incorporagao das
TDIC ao ensino, seja devido as inovagdes
tecnoldgicas associadas a educacao,
seja por uma resposta emergencial a
pandemia, progressivamente, forja uma
nova cultura escolar, que, por sua vez,
precisa de regularidade e recorréncia
para consolidar-se. Contudo, para que
seja parte da cultura escolar, algumas
estratégias precisam ser tracadas para
superar as fragilidades da formacéao
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continuada e oferecer aos alunos e a
educacao uma proposta mais consistente.

Consideramos que o ensino remoto

emergencial possibilitou novas
metodologias e novos espacgos para a
continuidade do processo de ensino-
aprendizagem, intencionando minimizar
lacunas na educacao. Todavia, constata-
se que este periodo ndo foi suficiente
para que os professores se apropriassem
das novas tecnologias. Tornou-se
evidente que é necessério intensificar o
desenvolvimento das competéncias para
o uso das tecnologias educacionais, de
forma mais efetiva e critica, sobretudo
ao longo da formacao inicial, nos cursos

de licenciaturas e Pedagogia.

A partir das discussdes apresentadas
neste artigo, verifica-se a possibilidade
de alguns caminhos como a
instrumentalizagdo dos professores
quanto a apropriagédo de novas
ferramentas digitais, visando a insercao
das TDIC no processo de ensino-
aprendizagem; estudo critico a partir
da Base Nacional Comum Curricular,
a fim de obter clareza quanto a
nova proposta; aprofundamento de
bibliografias que otimizem o binémio
Educacgcdo - Tecnologias Digitais da

Informacgdo e da Comunicagdo.
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CONSIDERACOES
FINAIS

Entendemos que “uma das dimensdes
fundamentais dos estudos sobre
culturas escolares é aquela que enfoca
as praticas pelo universo escolar”
(FARIA FILHO, 2005, p. 52), ou seja, que
processualmente a pratica educativa de
implantacao das TDIC ao ensino seja, no
futuro, outro aspecto constituinte da
cultura escolar.

Nesse contexto, é perceptivel a
necessidade gradual e sistematica de
formagdo continuada dos profissionais
da educacéo, perpassando por novas
metodologias e conhecimento das
linguagens juvenis, a fim de que o
docente estabeleca uma conexéao entre
sua drea de conhecimento e a tecnologia
como mediagao para otimizagéo da
pratica pedagdgica.

Por fim, conclui-se que a inser¢do das
TDIC que alteram tempos, espagos e
processos educacionais, evoluird para
ser corpus consistente da cultura
escolar.
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Resumo:

Este artigo, com o relato de trés experiéncias sobre o uso de tecnolo-
gias educacionais digitais nos processos de ensino e aprendizagem de
escolas da Rede Salesiana Brasil (RSB), tem como objetivo promover
uma reflexdo acerca dessa tematica que, cada vez mais, tem sido pauta
da educagéao, no Brasil e no mundo, e que ocupa lugar de destaque na
acao educativa em rede desde a origem da RSB-Escolas. Os relatos das
experiéncias foram apresentados como praticas que poderiam ilustrar
bem os aspectos tedricos dos fundamentos apresentados. Na primeira
parte, discorreu-se sobre alguns pontos das concep¢des das tecnologias
educacionais e tecnologias digitais na educacao, cuja referéncia foi um
artigo que desenvolveu uma anélise da relacédo das ideias do educador
brasileiro Paulo Freire, no contexto do suporte da tecnologia aos pro-

cessos e as praticas educativas e do matematico sul-africano Seymour

Papert, considerado uma referéncia incontestavel que trata da aplicagdo
da tecnologia a educacéo. Este foi o ponto de partida para trazer as co-
nexdes dessas teorias com os aspectos fundamentados na Base Nacional
Comum Curricular e no Curriculo da Rede Salesiana Brasil de Escolas.
Por fim, apresentam-se os relatos das trés experiéncias que ilustram, na

pratica, elementos da abordagem tedrica desenvolvida.

Palavras-chave: Tecnologias Educacionais. Tecnologias Educacionais
Digitais. Processos de Ensino e Aprendizagem. Curriculo Salesiano.
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Abstract:

This article, with the report of three experiences on the use of digital edu-
cational technologies in the teaching and learning processes of schools
in the Rede Salesiana Brasil (RSB), aims to promote a reflection on this
theme that, increasingly, has been of education, in Brazil and in the world,
and which occupies a prominent place in the educational network since
the origin of RSB-Escolas. The reports of the experiences were presen-
ted as practices that could well illustrate the theoretical aspects of the
presented fundamentals. In the first part, some points of the conceptions
of educational technologies and digital technologies in education were
discussed, whose reference was an article that developed an analysis of
the relationship of the ideas of the Brazilian educator Paulo Freire, in the
context of the support of technology to the processes and the educa-

tional practices and the South African mathematician Seymour Papert,

considered an indisputable reference that deals with the application of
technology to education. This was the starting point to bring the connec-
tions of these theories with the aspects based on the National Curricular
Common Base and on the Curriculum of the Salesiana Brasil Network of
Schools. Finally, we present the reports of the three experiences that

illustrate, in practice, elements of the theoretical approach developedd.

Key words: Educational Technologies. Digital Educational Technolo-
gies. Teaching and Learning Processes. Salesian Curriculum.
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Resumen:

Este articulo, con el relato de tres experiencias sobre el uso de tecno-
logias digitales educativas en los procesos de ensefianza y aprendizaje
de las escuelas de la Rede Salesiana Brasil (RSB), tiene como objetivo
promover una reflexién sobre este tema que, cada vez mas, ha sido de
la educacion, en Brasil y en el mundo, y que ocupa un lugar destacado
en la red educativa desde el origen de las RSB-Escolas. Los relatos de
las experiencias fueron presentados como practicas que bien podrian
ilustrar los aspectos tedricos de los fundamentos presentados. En la
primera parte, se discutieron algunos puntos de las concepciones de
tecnologias educativas y tecnologias digitales en la educacidn, cuyo
referente fue un articulo que desarrolld un anélisis de la relacion de las
ideas del educador brasilefio Paulo Freire, en el contexto del apoyo de
tecnologia a los procesos y las practicas educativas y el matematico
sudafricano Seymour Papert, considerado un referente indiscutible que
trata de la aplicacion de la tecnologia a la educacion. Este fue el punto
de partida para traer las conexiones de estas teorias con los aspectos
basados en la Base Comun Curricular Nacional y en el Curriculo de la Red
de Escuelas Salesiana Brasil. Finalmente, presentamos los relatos de las
tres experiencias que ilustran, en la practica, elementos del abordaje te-

orico desarrolladoexperiencias que ilustran, en la practica, el contenido

tedrico desarrollado.

Palabras clave: Tecnologias Educativas. Tecnologias Educativas Digi-
tales. Procesos de Ensefianza y Aprendizaje. Curriculum Salesiano.
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INTRODUCAO

O mundo contemporaneo tem-se
caracterizado pela conectividade que,
cada vez mais, vem se impondo por
seu progresso técnico-cientifico e
pelas novas e diversas tecnologias que
ndo so consolidam a globalizagdo das
informagdes como também ampliam os
meios e 0s processos comunicativos.
Esse cenario tem entrado para a
histéria com elementos paradoxais
que evidenciam desigualdades e
injusticas sociais, alcangando um nivel
de excluséo social e digital, ao invés de
serem indicativos de uma sociedade
mais justa, que se fundamenta na
equidade. Entretanto, é no campo
da educacgao que esse paradoxo tem
gerado um movimento para promover
a retomada de processos educacionais
mais integradores e reintegradores,
por meio de uma pratica pedagdgica
que assume uma dimensao mais critica,
questionadora e reflexiva, que é capaz
de possibilitar a todos os atores
envolvidos situagdes de aprendizagens
mutuas e mais significativas, que
incluem as tecnologias digitais como
instrumentos que enriquecem essas
praticas, principalmente, quando
geram autonomia e praxis e promovem
versatilidade da pratica educativa.

Para situar e desenvolver com mais
consisténcia os aspectos especificos
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da tematica deste artigo, considera-
se oportuno rever algumas visdes
conceituais do termo tecnologia. Em um
artigo do pesquisador Renato Soffner,
do Centro Universitario Salesiano de
Séo Paulo (UNISALE), publicado pelo
Centro de Educacao da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), foram
apresentadas algumas visdes conceituais
do referido termo.

Tecnologia tem a mesma raiz
etimoldgica de técnica, e é
jungdo dos termos techné e
logos. Diferencia um simples
saber fazer do fazer com ra-
ciocinio, com ciéncia. A tec-
nologia discute criticamente
a técnica, e preocupa-se em
melhord-la, aperfeicod-la e
compreendé-la. [...] Numa ou-
tra visdo conceitual, a técni-
ca caracteriza a intervengdo
do ser humano na natureza,
sendo o que o distingue dos
demais seres vivos. O homem
cria ferramentas que ampliam
seus sentidos, e, como jd visto,
a isto chamamos tecnologia.
[...] A tecnologia é produto do
homem, portanto é parte de
sua cultura. Esta tecnologia
estd destinada a revolucio-
nar o processo de formagdo
da cultura. [...] Na modernida-

de, tecnologia apresenta uma
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relagcdo com a inteligéncia,
quando se imagina o seu uso
no suporte ao desenvolvimen-
to cognitivo de seus usudrios
(SOFFNER, 2013, p. 149-151).

O pesquisador apresenta, ainda, que
a “tecnologia moderna é fruto da
realizagao do sonho de individuos que
incluiram em seu projeto de vida a tarefa
de construir ferramentas que tornassem
mais facil a concretizacdo de atos
cotidianos” (SOFFNER, 2013, p.150). No
campo da educacao, ele defende que a
tecnologia é um importante instrumento
para desenvolver competéncias e
habilidades de criancgas, adolescentes,
jovens e adultos, formando-os “pessoas
autébnomas, cidadados responsaveis,
profissionais competentes e
aprendentes permanentes” (SOFFNER,
2013, p. 150). Também enfatiza que o
emprego das tecnologias no dia a dia,
se aplicado com consciéncia do seu
propdsito, pelos alunos e professores,
pode resultar processos educativos
com diferengas importantes, porque
muda a centralizacdo das acodes
pedagdgicas do professor para o
estudante, o que favorece que este
va se tornando responsavel pelo seu
proprio desenvolvimento formativo.

Soffner aponta trés pontos centrais
sobre o uso das tecnologias modernas:
o primeiro diz respeito ao aumento
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da produtividade de aulas expositivas
tradicionais - ainda que tenham carater
instrucionista; o segundo sugere que
elas podem ser utilizadas para substituir
alguns recursos escolares tradicionais,
desde que se estabelecam propdsitos
pedagdgicos e educacionais; por ultimo,
defende que as tecnologias modernas
podem “prover recursos para a agao
criativa em comunidades de pratica e de
aprendizagem, dentro de processos de
desenvolvimento e uso da criatividade,
da reflexao sistematica, da solucao de
problemas e de atividades colaborativas”
(SOFFNER, 2013, p. 157).

Acerca das tecnologias de informagéo e

comunicagao, Soffner afirma que,

além de afetarem o contexto
em que a educagao tem lugar
e de fornecerem a educacao
excelentes ferramentas de
aprendizagem, estruturam no-
vos ambientes de aprendiza-
gem e servem de mediadoras
da relagdo pedagdgica. Estes
novos ambientes de aprendi-
zagem estruturados por es-
sas tecnologias destroem os
limites espaciais e temporais
da escola atual e forcam a re-
formulagéo de sua proposta
pedagdgica, nas areas de cur-
riculo, metodologia e avalia-

¢cdo. A educacao nao aconte-
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ce no vacuo. Ela sempre se da
em um determinado contexto
histdrico, geografico, social,
cultural, politico, econébmico
e tecnoldgico. Esse contexto
coloca os desafios aos quais
a educacao deve responder,
sob pena de se tornar obso-
leta ou mesmo totalmente ir-
relevante. E esse contexto, até
certo ponto, condiciona o tipo
de resposta que a educagao
pode dar a esses desafios (SO-
FFNER, 2013, p. 151).

Trata-se de uma fala que vai ao encontro
do contexto das mudancas estruturais
da educacéao brasileira, determinadas
pela Base Nacional Comum Curricular
- BNCC (BRASIL, 2018). E oportuno,
entao, sintetizar as orientacdes do
documento oficial com relacéo a
tecnologias, cujo fundamento refere-se
a necessidade de a educacao brasileira
seguir a dindmica das transformacdes
do mundo deste século 21. No capitulo
intitulado “As tecnologias digitais e a
comunicagao”, sao apresentados os
seguintes pressupostos:

[...] o mundo produtivo e o co-
tidiano estdo sendo movidos
por tecnologias digitais, situ-
acao que tende a se acentuar
fortemente no futuro. [...] A

dinamicidade e a fluidez das
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relagdes sociais — seja em ni-
vel interpessoal, seja em nivel
planetario - tém impactos na
formacao das novas geracoes.
E preciso garantir, aos jovens,
aprendizagens para atuar em
uma sociedade em constan-
te mudanca, prepara-los para
profissdes que ainda n&o exis-
tem, para usar tecnologias que
ainda ndo foram inventadas e
para resolver problemas que
ainda ndo conhecemos. Cer-
tamente, grande parte das
futuras profissdes envolvers,
direta ou indiretamente, com-
putacao e tecnologias digitais
(BRASIL, 2018, p. 473).

O documento normativo registra,
também, uma preocupagao com os
impactos dessas transformacgdes
na sociedade e explicita isso nas
Competéncias Gerais para a Educacéao
Basica. Constatam-se diferentes
dimensdes que caracterizam a
computacao e as tecnologias digitais,
as quais sdo tratadas como foco
tematico nos fundamentos sobre
conhecimentos, habilidades, atitudes
e valores. (BRASIL, 2018).

Cabe registrar que o Curriculo Salesiano
insere a dimensao da espiritualidade
como o quinto elemento compondo a
concepgao de competéncia. Ou seja,
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para todos os processos de formagéao
integral e transformacado da pessoa, o
projeto educativo-pedagdgico-pastoral
salesiano tem o propdsito de desenvolver
competéncias, cujos pilares séo:
conhecimentos, habilidades, atitudes,
valores e espiritualidade. Reitera-se,
ainda, que a espiritualidade também foi
constituida como um Campo de Atuagao
em todas as Etapas de Ensino e como
quinto Eixo Estruturante nos Itinerarios
Formativos da Etapa do Ensino Médio.

Sobre os impactos dessas dimensdes,
tratados na BNCC, o pensamento
computacional é definido como
um Nnovo aspecto a se inserir nas
praticas pedagdgicas para envolver as
capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes,
de forma metddica e sistematica, por
meio do desenvolvimento de algoritmos.
Com relagcao ao denominado mundo
digital, as aprendizagens devem
desenvolver formas de processar,
transmitir e distribuir a informacao de
maneira segura e confidvel em diferentes
artefatos digitais - tanto fisicos quanto
virtuais, compreendendo a importancia
contemporénea de codificar, armazenar
e proteger a informacao. E a cultura
digital, que envolve aprendizagens para
desenvolver a consciéncia democréatica
por meio das tecnologias digitais, deve
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alcangar a competéncia da compreensao
dos efeitos da revolugao digital e dos
avanc¢os do mundo digital na sociedade
contemporanea (BRASIL, 2018).

Essas dimensdes foram contempladas
nas trés etapas da Educacgao Basica,
em articulagdo com as Competéncias
Gerais. Na Educacao Infantil,
estdo presentes nos objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento da
crianca. No Ensino Fundamental, nas
competéncias especificas e habilidades
dos diferentes componentes
curriculares, sendo respeitadas as

caracteristicas dessas etapas.

No Ensino Médio, o foco estéd no
“reconhecimento das potencialidades
das tecnologias digitais para a realizagao
de uma série de atividades, relacionadas
a todas as areas do conhecimento, a
diversas praticas sociais e ao mundo
do trabalho” (BRASIL, 2018, p. 474).
A BNCC trata da intrinseca relacao
entre as culturas juvenis e a cultura
digital e chama a atencado para a
necessidade de ampliar e aprofundar
as aprendizagens construidas nas
etapas anteriores; e considera que “os
jovens estao dinamicamente inseridos
na cultura digital, ndo somente como
consumidores, mas se engajando cada
vez mais como protagonistas” (BRASIL,
2018, p. 474).
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As competéncias e habilidades definidas
nas diferentes areas determinam que os
estudantes devem ser capazes de:

buscar dados e informacgdes
de forma critica nas diferen-
tes midias, inclusive as sociais,
analisando as vantagens do
uso e da evolucao da tecnolo-
gia na sociedade atual, como
também seus riscos potenciais;
apropriar-se das linguagens
da cultura digital, dos novos
letramentos e dos multiletra-
mentos para explorar e pro-
duzir conteddos em diversas
midias, ampliando as possibi-
lidades de acesso a ciéncia, a
tecnologia, a cultura e ao tra-
balho; usar diversas ferramen-
tas de software e aplicativos
para compreender e produzir
conteudos em diversas midias,
simular fendmenos e proces-
sos das diferentes dreas do
conhecimento, e elaborar e
explorar diversos registros
de representacédo matemati-
ca; e utilizar, propor e/ou im-
plementar solu¢des (proces-
sos e produtos), envolvendo
diferentes tecnologias, para
identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas comple-
xos em diversas areas da vida

cotidiana, explorando de for-
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ma efetiva o raciocinio ldgico,
o pensamento computacional,
o espirito de investigagao e a
criatividade. (BRASIL, 2018, p.
474-475).

Convergindo com a perspectiva
desses pressupostos tedricos e das
determinacdes da BNCC (BRASIL, 2018)
estd o Curriculo da Rede Salesiana
Brasil de Escolas. Por ter, no bojo da
sua concepgao tedrico-pratica, o viés
do projeto de vida dos estudantes
como o nucleo irradiador de todo o
processo pedagdgico-evangelizador,
busca atender as necessidades e as
expectativas dos atores sociais da
escola. Nesse sentido, orienta que sejam
exploradas, ao maximo, as possibilidades
de trocas de reflexdes, de experiéncias
e de vivéncias, para que seja fortalecido
o protagonismo juvenil; propde o
exercicio consciente da cidadania e da
pratica dos valores humanos e cristaos,
em vista do desenvolvimento humano,
social, cultural e espiritual das criangas,
adolescentes e jovens (RSB, 2021).

O Curriculo da RSB-Escolas, em
consonancia com a BNCC,

estd a servico do fortaleci-
mento de competéncias e ha-
bilidades do estudante, inte-

grando ciéncias, humanidade

e espiritualidade, bem como
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oferecendo orientagdes nos
processos de preparagao para
a formagdo pessoal e profis-
sional, com valores sdlidos. Al-
meja-se que, ao final da edu-
cacao basica, por ter refletido
e elaborado o seu projeto de
vida, o jovem sinta-se prepa-
rado para realizar o Ensino
Superior, integrado no mun-
do em que vive e convicto da
necessidade de colaborar na
construcdo de projetos em vis-
ta de uma nova humanidade
(RSB, 2021, p. 8).

No que se refere as tecnologias
educacionais digitais, compreende-se
que a cultura digital impacta diretamente
as concepgoes de ensino e aprendizagem
dentro e fora do ambiente escolar. Com
uma realidade conectada aos meios
digitais, mecanismos tecnoldgicos do
cotidiano sdo importantes caminhos
de acesso a informacdo e ao
desenvolvimento de habilidades. Nesse
contexto existe, nas unidades educativas
salesianas, clareza e convicgao da
necessidade e da importancia dessas
tecnologias educacionais digitais nas
interacdes entre educador e estudante.
Trata-se de uma realidade ja consolidada
na RSB-Escolas.

S&o indmeras as possibilida-
des ja utilizadas nesse sentido,
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tais como plataformas digi-
tais, aplicativos, softwares e
sistemas educacionais on-line
que permitem a professores
e estudantes fazerem a ges-
tdo dos processos de ensino
e de aprendizagem de forma
mais efetiva e plural. [...] Essa
é uma convicgao institucional;
por essa razao, € constante
a busca pelo incremento em
ferramentas e solucdes tec-
noldgicas que atendam as de-
mandas especificas, levando
em consideracao o tipo de cul-
tura digital que se pretende
fomentar entre estudantes,
professores e demais profis-
sionais envolvidos no processo
de ensino, assim como a for-
magao dos docentes para esse
incremento (RSB, 2021, p. 118).

E inegével que essas mudancas na
educacéao brasileirageram muitos desafios
pelo impacto da quebra de paradigmas.
A RSB-Escolas compreende que essas
mudancas sé serdo consolidadas se os
educadores passarem por processos
formativos que os possibilitem rever
sua pratica pedagdgica, uma vez que o
foco da formagao que tiveram foi bem
diferente do que é exigido, hoje, pela
legislagcdo dessa reforma. Sendo assim,
considera-se que a formacao docente

é o principal caminho para consolidar a
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nova educacao proposta pela sociedade
contemporanea e agora, no Brasil, pela
Base Nacional Comum Curricular.

Dessa forma, reitera-se que a Rede
Salesiana tem convicgao de que somente
com uma politica de formagdo docente,
continuada e continua, que promova
percursos formativos diversificados, os
educadores conseguirao desenvolver as
habilidades e ascompeténcias necessarias
para impulsionar uma construgao
colaborativa de aprendizagens, bem
como a disseminacgédo e a aplicagao
de conhecimentos nas escolas, para
potencializar a aprendizagem dos
educadores e educandos. Por essa
razao constituiu o Centro Salesiano de
Formacado (CSF) e tem investido, com
efetividade, em acdes formativas que
instigam e orientam na construcao de
fazeres pedagdgicos com inovagao,
fortalecendo e incrementando essas
praxis, principalmente, as que exigem
novas competéncias docentes para
o uso de estratégias didaticas com

tecnologias digitais.

E para ilustrar essa compreensao e
convicgao institucional, a segunda parte
deste artigo tratara do relato de trés
experiéncias da RSB-Escolas que tiveram
significativos impactos pelos diferenciais
compartilhados entre nossas unidades
educativas em Semindrios de Partilha
de Boas Praticas, realizados pelo CSF.
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1. Relato de trés acoes de for-
macéao docente para atuar com
programas e projetos com o uso
das tecnologias educacionais
digitais nos processos de ensi-
no e aprendizagem

11 Relato de Experiéncia 1: Pro-
grama Crescer em Rede

Trata-se de uma parceria com o Instituto
Crescer, que teve inicio em 2016, para
implantacao do Programa Crescer em
Rede nas escolas da RSB. A agcao conjunta
teve como propdsito maior transformar
a sala de aula por meio de recursos
tecnoldgicos educacionais digitais. O
Programa inspira-se no entendimento
de que os educadores devem repensar
suas praticas de ensino e adquirir
novas competéncias para responder as
formas de aprender das novas geragoes,
aplicando, com intencionalidade didatica,
as tecnologias educacionais digitais.

As escolas se abriram para essa
iniciativa e os educadores foram
capacitados, tornando-se protagonistas,
implantadores e disseminadores de novos
recursos e ferramentas educacionais
digitais em sala de aula. Em 2017 e 2018,
em cada Polo da RSB-Escolas, foram
promovidos os Seminarios Crescer
em Rede, com palestras e oficinas. Os
momentos formativos foram sobre
as metodologias ativas, o papel do
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professor no contexto da educagao
3.0 e os modelos pedagdgicos e seus
pressupostos epistemoldgicos. E as
oficinas, conduzidas pelos préprios
educadores das unidades escolares,
consolidaram ricos momentos em que
eles partilharam novas ferramentas
tecnoldgicas digitais que ja estavam
implantando em sala de aula. Em alguns
Seminarios, também os educandos
estiveram presentes, auxiliando os
educadores no desenvolvimento das
oficinas.

Nos Guias do Programa Crescer em
Rede, apresentam-se propostas para a
formacao continuada de professores, em
sintonia com os padroes de competéncia
TIC estabelecidos pela UNESCO, cujas
acoes serdo sintetizadas na sequéncia.

Na Rede Salesiana, a primeira iniciativa
para viabilizar a implantagdo do
Programa Crescer em Rede foi a
capacitacao da equipe de Animadores e
Gestores de Polo, com vistas a posterior
atuagéo junto as escolas que compdem
a Rede, para apresentar o Programa e
iniciar o seu processo de implantacao
com os seguintes objetivos: ampliar
a visdo dos educadores a respeito
das potencialidades das tecnologias
educacionais digitais nos processos de
ensino e aprendizagem; desenvolver
habilidades de utilizacdo de diferentes
tecnologias educacionais digitais com
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intencionalidade didatica; aprimorar
as praticas educativas por meio da
aplicacao de tecnologias digitais
associadas a estratégias metodoldgicas
centradas no estudante.

Para a implantagcao do Programa, a
equipe gestora elaborou um Plano de
Acéo Inteligente, organizando acgdes
como: formacao in loco nas escolas
pelos gestores de Polo, trabalhando os
fundamentos tedricos e, em oficinas,
a aplicacdao pratica de tecnologias
educacionais digitais; estudo e aplicacao
em todos os segmentos no ambito das
escolas; acompanhamento sistematico
das acdes formativas pelos Gestores
de Polo, com socializacao, avaliacao e
orientacao; e a culminancia do projeto,
com Seminarios Regionais Crescer em
Rede para a socializagao de boas praticas
e oficinas, ministradas pelos educadores.

No periodo de 2016 a 2018, foram
realizados encontros formativos em 107
escolas, com a participagao de 1.796
educadores e seis (06) Seminarios
Regionais Crescer em Rede, com a
presenca de 637 educadores. As praticas
mais inovadoras foram selecionadas
para compor o 4° volume do Guia do
Programa, que foi publicado em 2019.
O envolvimento das equipes gestoras,
dos educadores e dos estudantes
foi expressivo em todas as etapas e
contribuiu para importantes avangos
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nas praticas educativas, na formacao
continuada e no trabalho em Rede, de
modo integrado e alinhado as Diretrizes
Pedagdgico-Evangelizadoras da Rede
Salesiana Brasil de Escolas.

Os Guias de Implementacao do
Programa Crescer em Rede - volume IV
e volumeV, intitulados, respectivamente,
Tecnologias Digitais em contexto
educacional e Escrevendo novos
capitulos na educagdo - estratégias
criativas dos professores da Rede
Salesiana Brasil de Escolas, reuniram
praticas que foram sistematizadas e
compartilhadas para professores de
escolas publicas e privadas do Brasil,
utilizando-se de recursos digitais
gratuitos, realizados pelos professores
da Rede Salesiana Brasil de Escolas. A
participacao de educadores, gestores e
especialistas em educagéao abriu espaco
para uma discussdo sem precedentes
de qual escola os educadores da RSB-
Escolas querem ajudar a construir para
nossas futuras geragoes.

Foi uma oportunidade unica, que
mereceu uma reflexdo ndo somente
sobre o que sera ensinado, mas como
sera ensinado para colocar nossos
futuros talentos em condicdes de
competitividade em uma sociedade
cada vez mais global e exigente, que
impde além de conhecimento técnico,
a necessidade de se ter atitude,
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proatividade, habilidades de pesquisa e
relacionamento, criatividade, resiliéncia
etc., que sao algumas das competéncias
exigidas para os docentes da educagéao
contemporanea.

1.2 Relato de Experiéncia 2: Pro-
grama Profess@r Conectad@
- Cursos de Tecnologias Educa-
cionais Digitais em parceria com
o Laboratério de Aprendizagem
Criativa (B-LAB)

Desde 2020, a RSB-Escolas vem
firmando contrato com o Laboratdrio
de Aprendizagem Criativa (B-LAB), para
a oferta de cursos on-line de tecnologias
educacionais para educadores de todos
os segmentos: Educagao Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio, no ambito
do Programa Profess@r Conectad@. O
B-LAB é um laboratdrio de aprendizagem
criativa, que reconhece a criatividade,
o pensamento critico e a resolugdo de
problemas como algumas competéncias
indispensaveis, que devem ser associadas
ao saber tradicional, para impulsionar

protagonistas de um novo mundo.

Os cursos sao sincronos, com duragao
de 2 (duas) horas, realizados no
ambiente virtual do B-LAB, unindo
metodologias inovadoras e tecnologias
digitais em um ambiente que estimula
experiéncias criativas. Em cada

curso, séo disponibilizadas trilhas de
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aprendizagem, que trazem conteudo
complementar sobre as ferramentas e
estratégias apresentadas nas oficinas
e tutoriais gravados pela equipe
do B-LAB. Nos ciclos formativos
desenvolvidos entre 2020 e 2022,
subsidiados pela RSB-Escolas, foram
formados 3.068 educadores. Dentre os

cursos oferecidos, destacam-se:

¢ Contando Histdrias com Animacdes
(Ed. Infantil);

 Criatividade em Foco: criando sites
com o Google Site (Ed. Infantil. En-
sino Fundamental);

* Detetives virtuais: usando escape
rooms para a Educacdo (Ensino
Fundamental);

* Ferramentas Digitais para Avalia-
cao (Ensino Fundamental e Ensino
Médio);

« Gamificando a sala de aula com
aplicativos (Ensino Médio);

e Criando Videos Interativos com
Edpuzzle (Ensino Fundamental e
Ensino Médio);

e« Dé Voz ao Podcaster Dentro de
Vocé (Ensino Fundamental e Ensino
Médio);

« Usando Aplicativos para a Educa-
cao Infantil (Ed. Infantil).
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O cenario pandémico, desde 2020, foi
mais um fato desafiador neste percurso
de mudancas da educacao brasileira. As
escolas tiveram de aprender, na prética, o
fazer pedagdgico de um Ensino Hibrido.
A RSB-Escolas também atuou neste
contexto, entregando, aos educadores
salesianos, um E-book, intitulado
“Potencializando o Ensino Hibrido na
RSB-Escolas - Profess@r Conectad@”,
como forma de subsidia-los nesse
momento. Este E-book foi elaborado
pela RSB-Escolas, em parceria com o
B-LAB Learning Space, com o objetivo de
apresentar aos educadores salesianos
algumas possibilidades de aplicagdo de
ferramentas digitais e metodologias
ativas que podem ser exploradas com
o intuito de aproveitar, de forma mais
efetiva, as potencialidades do Ensino
Hibrido, que tem se apresentado néo
somente como uma tendéncia, mas uma
necessidade concreta e uma exigéncia
imposta pelo contexto de pandemia.

Diante das indmeras possibilidades
metodoldgicas e das tecnologias digitais
disponiveis gratuitamente na web, este
material foi estruturado por meio de um
processo de curadoria, em que foram
selecionadas algumas das ferramentas
que vém sendo amplamente exploradas
e que podem ser aplicadas aos
diversos segmentos educacionais, com
diferentes objetivos de aprendizagem,



COLETANEAS « Comunicacdo

ANEC

bem como metodologias que podem
ampliar a interagcéo nas aulas on-line
e no desenvolvimento de propostas
educativas, centradas na aprendizagem
dos estudantes.

Vale ressaltar que, mesmo diante de
tantos desafios, os professores e
as professoras assumiram o firme
compromisso de continuar contribuindo
paraaformacdo integral dos estudantes,
reinventando-se a cada dia. Essa forca
e empenho para vencer estes tempos
tdo adversos vieram por varias razoes
e, com certeza, uma das principais
foi o apoio que se estabeleceu entre
educadores e gestores educacionais.
Mais do que nunca, o compartilhamento
foi fundamental. Foram muitos
aprendizados, trocas, experiéncias
debatidas e planos tracados. Ou seja,
muito trabalho colaborativo - esséncia
da Proposta Educativa Salesiana.

Neste E-book, foram apresentadas
ferramentas e metodologias capazes
de potencializar o Ensino Hibrido. A
criacdo de duas personagens, que sao
educadoras, uma professora e a outra
coordenadora, cujos nomes sao Joana e
Sofia, contribuiu para melhor aproximar
as situacdes reais com as orientagdes
do E-book. Elas foram aprendendo e se
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desafiando juntas, assim como aconteceu
com os educadores da RSB-Escolas e de
todo o pafs. Sdo personagens ficticias,
mas, com certeza, trazem um pouco
de cada educador(a) em seus didlogos,
desafios e superacdes, desenvolvidos
nas histérias do E-book.

Os assuntos deste E-book foram
desenvolvidos com fundamentos,
com objetividade e clareza, em um
design editorial criativo para tornar
a leitura de facil compreensdo. O
primeiro assunto - “Ensino Hibrido e
sua Poténcia” - foi tratado como um
potente aliado dos educadores, uma
vez que permite integrar diferentes
ambientes, propor projetos, estimular
a participagao dos estudantes, criar
e produzir conteddos. Na sequéncia,
falou-se sobre ambientes de interacdo
sincrona, produgao e curadoria de
conteudo digital, metodologias ativas
e engajamento dos estudantes. Com
muitas dicas e sugestdes de leituras
e outros recursos no formato de
tutoriais, o E-book finaliza, resgatando
um dos seus propositos, presentes na
seguinte mensagem: “Seja pelo uso de
diferentes tecnologias, metodologias,
plataformas, jogos ou pela gamificagao,
nado se esqueca: aprender pode ser

III

muito divertido
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1.3 Relato de Experiéncia 3: Se-
minario Virtual para Socializagdo
de Boas Préticas de Robética
com a Colecdo Nautas do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais

Com o objetivo de continuar
promovendo momentos formativos
com aprendizagem colaborativa
e de disseminar conhecimentos e
ideias criativas, praticadas no cenario
pandémico, em 2021, a RSB-Escolas
realizou um Seminario Virtual para
Socializacédo de Boas Praticas de
Robdtica com a Colecao Nautas do
Ensino Fundamental - Anos Iniciais,
seguindo o propdsito do mesmo evento,
que foi realizado em 2020, com a Etapa
da Educacgao Infantil, quando as/os
educadoras(es) compartilharam as Boas

Praticas com a Colecéao Girolhar.

Além da proposta de Robdtica da Colegao
Nautas, que foi muito bem desenvolvida,
algumas na modalidade presencial, mas,
principalmente, de forma remota, a
Editora Edebé Brasil , que é Salesiana,
disponibilizou um roteiro com Desafios
Robdticos, criados com o intuito de
facilitar o desenvolvimento de atividades
remotas, de forma envolvente, mesmo
no contexto de isolamento social,
em que se encontravam as escolas
brasileiras em todo o pais. Contando
com o apoio dos responsaveis, oOs
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desafios foram realizados com muito
sucesso e partilhados neste Seminario.
As adaptacdes para o desenvolvimento
dessas praticas de robdtica, com as
criancas, foram bastante criativas e
bem mediadas pelas tecnologias digitais.
E os educadores foram capazes de
realizar experiéncias incriveis, porque
continuaram se reinventando, néo sé
no contexto presencial, como também
no hibrido e, principalmente, no virtual.

O evento aconteceu nos dias 14 e 15 de
abril de 2021, das 16h as 18h. Os relatos
enviados pelas escolas foram analisados
pela Diretoria Executiva da RSB-Escolas,
pela Assessoria Pedagdgicas da RSB-
Escolas e Editorial da Edebé, com base
nos seguintes critérios: a) Conexdo com
a Colecéo Nautas; b) Criatividade na
adaptacao das propostas da Colecéao
Nautas e dos desafios de Robdtica para
as aulas remotas; c) Interacao entre as
criangas; d) Engajamento das familias.
As/Os educadoras(es) responsaveis
pelas melhores praticas selecionadas
foram convidadas(os) a apresenta-las
no Seminario; e as praticas que nao
foram compartilhadas no Seminario

foram publicadas em um E-book.

Foram propostos trés desafios,
respectivamente, nos meses de
agosto, setembro e outubro de 2020:

Pensamento Computacional em agdo;,
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Robés Caseiros; e Mdo no Programa! -
com atividades especificas para cada um
dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

O Desafio Pensamento Computacional
em agdo propos utilizar o pensamento
computacional para realizar tarefas e
resolver problemas, pois ele ajuda a
elaborar estratégias de forma critica,
criativa e com procedimento claro, que
pode ser reproduzido por todos. Neste
desafio, os estudantes realizaram néao
s6 a atividade pratica proposta, mas
também registraram o passo a passo
dela. Dessa maneira, trabalhou-se,
intencionalmente, a decomposicéao, a
abstragao, o reconhecimento de padrdes
e o pensamento algoritmico, assim
como as competéncias comunicativas.
O 1° ano realizou o desafio intitulado
“Professor(a) de mégica”; o 2°, Mdo na
massal; o 3° Respeito e cuidado para os
animais; o 4°, Museu para todos; e o 5°
ano, Modelo de foguete.

No Desafio Robds Caseiros, foi
proposto que os estudantes do 1° ao
5° ano utilizassem os conhecimentos
adquiridos sobre robos, no capitulo
2 do material de Robdtica da Colecéo
Nautas, para elaborar protodtipos
de robds. A apresentagao desses
protétipos foi por meio de cartazes,
recursos digitais (Canva, Padlet,
Paint, etc), fotomontagem, videos
e até por meio da construgéo dos
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robds com materiais de facil acesso
e reaproveitados, ou simulando,
eles mesmos, o funcionamento do
rob6. Mesmo que o protdétipo nao
tivesse os componentes eletrénicos
(sensores, atuadores, processadores
etc), puderam construi-los com
material acessivel, indicando onde e
como esses componentes atuariam.
As criangas criaram interessantes
protétipos de robds, dando asas a
criatividade e a imaginagao. Tudo isso
aliado as possibilidades de propostas
interdisciplinares que puderam ser
desenvolvidas. As criancas do 1° ano
ficaram com a proposta de criagdo de
um “robd brincante”; o 2° desenvolveu
solugdes robodticas para o lixo
doméstico; o 3° trabalhou o “robd ao

III'

mar!”; o 4° desenvolveu a proposta
“natureza como inspiragao para a
robdtica”; e o 5° ano criou “solucdes

robdticas para o lixo no espaco”.

No desafio 3, Mdo no programal, o
propdsito foi que os conhecimentos
construidos sobre Robdtica e
Pensamento Computacional ganhassem
vida na tela do computador. Os
estudantes do 1° ao 5° ano deveriam
utilizar os conhecimentos adquiridos
sobre conceitos da programacao para
produzir projetos em uma plataforma de
programacao. Na pratica, era também
um convite para que o(a) professor(a)
tivesse a oportunidade de avancar na
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pratica da programagdo. Juntos com os
estudantes, puderam criar, modificar
e compartilhar projetos. A proposta
era bem flexivel e pode ser adaptada
de acordo com os conhecimentos e

contexto escolar.

Foi sugerido o Scratch como plataforma
de programacao, devido a sua
importancia na difusdo da programacao
para criangas e ao seu largo uso para
esse propdsito, fazendo com que
materiais explicativos fossem de fécil
acesso. Mas, caso o/a professor(a) se
sentisse mais confortdvel com outra
plataforma de programacéao (Blockly,
Alice, TelloEdu, etc.), o desafio poderia

ser realizado nela.

As criangas do 1° ano usaram a plataforma
Scratch com blocos de texto e criaram
jogos e animagdes. O 2° ano trabalhou
jogos de deslocamento, criando jogos
que simularam situacdes propostas
no material como: Programando o
Frutobd;, Como chegar nos setores do
pomar?; Deslocamento do rob6-abelha;
e Deslocamento de carro e &nibus. No
3° ano, os estudantes ja comegaram
a investigar o conceito de fungdo na
programacao e de tipos de variavel,
portanto eles puderam criar seus
proprios blocos no Scratch para deixar
os programas mais eficientes e curtos.
No 4° ano, os estudantes comegam a se
familiarizar com estruturas de deciséo,
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que envolveram condicionais e foram
estimulados a depurar os erros de
seus programas. Assim, eles puderam
criar programas mais complexos, que
aprofundaram a interagéo entre o
usuario e o programa. No 5° ano, os
estudantes exploraram programas com
estruturas de decisdo e com listas, para
complexificar os projetos.

Todos os desafios foram estruturados
com apresentacao; objetivo; pontos
de atencdo, contendo avisos sobre
comportamentos de seguranga para a
realizagcdo do desafio; perguntas, com
questdes que o estudante precisava
considerar no planejamento e na
realizagéo do desafio, com o propdsito
de que ele conseqguisse respondé-las ao
final; conexdo com o material de Robdtica
da Colecao Nautas, indicando partes do
livro do estudante a serem utilizadas
como subsidio para a realizagéo e a
reflexdo sobre o desafio; e material
de apoio com links e matérias sobre
assuntos a serem consultados pelos
responsaveis para auxiliar o estudante
na realizacdo do desafio.

Por fim, é importante registrar o
qudo memoraveis foram as partilhas
das experiéncias no Seminario. Os
educadores ndo sé se entusiasmaram
com as praticas de seus colegas
como manifestaram interesse em

experimentar também. E é nesse trilho
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que a Rede Salesiana Brasil pretende
seguir para avangar e fortalecer esta
educagado que praticamos, alicercada
nos valores humanistas e cristdos, na
competéncia técnica e no respeito a
essa Geragao 21, sujeitos da Educacéao
Bésica das escolas contemporaneas.

Os trés relatos evidenciam a atencao da
RSB-Escolas aos processos formativos
dos educadores, assumidos como
prioritarios e propulsores de inovagdes
pedagdgicas, em que as tecnologias
educacionais digitais sdo ferramentas
aplicadas com intencionalidade didatica
e de formas estratégicas para gerar
maior engajamento dos estudantes,
por meio da ampliagdo da colaboracao,
das interacdes e da diversificacdo de
recursos educativos e de atividades.

CONSIDERACOES
FINAIS

A intencionalidade deste artigo foi
trazer, de forma mais direcionada,
alguns aspectos conceituais da
tematica tecnologias educacionais e
tecnologias digitais na educacao para,
neste contexto, propor uma reflexéo
sobre a fungcado das tecnologias
modernas nos processos formativos
e praticas educativas, a partir de
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trés relatos de experiéncia da Rede
Salesiana Brasil de Escolas.

O papel da escola do século XXI exige
que seja revisto o conceito de praxis
educativa, o que implica rever as novas
competéncias pedagdgicas e docentes.
Se este século foi (e estd sendo) um
tempo, ndo apenas de “mudanca de
era”, mas de “uma era de mudancas”;
se pretendemos alcancar o alicerce
de uma sociedade mais justa e com
equidade social, compreendemos, entéo,
que a educacgao deve, efetivamente,
cumprir a fungdo de preparar criangas,
adolescentes, jovens e adultos para a vida.
Sendo assim, a formacao de professores
se confirma como condi¢do sine qua
non, pois sao outras as competéncias
docentes para ensinar na escola
contemporanea. E usar tecnologias
digitais, trabalhar com metodologias
ativas, valorizar a cultura digital,
fazer curadoria de materiais digitais,
participar de comunidades virtuais e
produzir recursos educacionais abertos
sdao algumas destas competéncias
apontadas por diferentes centros de
estudos no Brasil e no exterior.

Dessa forma, para atender a sociedade
contemporanea, espera-se que a
escola assegure a formacgao integral
dos estudantes, a fim de que se tornem
pessoas mais criticas, questionadoras
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e protagonistas. Mas, sobretudo, que a
escola consiga consolidar a fungado de
contribuir para que essas pessoas se
tornem mais humanas, mais empaticas
e conscientes da necessidade de sua
coparticipagéo para a construgdo de um
mundo melhor.

Assim, considera-se que a educacgao
atual esta diante de novas questdes
epistemoldgicas que impdem um novo
olhar para uma pratica educativa
que gere situagcdes de aprendizagem
colaborativas, mas também com praxis
focadas no protagonismo e autonomia
individual dos estudantes e que
desenvolva competéncias e habilidades
para transformar pessoas. E como
fato incontestavel e irreversivel estao
as tecnologias educacionais digitais
como elementos inerentes a todo
esse contexto dos novos paradigmas
da educacéo para a Geragao 21, haja
vista estd-se falando de criancas,
adolescentes e jovens, considerados
“nativos digitais”.
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O trabalho com linguagens artisticas
perpassa toda a Educagdo Basica
no Colégio Franciscano Santo Inacio
em Baependi/MG, pertencente a
Associacao Cultura Franciscana. Desde
a Educacdo Infantil até o Ensino Médio,
os estudantes tém a oportunidade
de entrar em contato com a Arte
em suas diversas manifestacdes e
vivencia-la por meio de experiéncias
multiplas, tendo a interdisciplinaridade
e a transdisciplinaridade como
pressupostos. Assim sendo, € comum
atividades artisticas em que haja ajungdo
de varios componentes curriculares,
como Artes com a Lingua Inglesa, a
Lingua Espanhola, o Ensino Religioso,
a Geografia, a Histdria, a Lingua
Portuguesa ou mesmo a Matematica,
dentre outros.

Infelizmente o senso comum ainda
acredita que o ensino de Artes aconteca
apenas por meio da pratica do desenho
e do colorido, algo extremamente
importante, mas que ndo se esgota em
si mesmo. Pensando nisto, ja ha alguns
anos a autora vem desenvolvendo
um trabalho que tem na linguagem
fotografica o principal foco. Os objetivos
desse trabalho séo, dentre outros, o
desenvolvimento do olhar artistico e
sensivel do estudante, a contemplagao
do ambiente exterior, a observacao
critica do entorno, a reflexdo imagética
e o uso eficaz do celular no dia a dia.

A origem etimolégica da palavra
“fotografia” vem do grego e significa
“foto” (luz) e

“graphein” (escrever, gravar), hoje

“‘gravar com luz”

popularmente conhecida como a técnica
de captar imagens mediante a exposi¢ao
luminosa em superficie sensivel.
Oficialmente, a primeira fotografia foi
feita na Franga, em 1826, por Joseph
Nicéphore Niépce; entretanto, ha varias
tentativas anteriores de se captar
uma imagem por meio da luz datadas
mesmo na Antiguidade. A primeira
camera fotografica foi criada por outro
francés, em 1839, Louis Jacques Mandé
Daguerre (1789-1851), que deu a ela,
inclusive, o seu nome - daguerredtipo
- jd gravando imagens permanentes.
Apenas em 1888, é que a nova arte
se popularizou, entretanto, apenas
fotégrafos profissionais tinham acesso
aos “aparelhos” grandes e caros que
faziam as fotos, também especificas para
celebragdes grandiosas devido aos seus
custos elevados. No Brasil, Dom Pedro
Il foi um dos maiores incentivadores da
fotografia, sendo considerado um dos
mais conhecidos colecionadores dessa
arte no século XIX.

Com o passar das décadas do século XX,
a fotografia tornou-se mais acessivel a
grande parte da populacao e também
indispensavel em varios setores da
sociedade, como no jornalismo, na

educacao, na saude, no turismo, entre
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outros. Mais recentemente, com a
mudang¢a do modo analdgico para o
digital e a popularizagao dos celulares,
os custos e as facilidades para se
fazer fotos tornaram-se irrisdrios.
Atualmente, quase todos os celulares
possuem camera e fotografar faz parte
da rotina da maioria das pessoas que
possuem esses aparelhos, seja para
“guardar” os momentos de lazer, “salvar”
documentos, “gravar” cenas do dia a dia,
agilizar o trabalho.

O daguerredtipo era uma caixa enorme
que captava a imagem através da lente e a

gravava sobre o vidro. Fonte: https://www.

todamateria.com.br/historia-da-fotografia/

O Concurso de Fotografias do Colégio
Franciscano Santo Inacio, em Baependi/
MG, surgiu ha cerca de 8 anos a partir da
necessidade de se aproveitar e otimizar
o uso do celular com os adolescentes,
procurando utilizar de forma eficaz essa
tecnologia tdo constante no dia a dia
desse publico e pensando essa atividade
como um processo de reeducagao
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tecnoldgica. Observando o uso que os
adolescentes vém fazendo do celular,
foi possivel verificar que havia uma
caréncia muito grande de objetivos mais
produtivos no seu uso. Da mesma forma
que as redes sociais tém seu lado positivo,
fazer fotos também poderia ser mais
eficaz se o adolescente tivesse acesso
a instrucdes adequadas e objetivos mais
produtivos para a maioria das vezes
que fotografava algo. Os estudantes
fazem fotos constantemente para
publica-las, muitas vezes apenas “por
fazer”, mas, na maioria das vezes, ndo
tém oportunidades de conhecer como
aprimorar esse uso, até gostariam de
aprender, mas falta apenas um pequeno
[passo para isso.

Pensando nesses fatores, o primeiro
movimento foi trabalhar a criacdo
de repertdrio fotogréfico, a partir
do conhecimento do histdérico da
fotografia e do trabalho de fotégrafos
reconhecidos tanto do Brasil como no
exterior. Para isso, as redes sociais e
a internet possuem um vasto material
de pesquisa. A partir da analise e do
conhecimento de obras de grandes
artistas nacionais, como Sebastiao
Salgado e Araquém de Alcantara, os
estudantes, j& a partir do 6° ano do
Fundamental Il até o 1° ano do Ensino
Médio, foram levados a observar o seu
entorno em fatos que se encaixavam
em termos pré-definidos. Os vérios
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tipos de fotografias sdo trabalhados
logo em seguida: a foto artistica, a
foto reportagem ou fotojornalismo,
fotografia publicitéria, os retratos - mais
recentemente a selfie, com a variagéo
dos autorretratos tdo majestosamente
trabalhados por Vincent Van Gogh
e Frida Kahlo - a macrofotografia, a
fotografia de animais domésticos,
a fotografia de detalhes cotidianos,
a fotografia culindria, a fotografia
arquitetonica, a fotografia religiosa e
a fotografia da natureza. Fotégrafos
da regido também ja foram convidados
para conversar com as turmas sobre
técnicas para fotografar melhor, dicas
de iluminagado, posicionamento, filtro.
Deste modo, o concurso realmente se
inicia, com 5 categorias escolhidas e
todos os alunos participando como
uma atividade do contelddo curricular
de Artes.

Como “concurso”, a escolha das melhores
fotos, que se encaixam nos critérios
pré-estabelecidos, e a premiacao dos
autores dessas fotos também visam
promover a competicdo saudavel
como uma forma de se trabalhar a
administragao das frustragdes, o espirito
competitivo, o respeito as regras sociais
e de convivéncia, tdo caros a vida em

sociedade.

Durante os 8 anos de existéncia do
concurso, varias categorias foram

surgindo e se alternando, como “Olhar
diferenciado para a escola”, quando os
alunos puderam fotografar a escola sob
diversos angulos, “Foto montagem”,
“Foto criativa”, “Foto infantil”, dentre
outras. Na ultima edigcéo, em 2022, foram
trabalhadas 5 categorias, a saber:

Categoria 1 - Paisagem Urbana ou
Foto Arquitetdnica: como a maioria dos
alunos reside em uma cidade histérica,
com quase 300 anos, igrejas, casardes
centendrios e sedes de fazendas
antigas sao muito comuns, assim esta
categoria procurou contemplar esse
tipo de paisagem urbana e/ou rural.
Pequenos detalhes de tais construgdes
também fazem parte dessa categoria,
procurando realgar o olhar para as
partes que vém a compor o todo.

Categoria 2 - Paisagem Natural/
Natureza: a garotada adora fotografar
o por do sol, o luar, as diversas nuances
do céu em composicao com as nuvens,
as montanhas que sdo caracteristicas
das Minas Gerais, as belas cachoeiras
da regiao. Neste sentido, essa categoria
sempre esta presente nas diversas
edi¢des do concurso.

Categoria 3 - Pet (variacdo “Selfie
com Pet”): nesta categoria, o membro
da familia mais divertido tem espaco
garantido, o animalzinho doméstico,
seja ele um cachorro (o mais assiduo
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no concurso), o gato, o passarinho, as
vezes até uma galinha! Os estudantes
mais Novos sao 0os que mais gostam de
participar dessa categoria, fotografando
seu pet em diversas poses.

Categoria 4 - Trabalhadores:
esta categoria ja teve a variagao
“Personalidades Tipicas”, quando os
estudantes tiveram a oportunidade de
fotografar pessoas que fazem parte
da paisagem urbana das cidades que,
por serem interioranas, possuem
caracteristicas bem especificas. E uma
categoria onde se privilegia a fotografia
em preto e branco, fazendo uma
referéncia a obra de Sebastido Salgado.
Os estudantes podem observar como a
auséncia da cor valoriza outros elementos
daimagem e realga a personalidade das
pessoas fotografadas. Como o mundo
do trabalho é essencial na engrenagem
social, parar um pouquinho para refletir
sobre isso foi muito enriquecedor nesta
atividade.

Categoria 5 - Momentos de

Espiritualidade: fazendo uma
interdisciplinaridade com o conteudo
de Ensino Religioso, nesta categoria
os estudantes foram convidados a
fotografar diversas manifestacdes da
espiritualidade em nossa regido, a qual
é bastante rica em diversidade religiosa.
Local escolhido por Francisca de Paula

de Jesus, conhecida como Beata Nha
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Chica, para viver e construir sua capela
em honra a Nossa Senhora da Conceigéo,
Baependi recebe anualmente milhares
de fiéis que vém pedir e agradecer por
gragas recebidas pela intercessao da
serva do senhor.

A primeira parte da escolha das fotos
geralmente é feita por membros da
propria escola, quando, dentre cerca
de 500 fotos aproximadamente,
sao escolhidas apenas 10 para cada
categoria. Na segunda etapa e em
cerimdnia aberta ao publico, um grupo
de jurados, convidados na regiao e que
contemplam setores como Educacao,
Artes, Fotografia, Turismo, avalia as 50
fotos finalistas séo apresentadas em
Power Point e pontuadas. Os pontos séo
apurados e contabilizados os primeiros,
segundos e terceiros lugares de cada
uma das cinco categorias. Os autores
dessas fotos sdo premiados e as fotos
publicadas nas redes sociais da escola.

O uso das redes sociais, mais

especificamente do Instagram,
aconteceu durante a pandemia da COVID
19, nos anos de 2020 e 2021. Assim que
o concurso foi lancado e os alunos
comegaram a enviar as fotos, a escola
entrou em isolamento. As fotos foram
salvas e o isolamento foi se estendendo
por meses e meses. Em 2021, houve a
ideia de publicar as fotografias na rede

social e fazer a escolha das melhores
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por meio de “curtidas”, o que teve uma
grande aceitacdo por parte dos alunos,
familiares e comunidade em geral. Desta
forma, a edicao 2020/2021 foi feita
por meio do Instagram. J& em 2022,
na ultima edicdo, o uso da rede social
também se manteve para divulgacéao

SOBRE A AUTORA

das fotografias, mas felizmente a
cerimdnia com a apresentacdo das
fotos, os convidados e os jurados foi
possivel novamente. As “curtidas” das
fotos foram divulgadas aos jurados, mas
a pontuacao deles foi o que decidiu
realmente as melhores fotos.

PROF? DR® DAIANNA B. A. POMPEU
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Resumo:

A Educacéo em todos os seus niveis de escolaridade é um
processo desafiador, dinamico e em continua transformacao,
sobretudo quando impulsionado por elementos externos e
acontecimentos marcantes como a pandemia da Covid-19 que
determinou a adoc¢ao de novos fazeres docente, como o ensino
a distancia, o trabalho em home office e dinamicas pedagdgi-
cas online. Neste cendrio de incertezas e de grandes desafios,
este artigo pretende refletir sobre os efeitos provocados pela
pandemia em relagéo ao papel do professor em um contexto

de profundas transformacgdes e sobre as iniciativas que deram

continuidade ao trabalho docente em tempo de distanciamento
social e, ao mesmo tempo, apontar o protagonismo dos progra-
mas de formagéo continuada de professores neste processo.

Palavras-chave: Formacéo docente. Covid-19. Pratica pedagdgica.
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A INTRODUCAO DE
NOVAS TECNOLOGIAS
DE INFORMAGCAO E
COMUNICACAO EM
EDUCACAO

Durante décadas, estudiosos do mundo
todo vém identificando varios cendrios
considerados promissores a introdugao
de novas tecnologias em educacao,
a partir dos sucessos obtidos com a
introdugcéo de computadores em outras
areas, embora a escola nem sempre
acolheu esse desafio ou se empenhou
em verificar se as tecnologias poderiam
ser Uteis em suas atividades didrias,
seja como instrumento de comunicagao
didatica, potencializador de novos
ambientes de aprendizagens, além de
aulas presencias ou, simplesmente,
como mais uma tentativa de esperanca
de solucionar velhas mazelas. Mas a
introdugao de tecnologias, em um setor
delicado como o da educacao, colocou
em evidéncia a necessidade de se refletir
mais profundamente, sobre a formacgao

inicial e continuada de professores.

A pandemia da Covid-19 que, nos dois
ultimos anos, atingiu todos os niveis da
educacao, sendo um dos acontecimentos
mais impactantes de histdria educacional,
destinado a imprimir uma nova fisionomia
nas praticas docentes em todo mundo,
constitui um raro momento para se
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refletir sobre a introducdo de novas
tecnologias em educagao.

O advento da pandemia assume,
portanto, conotacdes nao apenas de
um ambiente escolar transformado,
pela impossibilidade de interagdes
presenciais, com a adogao emergencial
de tecnologias no cotidiano escolar, pelo
didlogo e troca de informacgdes online,
mas também pelo papel estratégico do
conhecimento adquirido pelo professor
em sua formacao inicial e continuada na
definicdo de novas formas de ensinar e
aprender em um contexto online marcado
pelo isolamento e distanciamento social.

Na histéria da Educacgao, sdo raros
fenbmenos com tanta ressonéncia e
consisténcia como a rapida difuséo
de tecnologias em escolas e nas
proprias casas de alunos e professores,
independente de politicas de
capacitagéo tecnoldgica para este
fim, isto porque a pandemia gerou um
poder de impacto social tdo grande
que definiu como prioridade a urgéncia
de se assegurar a participacao de
alunos e professores em processos que
revolucionam as formas tradicionais de
ensino-aprendizagem, nao tanto por
serem tecnologias produtivas, mas por
serem tecnologias organizacionais, que
mudam as modalidades de comunicagao,
os métodos de ensino e aprendizagem,
as relagdes interpessoais no interior
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dentro e fora das escolas, a interagdo
com o ambiente externo, entre outros
aspectos.

Entretanto, o maior impacto dessas
mudang¢as na rotina de professores
e alunos, além da necessidade de
demonstrarem capacidades para
participar de um processo de inovagao
tecnoldgica, observa-se quando os
sujeitos envolvidos neste processo
de inovagao social buscam respostas
criativas a um problema emergencial que
nao se explica unicamente pela simples
presenca de computadores, tablets
e celulares no cotidiano escolar, mas
porque impdem uma radical mudanca
na formagao de novas competéncias
de comunicagédo interpessoal,
configuragdo de novas estruturas e
processos educativos, redefinicao de
métodos e as proprias modalidades de
aquisicao do saber, seja pelo fato que as
tecnologias promovem transformacoes
substanciais em préticas consolidadas
no ambito das atividades docentes,
ou porque estamos nos movendo em
direcdo a uma sociedade cada vez mais
online, impulsionada, sobretudo, pela
novas tecnologias.

A pandemia nos fez relembrar que
existem varias tecnologias que podem
tornar o trabalho do professor mais
facil, mais eficiente e mais produtivo
em relagéo aos objetivos que espera
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alcancar, entretanto, os efeitos e as
potencialidades futuras dessa interagédo
parecem cada vez mais condicionados
nao somente ao rumo que tomara os
avancos tecnoldgicos a partir de hoje,
mas sobretudo ao “dominio” que o
professor terd destas tecnologias, uma
vez que mesmo os recursos tecnoldgicos
mais potentes, se colocados em uma
situagcdo de ensino-aprendizagem
sem a devida preparagao docente,
correm o risco de se transformarem
em sofisticados projetos inovadores
bem intencionados, entre tantas outras
iniciativas descontinuadas que a escola
ja experimentou.

A FORMACAO
CONTINUADA DE
PROFESSORES
EM PERIODO DE
PANDEMIA

A preocupacao dos professores, durante
todo o periodo de ensino remoto, foi
aquela referente a formacao continuada
e a propria gestao do processo ensino-
aprendizagem, principalmente para
poder controlar os resultados da
aprendizagem online. Identificar como
utilizar as tecnologias como alternativa
emergencial ao trabalho presencial,
criando salas de aula virtuais, utilizando
as redes sociais, jogos didaticos ou
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interagindo com os alunos por meio
de ferramentas de comunicacao,
sao indicadores de que, mesmo com
muitos limites, ensinar, aprender ou
simplesmente comunicando-se mediante
essas tecnologias, pode representar uma
experiéncia Unica, mas significativa, tanto
para professores quanto para alunos, em
virtude dos particulares beneficios que
tais tecnologias oferecem a educacgao
na realizagéo de interagdes que tornem
interessante um conteudo totalmente
desenvolvido de forma online.

O problema que se evidenciou para
muitos professores, que durante toda
sua formacgdo nao tiveram nenhuma
experiéncia com a tecnologia e
tampouco as utilizavam em suas
atividades cotidiana, é, portanto,
entender como a tecnologia pode ser
util na sua atividade e saber orientar-se
na escolha responsavel de seu uso, ja
que os resultados de uma agéao didatica
presencial ou online dependem de
uma série de fatores e do equilibrio de
um sofisticado sistema de formacao,
onde qualquer elemento novo inserido,
mesmo as tecnologias, sdo consideradas

apenas mais um elo deste processo.

Isolado, o professor ndo pode oferecer
respostas a todos os problemas que
norteiam educagao em um periodo
marcado pela Covid-19, mas pode ser um
elemento importante na reestruturagdo
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de suas praticas na medida que sejam
socializados os resultados de pesquisas,
as experiéncias realizadas por outros
professores, além do compartilhamento
de angustias e incertezas que sé um
processo de formagéo continuada bem
estruturado é capaz de satisfazer.

-

E necessario, portanto, melhorar
e investir permanentemente na
capacidade de agir dos professores
seja em situagdes de ensino presencial,
seja em ensino a distancia, adequando
métodos e processos que utilizem
Os recursos e as possibilidades que
as novas tecnologias oferecem.
Somente por meio de uma reflexéo
sistematica sobre o real papel das novas
tecnologias na dinémica dos processos
educativos e sobre as medidas que
os professores podem adotar para
assegurar uma participagao ativa
neste processo é possivel minimizar
as incertezas e frustragcdes quando se
adota emergencialmente determinadas
tecnologias em substituicdo a praticas
consolidadas, uma vez que a velocidade
das mudancgas provocadas pela
pandemia impde uma notavel clareza
de ideias, competéncias e habilidades
especificas para tal.

Particularmente, nesses dois ultimos
anos, os professores sentiram cada
vez mais forte a necessidade de se
aproximar de tecnologias digitais com o
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objetivo de dar resposta a uma situagao
de emergéncia na area da saude que
impossibilitou encontros presencias
em salas de aula e de assegurar uma
refinada atualizagdo profissional, por
meio de um programa de formacgao
continuada focado na apropriagéo de
novas tecnologias de informacédo e
comunicagdo, na tentativa de “dominar”
efetivamente o computador, tablet
e celular, enquanto instrumentos
propulsores de novos métodos e
interacdes didaticas e fonte de novas
e sofisticadas aprendizagens em rede.

A formacdo continuada docente é uma
questao crucial porque implica em
investir mais e de forma qualificada na
formacao docente, antes mesmo de
adquirir tecnologias. Mas afirmar que a
formacao tecnoldgica de professores
é uma realidade n&o basta. E preciso
resgatar aspectos ligados a dimenséao
pedagdgica nesta relagédo, porque o
maior potencial transformador de
iniciativas de formacdo docente esta
na real possibilidade de redefinicédo de
um novo perfil profissional do professor
a luz das mudancas ocorridas durante
e depois do periodo de vigéncia da
pandemia da Covid-19.

Os reflexos da pandemia incidiréo
diretamente sobre todas as formas
“tradicionais” do fazer docente, seja por
meio dos processos de comunicagao,
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organizacéao do trabalho docente e
discente, avaliacao das aprendizagens
porque as tecnologias digitais representam
um conjunto de inovagdes suficientes para
promover tais mudangas. O professor que
utilizou tecnologias durante a pandemia,
certamente sentiu a necessidade de uma
maior formacao na drea tecnoldgica, quer
seja por meio de cursos de formacgao
continuada, quer seja sozinho ou em
rede de colaboracéo, mesmo porque
com a disponibilidade de equipamentos
e aplicativos cada vez mais potentes e as
redes sociais mais difundidas, o interesse
de muitos professores se orienta
sobretudo em dire¢céo a outros aspectos
da formacdo docente relacionados a
mudangas na sua praxis didatica e ao
modo de fazer e pensar educagdo em
periodos de mudancas.

CONSIDERACOES
FINAIS

A presenca macica de tecnologias de
informacéo e comunicacdo em todos
0s seguimentos da sociedade durante
esse periodo de pandemia aponta para a
necessidade de se refletir sobre iniciativas
inovadoras adotadas pelos professores,
sobre as potencialidades e limites das
tecnologias no ensino emergencial remoto,
bem como sobre as consequéncias de
seus usos e eventuais abusos.
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Esse momento histérico em que as
tecnologias assumiram um papel
importante na continuidade do processo
educacional, em um pais com grandes
desigualdades sociais, o papel do
professor é buscar uma formacgéo
para obter conhecimentos minimos
sobre tecnologias, mas também para
assegurar o seu uso critico, de modo a
garantir que essas tecnologias impactem
de forma positiva no processo ensino-
aprendizagem como um todo.

Neste contexto, a formacao continuada
pode representar um fator importante
na valorizagcdo profissional docente
na medida em que assegure a sua
participagdo ativa, desenvolvendo
habilidades e competéncias e refletindo
sobre métodos de ensino aluz destanova

realidade. Urge destacar que é preciso

SOBRE OS AUTORES

formar uma nova cultura tecnoldgica
entre os professores e ndo somente
convencé-los a usar o computador,
mesmo porque a formacgao continuada
que Os capacitaré a se apropriar de
tecnologias de forma critica e criativa
significa vencer barreiras que vao além
do seu funcionamento: significa entender
que as tecnologias ajudam o professor,
em qualquer situagdo, a encontrar um
modo de ensinar.
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Construindo com
as tecnologias
um Novo caminho
para o ensino e a
aprendizagem

| Colégio Imaculada
Conceicao - Caceres, MT

| “Navegar é preciso,
viver nao e preciso”

(Fernando Pessoa)
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Assim como os navegadores, estimulados
pela ansia e inquietagédo da busca
pelo desconhecido, os professores do
Colégio Imaculada Conceigao sabiam
que era chegada a hora de navegar
por aguas nao tdo conhecidas e deram
infcio as suas experiéncias de usar as
ferramentas tecnoldgicas para o ensino
e a aprendizagem dos alunos, muito
antes que a pandemia da COVID-19
tornasse o mundo tecnoldgico como
um dos caminhos possiveis para que
eles exercessem a sua profisséo.

Mesmo sendo professores experientes,
0 novo sempre os desafiou a buscar
outras alternativas para melhorar o
ensino e facilitar a aprendizagem das
criancgas e dos adolescentes do colégio.
Tiveram contato com as metodologias
ativas e as ferramentas tecnoldgicas
em outubro de 2019, com a presenga
da Monshoot Educagao, no Colégio,
CUrso que proporcionou a todos um
novo olhar sobre o fazer pedagdgico
e outras possibilidades como games,
uso de ambientes virtuais como google
formes, Class Room , QR CODE e
realidade aumentada, sem contar com
os aplicativos em ambientes Google
Meet e Zoom.

Para o Colégio Imaculada Conceicéo,
ser digital ja faz parte dos processos
de identificacéo, de reconhecimento, de
existir em educacdo, antes mesmo da
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pandemia. Estamos nos empoderando
do mundo hibrido e queremos navegar
com precisao, Nnao por mares nunca
navegados, mas com a certeza que
escolhemos os caminhos mais assertivos
para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem dos nossos alunos.

A teoria sem

a pratica vira
“verbalismo”, assim
como a pratica

sem teoria, vira
ativismo. No entanto,
quando se une a
pratica com a teoria
tem-se a praxis,

a acao criadora e
modificadora da
realidade

Paulo Freire

O Colégio Imaculada Conceigao, em
Céaceres, MT, tem como visao ser
uma Instituicdo Educativa “fabrica de
saberes” que avan¢a da Educacao
Infantil ao Ensino Médio, para exceléncia
em humanizagéao, ensino/aprendizagem
e consciéncia planetaria alicergcada nos
valores evangélicos, no carisma e na
espiritualidade de Emilie de Villeneuve.
Esta sempre a procura de novos saberes,
novas formas de ensinar e de aprender.
Como Paulo Freire nos coloca: a teoria
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sem a pratica ndo tem significado, mas
quando conseguimos fazer a unido entre
estas duas o ensino torna-se possivel e
a aprendizagem acontece.

Ja em 2018, buscamos entender este
novo contexto educacional e a geragao
de jovens e criangas que o compode.
Precisavamos encontrar outras
maneiras de ensinar ja que os alunos
aprendiam também de forma diferente.
Percebiamos que as metodologias
ativas tinham uma importancia para
a aprendizagem e evolucdo de cada

crianga e jovem.

As pesquisas atuais da neurociéncia
comprovam que toda a aprendizagem
é de alguma forma ativa, porque exige
do discente e do docente formas
diferentes de movimentacao interna
e externa, de motivacao, selecao,
interpretagao, comparagao e avaliagao.
Todas as criangas séo capazes e querem
aprender, mas precisam encontrar o que
lhes apaixona, sensibiliza, emociona,
desafia e surpreende. Sendo assim,
resolvemos colocar em pratica o que
haviamos aprendido, até porque o
momento pandémico exigia. Primeiro
questionamento: Como colocar em
pratica o protagonismo juvenil se
estavamos todos de forma online?
O estudo do Pacto Educativo Global
sinalizava para esta agcdo e partimos
para usar os aplicativos google para nos
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reunirmos com os alunos e estudarmos
o documento. Experiéncia inesquecivel,
com o Fundamental e Ensino Médio!

Enquanto prepardavamos o Férum de
discussédo com o Ensino Médio, os
contetdos foram ministrados usando a
ferramenta dos games, como o kahoot
e 0 mentimeter e outras metodologias
ativas que pudemos langar mao naquele

momento.
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Hoje, navegando em dguas mais calmas,
seguimos usando todas as ferramentas
tecnoldgicas que dispomos, no uso de
metodologias ativas procurando criar
situagcdes de aprendizagem nas quais
os alunos possam fazer algo, pensar
e conceituar o que fazem, construir
conhecimentos sobre os conteldos
envolvidos, bem como desenvolver a
capacidade critica, refletir sobre as
praticas que realizam. Enfim serem
protagonistas das suas prodprias
aprendizagens.

Contaram-me e eu
esqueci. Vi e entend..
Fiz e aprendi

Confucio, pensador

chinés

E A PRATICA, COMO
FICA?

Iniciamos nosso 2° semestre ja
programando o Férum Inter-Regional
Estudantil da Rede Azul pela plataforma
Moodle/BBB. Férum Inter-regional
do Pacto Educativo Global que teve
como objetivo o estudo do documento
do Pacto Educativo Global, do Papa
Francisco, e mobilizacdo de jovens
da Rede Azul para que, face as suas
realidades contextuais no universo
educativo, pudessem refletir, debater,
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dialogar e assumir uma posicdo de
protagonismo efetivo desde ja.

Tema do evento: Protagonismo no pacto:
quem pode sonhar, também pode fazer.

O evento aconteceu no dia 2 de setembro
de 2020 e usamos as salas virtuais como
ambiente para realizacéo da atividade

Estabelecemos critérios de participagao
para evitar sobrecarregar a plataforma:

¢ 6 alunos delegados de cada escola do
8° ano EF ao EM (preferencialmente
1 aluno de cada turma), seguindo os
mesmos critérios da ANEC;

* 2 professores por escola;
¢ Equipe de Educagao da Rede Azul/SP
¢ Diretoras das escolas;

« Coordenacéo de pastoral escolar da
Rede Azul;

¢ Coordenacéo das escolas de 6° EF
ao EM

Preparacdo do férum nas unidades ...

» Fazer a divulgacao/convite a partir
do video: https://youtu.be/Fllwbn-
n40XI.

o Cartazete.

* Propomos uma reflexdo com todos
os alunos da escola a partir dos
temas abaixo, sobretudo com os
de 8° ano ao EM e, em um segun-



do momento, mais especificamen-
te com os 6 delegados para que
viessem aquecidos para o féorum
inter-regional, entre as escolas da
Rede Azul. sugerimos para estudo
e reflexdo, alguns temas, mas néo
era necessario limitar-se a elas.

e Durante o férum, o tempo reser-
vado para a reflexdo nos grupos
foi o momento mais importante.
N6s o denominamos “Dialogos e
partilhas” a partir de trés temas
bastante amplos que possibilitaram
aos jovens discutir, sonhar e propor
agoes concretas para a continuida-
de no pds-férum. Os temas abaixo
puderam ser ampliados pelas uni-
dades no periodo de preparacgéo e
serviram de base nos grupos de re-
flexdo dos alunos durante o férum.

* Eraimportante que todas as etapas
fossem reflexivas, nas séries/ano e
no grupo dos delegados.

* Era fundamental, ainda, que os
alunos fossem os protagonistas;
que pensassem e falassem por eles
mesmos para que nao dissessem
o politicamente correto, mas
expressassem seus sonhos, desejos
e ideais.

Este Férum inter-regional deu origem
ao férum internacional, com escolas da
Rede Azul de Uruguai e Argentina. No
mesmo formato, os alunos se reuniram

em salas de aulas virtuais, trocaram
desejos e sonhos para uma educagéo
transformadora, agora ndo mais na visdo
glocal mas mundial. E assim realizamos
um dos nossos melhores momentos de
producdo de conhecimento usando a
sala Google como ferramenta.

[mopasap -
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Outra ferramenta que usamos com
muita frequéncia séo os jogos digitais,
eles sao uma realidade do dia a dia
dos brasileiros, sobretudo de jovens
e criangas. Nesse processo, conectar
esse tipo de conteddo com a educagéao
é uma ferramenta poderosa para
transformar o aluno em protagonista
do seu processo de aprendizagem. E
inegdvel que existem diferentes formas
de aprender. Por isso, a gamificagao
é uma aposta desses novos tempos,
gerando interesse dos alunos e trazendo
beneficios para o ensino como:

* Interacao e participagcao em sala
de aula;

« Dinamicidade do ensino;

e Maior absorcao do conteudo;

 Desenvolvimento de competéncias

socioemocionais.

B iy

-
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A realidade virtual aumentada, o uso do
QR CODE, como o nosso material didatico
sugere, aumenta as possibilidades de
aprender a partir de jogos atraentes e de
materiais gamificados. Eles incentivam
tanto a colaboragdao como a competigéao,
principalmente em grupo. Permitem
que os professores gamifiquem as
aulas que desejarem, desde acgdes
simples como “escolha uma opgéao”,
até experiéncias mais complexas que
envolvam varios jogadores em varios
cenarios dos pré-histdricos, medievais
ou contemporaneos.

Portanto, hoje, nds do Colégio Imaculada
Conceigao, somos e pensamos diferente.
Impulsionados ou nao, pela pandemia,
sabemos que as tecnologias sao muito
mais do que artefatos e aplicativos. Séo
ambientes de vida. Integram a cultura
e competéncias digitais: um mundo em
que tudo se mistura, em que tudo esta
sempre ao nosso alcance, disponiveis
para aprender, criar e compartilhar

A BNCC (BRASIL, 2018) destaca a
importancia de compreender, utilizar
e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa, reflexiva nas
diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.
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Os professores do Colégio Imaculada
Conceigdo sabem que ainda ha um longo
caminho a percorrer, que singrar por
aguas da tecnologia faz parte de um
grande aprendizado, pois sdo imigrantes
digitais ensinando nativos digitais.

As tecnologias digitais séo muitas, cada
vez mais acessiveis, instantaneas e
podem ser utilizadas para se aprender
em qualquer lugar, momento e de
multiplas formas. O que faz a diferenca
nao sao os aplicativos, mas professores
afetivos que conseguem se comunicar
com seus alunos independente do
meio, plataforma ou rede social. E,
principalmente, por estarem nas maos
de educadores, gestores e alunos com
uma mente aberta e criativa, capaz de
encantar, de fazer sonhar e de inspirar.
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O Colégio Santa Teresa entende que
a aprendizagem se da por meio da
construcao de conceitos, usando a
metodologia de projetos desenvolve-se
acoes interdisciplinares que oportunizam
o estudante estabelecer relagdes que
signifiqguem o seu préprio conhecimento.
A dinédmica das aulas sempre parte de
contextualizagdes, situagcdes-problema,
nas quais os objetos de aprendizagem
tornam-se veiculos para o aprender real.

De acordo com o educador Fernando
Hernandez (1998, p. 13), “todas as coisas
podem ser ensinadas por meio de
projetos, basta que se tenha uma duvida
inicial e que se comece a pesquisar e
buscar evidéncias sobre o assunto”.
Esta é uma das bases do trabalho que
realizamos no colégio, embasando o
pensamento de que o educando é o
sujeito do processo de aprendizagem.

Nesse percurso de aprendizagem, os
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental,
encontram-se na unidade tematica
“Terra e universo” da BNCC, buscando
a compreensao de alguns fendmenos
naturais como vulcanismo, tsunami e
terremotos, além da habilidade EFO3CI0,
na qual se identifica os diferentes usos
do solo, destacando-se a extracao de
materiais.

O projeto “Caga aos Minerais” foi
pensado no contexto do uso de

ferramentas digitais que se articulam
e se complementam e que, ao mesmo
tempo, buscam atrair a atencdo dos
alunos pela estética e dinédmica dos
jogos e pelo uso de meio digital para
pesquisa, conforme preconizado no
“Curriculo de Referéncia em Tecnologia
e Computacao” (CIEB).

O Letramento Digital estd re-
lacionado aos modos de ler e
escrever informagdes, cédigos
e sinais, verbais e ndo verbais,
com o uso do computador e

demais dispositivos digitais.

Aborda o desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao
uso dos equipamentos e seus
softwares com proficiéncia.
(Curriculo de Referéncia em
Tecnologia e Computacgdo -
CIEB)

O projeto comega a ser desenvolvido
a partir da observacéo de atividade
com as turmas dos 3° anos promovidas
pelas professoras regentes, do turno
regular, que solicitaram aos alunos que
trouxessem pedras (minerais) para aula.

Buscando o aprofundamento do tema,
com a possibilidade de trabalhar
no contraturno escolar, no turno
Integral, levamos a proposta da
“caca aos minerais” para trabalhar

com os alunos dos 3° anos, criando a
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atividade usando ferramenta digital,
com caracteristicas de gamificagao, no
laboratério de informatica. Levando-se
em consideragcao que a linguagem dos
games ja estd incorporada ao cotidiano
de muitos alunos, temos um facilitador
no processo de apreender as dinamicas
implantadas na atividade, além das
regras e objetivos que deverdo ser
atingidos. Portanto, a combinagao de
jogos e atividade pedagdgica estimula
os estudantes a pesquisar, descobrir,
construir e colaborar, como defendido
por Moran (2013, p. 30-35):

Os jogos cada vez estardo
mais presentes nesta gera-
¢do e conteuddo mais digitais,
como atividades essenciais
de aprendizagem. Jogos co-
laborativos, individuais, de
competicdo, de estratégia,
estimulantes e com etapas e
habilidades bem definidas.

Para o projeto de caca aos minerais
foi escolhido o jogo Minecraft, versao
educacional, desenvolvida pela Mojang/
Microsoft e usada no colégio desde 2019.
Essa versado foi lancada em novembro
de 2016, projetada para uso exclusivo
na sala de aula e com ferramentas que
facilitam a dinamica de aprendizado.

Dentre as caracteristicas que favorecem
o funcionamento do Minecraft em
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ambiente educacional, podemos
descrever: controle do professor,
variedade de cendrios, interacao
colaborativa e a possibilidade de
customizagao de acordo com a proposta/
atividade. A versao educacional também
oferece planos de aulas ja prontos, que
podem enriquecer os planejamentos

elaborados pelo professor.

Vu Bui, diretor de contelddo da Mojang,
uma das razdes Minecraft se encaixa
tdo bem na sala de aula é porque é um
parque infantil comum, criativo. Vimos
que Minecraft transcende as diferencas
entre os sistemas de ensino e estilos
de aprendizagem e educagdo em todo
o mundo. E um espaco aberto onde as
pessoas podem se unir e construir uma
licdo em torno de quase qualquer coisa.

Outra caracteristica que fez o jogo
encaixar-se perfeitamente na atividade
planejada é que o mesmo foi criado, em
201, originalmente como um jogo de
mineragao e, esta, continua sendo uma
das principais atividades desenvolvidas
durante seu uso.

Na atividade da caca aos minerais, o
cenario foi criado em um arquipélago
com trés ilhas pequenas, gerado pelo
jogo, com clima tropical e com elementos
deste bioma (corais, peixes e animais
tipicos). O cendrio foi delimitado usando
recursos exclusivos do professor, para
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evitar que os alunos se dispersassem
pelo espaco.

Aproveitando as quase infinitas
possibilidades de customizacéo do
jogo, duas alteragdes foram inseridas
para permitir simular o vulcanismo
e terremotos, usando os recursos
avancados do jogo. Estes recursos
foram programados para funcionar a
um comando. Os fendbmenos escolhidos,
ja citados, sao abordados na unidade
tematica “Terra e universo” da BNCC

(BRASIL, 2018), para os 3° anos.

Os alunos entraram no jogo usando
credenciais (conta, senha e cédigo do
servidor), “nascendo” na ilha principal do
arquipélago, que contava com recursos
iniciais para construgao de abrigos/casas
e para o armazenamento dos minerais.
Este primeiro momento foi reservado
para a ambientagéo dos alunos no jogo,
aprendizagem dos comandos basicos
de movimentos dos personagens e
construcao das estruturas.

Os alunos passaram a buscar os
minerais que estdo localizados, em
sua maioria, no subsolo do jogo,
obrigando-os a aprender o uso das
coordenadas fornecidas na tela para
se orientarem. Estas coordenadas
trazem informacdes em trés dimensoes,
incluindo a profundidade onde os alunos
se encontravam em suas buscas. Esta

atividade oportuniza trabalhar uma
simulagcéo de “geolocalizagdo” em 3D,
com uso de ndmeros reais, positivos
e negativos, que é um conteddo que
sé serd experienciado pelos alunos em
séries subsequentes.

Todos os minerais encontrados,
precisaram ser anotados em uma folha,
distribuida a turma, com campos para
descricdo do nome do mineral e para
desenho dos elementos. Trabalhando,
também, as habilidades de expresséao
linguistica e artistica de cada aluno.

Durante o jogo, os fendmenos
geoldgicos relacionados ao vulcanismo
foram disparados, criando momentos
de agitacdo em todos. Foi observado
que alguns alunos criaram abrigos
para protecdo. Tal observacdo gerou
a discussao, em sala, sobre as razdes
cientificas relacionadas aos fenémenos,
a necessidade dos abrigos e como isso
funciona em locais que sofrem os efeitos
de tais eventos, o que também resultou
na possibilidade de debates e reflexdes

sobre organizagao social e urbana.

Ao fim desta etapa, a atividade foi
alterada para buscar informagdes sobre
os usos dos minerais tanto no Minecraft,
quanto no mundo real. A ferramenta
usada foi o buscador do Google e, de
forma concisa, as explicagdes sobre
a utilidade de cada mineral localizado
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foram anotadas nas folhas onde os
alunos relacionaram suas descobertas.

O momento seguinte envolveu levar
os alunos para o Espaco Maker, outro
espaco de tecnologia dentro do colégio,
no qual os alunos foram orientados
a reproduzir, usando a estética do
Minecraft, os minerais pesquisados. Esta
fase do projeto constitui a materializagdo
dos objetivos, possibilitada pelas
caracteristicas unicas do espaco.
Foram utilizados materiais como papel,
papeldo, cartolina, tinta etc.

O Espago Maker funciona como uma
oficina de ideias, onde o aluno pode
integrar diversas habilidades na
construcdo de artefatos e mecanismos,
usando materiais com complexidades
diversas, combinados a metodologia
STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matemédtica) utilizada neste
espaco, indo do analdgico ao digital e
exercitando a interdisciplinaridade.

Com as tecnologias atuais a
escola pode transformar-se
em um conjunto de espacos
ricos de aprendizagens sig-
nificativas, presenciais e digi-
tais, que motivem os alunos
a prender ativamente, a pes-
quisar o tempo todo, a serem
proativos, a saberem tomar

iniciativas, a saber interagir
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| (MORAN, 2013, p. 30-35).

Finalizamos o projeto colocando “os
minerais” criados pelos alunos em frames
(molduras), com a contextualizagcao
deles, para exposic¢ao final dos trabalhos.

O colégio Santa Teresa de Jesus mantém
O compromisso com a construgédo do
conhecimento, articula conhecimento
e senso critico por meio da exceléncia
académica. Prioriza a autoria e
consciéncia critica de cada aluno,
desenvolvendo seu projeto pedagdgico
com a metodologia da agdo-reflexao-
acao. Esta é a marca do nosso colégio,
uma educagdo que se notabiliza pela

sua tradicdo em inovar e educar para a

cidadania consciente.
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IMAGENS DOS
AMBIENTES CRIADOS
PELOS ALUNOS NO
MINECRAFT
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Resumo:

Com a crescente evolugao das tecnologias, sabe-se que a cada dia
torna-se mais latente a necessidade de um redesenho da educacéao
em busca de um ecossistema inovador que possa oferecer aos estu-
dantes melhores oportunidades de aprendizagem, além de conec-
ta-los com novas visdes de mundo, ou seja, sem fronteiras e como
um grande espaco de conhecimento. Nesta perspectiva de mundo
onlife, no qual ndo existe mais distingdo entre o virtual e o real, esta
reflexdo abordard um tema que estd em destaque nas midias sociais

e em alguns espacos de discussao sobre as probabilidades atuais e

de um futuro breve. O conhecimento embriondrio sobre o que é o

metaverso e como este ambiente pode contribuir para a Educacgéo
Basica é o foco deste documento, pois como pesquisadoras das
areas de tecnologia educacional e educacéo digital, pretende-se
dar o start para propostas inovadoras e encantadoras que envolvam
um novo processo de ensino-aprendizagem. Muitos conceitos que
permeiam esta tematica ainda sao desconhecidos, contudo, alguns
elementos e algumas experiéncias podem ajudar a refletir sobre as
oportunidades para a educacao.

Palavras-chave: Educacdo onlife. Educacao 5.0.
Metaverso. Educacao Basica.
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INTRODUCAO

A tecnologia provoca impactos na
maneira como as pessoas vivem,
relacionam-se e atuam no mundo. As
inovagdes tecnoldgicas perpassam a
vida dos seres humanos cotidianamente
e os movimentos da cultura digital,
que se encontram em constante
transformacgéo, geram expectativas
sobre como a sociedade, a politica,
a cultura, a economia e a educacgao
absorverao essas inovagoes.

A sociedade esta inserida em um mundo
desafiador e hiperconectado que
possibilita as mais diversas experiéncias
digitais que constroem o contexto social,
as relacoes familiares e de amizade, o
consumo de bens e entretenimento, o
acesso e a producgdo de informacdes,
e muito mais, impactando a vida e
consequentemente os processos de
construgdo do conhecimento.

Na década de 1980, pesquisadores
descreviam que a velocidade da mudanca
estava cada vez mais acelerada, a
primeira vez que a quantidade de
conhecimento da humanidade dobrou
foram necessarios 1500 anos. Ja na
segunda vez, levou 250 anos e ao
final da segunda Guerra Mundial,
somente 25 anos. Hoje, estima-se que
o conhecimento dobre a cada 12 horas.
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A sociedade tem se modificado em
um impulso significativo resultante
da evolugao tecnoldgica que invade
cada vez mais o dia a dia das pessoas
e determinados acontecimentos
geram grandes reflexos nos ambientes
educacionais e nas relacdes sociais,
oportunizando a reflexdo sobre as
diferentes concepgdes, oportunidades
e ressignificacdes. Neste artigo, a
proposta é refletir um pouco mais sobre
0s metaversos e suas concepgdes, com
um olhar para as possibilidades e os
riscos para a Educacgdo Basica.

O CONCEITO ONLIFEE
A EDUCACAO DIGITAL

As revolugdes industriais, a pandemia
da Covid-19 e as inovagdes tecnoldgicas
tém desafiado o redesenho dos projetos
educacionais para que estes possam
atender as demandas emergentes
desta segunda década do século XXI.

Neste mundo hiperconectado, o
conceito Onlife, explica bem a realidade
na qual o que é virtual se mistura
com o que é fisico, ndo se torna
necessério mais fazer a distingdo do
real e do digital, as relagdes pessoais,
o trabalho, a comercializagcéo, a
politica, a economia, a cultura, tudo
pode acontecer de forma imbricada,
misturada, sem que se diferencie o
fisico do online.
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O termo onlife, foi cunhado no
Manifesto Onlife - Ser humano em
uma era hiperconectada (2015), que
propunha uma investigacao profunda
dos desafios advindos das novas
tecnologias digitais nas diferentes
esferas da vida humana, investigando
o que significava ser um ser humano
em uma época hiperconectada com

mudancas exponenciais.

O documento afirma que, cada vez mais,
nao existird distincdo entre realidade e
virtualidade e, consequentemente, sem
distingdes entre humanos, maquinas e
natureza. Alertam também sobre a
transformacgado causada pela inverséao
da escassez de informagdes para a
abundéncia destas, e o que resultam
no dia a dia.

A visdo onlife nos mostra a possibilidade
de termos cada vez mais nossas vidas
conectadas (on) e life (vida). Ao
analisar as acOes didrias das pessoas,
percebe-se esta vida onlife, como por
exemplo compras online, as pessoas
ndo se preocupam se existe um lugar
fisico, ndo pensam como ele é, onde se
localiza, se tem pessoas trabalhando
e quem sa&o, simplesmente, tem uma
necessidade, ligam seus dispositivos
conectados a internet e realizam a
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compra, em um dos apps, ou sites, que
atendam ao que precisam.

E neste contexto hiperconectado
que, cada vez mais, as tecnologias
se fazem presente e com a evolugéo
constante se desenvolvem e ampliam
seus alcances e as oportunidades que
nem sao conhecidas ainda, por meio
da inteligéncia artificial, computacao
ubiqua, redes mesh, biotecnologia,
impressao 3D, machine learning,
nanotecnologia e a robdtica.

Entende-se a importancia deste olhar
amplo para o mundo conectado, que
tem impulsionado a educagdao em
busca de novos redesenhos e, nesta
perspectiva, a educacao digital é
entendida como um movimento amplo
que envolve atores humanos e nao
humanos, mas que estdo conectados
e interligados.

A interacéo, a fluidez, a rapidez com
que os conhecimentos se multiplicam,
a conectividade, a utilizacdao de
diversas tecnologias digitais, as redes
de comunicacao e recursos abertos,
podem enriquecer cada vez mais o
processo de ensino-aprendizagem.

A educacao digital possibilita a
coexisténcia entre atores humanos e
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nao humanos que estdo em comunicagao
direta, em que nada se passa com um
que nao afete o outro, sendo necessario
que ocorram mudangas nas: estruturas
fisicas e virtuais, praticas pedagdgicas,
a ressignificagcdo e o redesenho do
processo educacional. A pesquisadora
Santaella (2018) ja ressaltava a
importéancia da conectividade, equipada
com um dispositivo de conexao continua,
a pessoa pode saciar a sua curiosidade
sobre qualquer assunto, a qualquer
momento e em qualquer lugar em que
esteja [..]. O que emerge, portanto, é
um novo processo de aprendizagem

sem ensino.

Cada aluno constrdéi a sua propria
jornada de conhecimentos e
experiéncias, ndo mais em fungao
de um curriculo rigido ou conteudo
programatico previsivel e engessado,
mas sim voltado aos seus préprios
interesses. Redesenho das estratégias
educacionais, proporcionando a
interacdo e a imersao ampliando as

oportunidades de aprendizagem.

Neste novo momento, torna-se
relevante que a educagao, em uma
perspectiva 5.0, prepare o individuo
para utilizar a tecnologia de forma
saudavel e produtiva, valorizando

o bem-estar individual e coletivo,
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ressaltando as habilidades cognitivas
contribuindo para a consciéncia
socioambiental, a busca pela maior
qualidade de vida e oportunidades de
acoes relevantes para a sociedade.

Em uma visao da educacao digital e
5.0, tende-se buscar modernidade,
inclusao, humanismo, digitalizagao
e imersao, nas propostas a serem
desenvolvidas, abrindo um novo espaco
para inovagdes como 0os metaversos.

OS METAVERSOS

E importante que um histérico breve
seja apresentado, afinal este termo
METAVERSQO, néo surgiu em 2022.

A palavra Metaverso é composta pela
uniao da palavra “meta” (traduzida
do inglés “transcendente” ou “mais
abrangente”) e “universo” e apareceu
a primeira vez em um livro de ficgdo
cientifica do escritor Neal Stephenson,
em seu livro intitulado Snow Crash
(1992). Neste livro, existia um personagem
Hiro, o protagonista, que vivia em um
universo gerado por tecnologias, com
uso de um oculos e fones, espago
conhecido como “metaverso”. A sequir,
apresenta-se uma breve linha do tempo
sobre este processo.
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Figura 1: Linha do tempo | Fonte: As autoras (2022).

O conceito de metaverso estd em
construgcédo e em disputa, de quem
vai ter e quem nao vai, quem tera
este monopdlio e quem fard parte, ou
também como uma rede de mundos
virtuais que se conectam entre si e que
estao relacionadas com a vida humana.

Entende-se o metaverso como um lugar
virtual, no qual as pessoas estarao
conectadas em uma vivéncia de tempo
real, com experiéncias de “movimento”,
em plataformas digitais que possibilitam
experiéncias e vivéncias muito proximas
do universo fisico.

Pode-se dizer que metaverso é um
conceito de espaco virtual 3D online
que conecta usudrios em todos os

aspectos de suas vidas, baseado na

ideia de conectar vérias plataformas,
como ocorre com a internet, contendo
diferentes sites acessiveis por meio de

um Unico navegador.

Uma nova internet, mas com muito
mais interacdo e de forma imersiva,
possibilitando que os seres humanos
estejam “dentro”, na combinagdo do
real e do virtual, por meio de avatares,
hologramas e o que for criado, para que
acontecam as conexdes humanas. Os
espagos serao reduzidos entre o fisico
e o virtual, ampliando a experiéncia do
usudrio (estudante, professor, cliente,
empresarios, entre outros).

As possibilidades s&o infinitas que
iniciaram em jogos e estdo sendo

ampliadas gerando espagos para:
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economia digital com diferentes tipos
de tokens de utilidade (utility tokens),
colecionaveis virtuais (NFTs), jogos de
blockchain e pagamentos cripto.

Algumas empresas ja dizem estar no
metaverso e outras ainda estdo com
muitas promessas em torno deste
assunto. Gupta (2022) ressalta que o
metaverso é um espaco virtual coletivo,
criado pela convergéncia da realidade
fisica e digital virtualmente aprimorada,
independente de dispositivo e nao
pertence a um Unico fornecedor. E
uma economia virtual independente,
habilitada por moedas digitais e tokens
nao fungiveis (NFTs).

O metaverso tem como premissa ser
um espaco no qual o mundo virtual se
comunica com o mundo real, por meio
de uma realidade virtual integrada com a
real, ndo mais em espagos como Second
Life, Fortnite, Minecraft, etc., mas que
seja capaz de envolver toda a sociedade,
sem ser um mundo a parte.

O papel da educagdo é formar pessoas
capazes de exercer as profissdes
necessarias para o mundo hiperconectado
e relacionadas ao trabalho com o
metaverso e para tal empresas como a
Meta, dona do Facebook e a Amazon, tem
em seu planejamento capacitar até 2023
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cerca de 50 mil brasileiros para trabalhar
no mercado de tecnologia, oferecendo
cursos gratuitos por meio do Portal Techs
(criado em conjunto pelas empresas)
em trés frentes: computagao na nuvem,
marketing digital e realidade virtual.

Os ecossistemas do metaverso
necessitarédo de profissionais para o
desenvolvimento, aprimoramento e
muito mais, e algumas profissdes sao:
gestor de investimentos, patriménio
e imobilidrio digital; especialista em
estruturacao de linhas de crédito; analista
de taxas de transacao virtual; gerente
de seguros financeiros; engenheiro
de hardware; gerente de segurancga;
desenvolvedor de ecossistema; gerente
de seguranca da informacao e riscos;
engenheiro de tecnologia de metaverso;
desenvolvedores de avatares; cientista
de pesquisa em metaverso; estilista de
moda digital; designer digital; diretor de
eventos; influenciador avatar e muitas
outras que ndo se conhece ainda.

Algumas plataformas mais conhecidas,
neste momento, sao: Decentraland,
Axie Infinity, Horizon, Mesh, Sandbox,
Fortnite, Minecraft e Roblox e podem
oferecer as mais variadas experiéncias
como jogos, espacos de trabalho virtuais,
entretenimento ao vivo, e muito mais.
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Os metaversos e a
educacao

Na educacgao, torna-se relevante
acompanhar as transformacdes presentes,
que impulsionam a importéncia da
aceleracao que esta exigindo propostas
extraordindrias de adaptabilidade. Neste
contexto, os espagos educacionais
passam a ndo ser mais o espago fisico
exclusivo de ensino-aprendizagem, mas
um ecossistema que envolve o espaco
virtual, gerando oportunidades amplas de
redesenho da educagéo.

Na perspectiva do paradigma da
comunicagdo (que precede o do ensino
e o da aprendizagem), citado por
Trindade e Cosme (2010), destaca-se
ser possivel uma transformacao social
na qual os sujeitos sejam protagonistas,
por ter a capacidade de refletir, criticar
e construir consensos.

E fundamental, no paradigma
da comunicacédo, a interacao e a
comunicagao, as quais sao a base principal
para uma aprendizagem de qualidade,
independente da profundidade e
intensidade, valorizando o patriménio
cultural e o desenvolvimento do cidadao,

como ser social, cultural e politico.

Ao pensar-se sobre a educagao que
possa criar espagos educativos que
oferecam possibilidades de didlogo,
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retirando os sujeitos da passividade,
inserindo-os em comunidades de
aprendizagem, caracterizadas pela
diversidade sociocultural e pelo didlogo
entre todos os agentes e o patriménio
cultural de cada um.

A pesquisadora Santos (2018, p.166) cita a
importancia de um redesenho educacional

que possa,

[...] apoiar o processo de au-
toaprendizagem, por meio de
estratégias que permitem que
os estudantes se confrontem
com as informagdes existentes
oferecendo a eles a oportu-
nidade de protagonizar seu
desenvolvimento pessoal e
social, além da construgdo do
conhecimento. Este processo
permite o desenvolvimento
progressivo da autonomia in-
telectual para a organizagdo
em relagdo ao que tem que
ser realizado, as estratégias a
serem escolhidas, as decisées
a serem tomadas e a avalia-

¢do de todo o processo.

Nesta base, as plataformas de metaverso
tendem a ser um novo espago para
que este paradigma se amplie, pois as
comunidades de aprendizagem poderao
ser espagos de criagdo de diferentes
ideias, projetos e produtos.
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Figura 2 - Realidade mista | Fonte: Imersys+

Os ambientes poderao criar multiplas
oportunidades de aprendizagem e
engajamento, para que os estudantes
possam realizar diferentes experiéncias
em laboratdrio virtuais em tempo real,

embarquem em viagens pelos tempos

histdricos, vivenciem ensaios diversos,
caminhem nos museus e muitas
possibilidades de imersao e o uso do
pensamento critico, da cooperacéo,
da autonomia, da empatia e outras

competéncias necessarias para este século.

Figura 3 - Laboratdrio virtual | Fonte: Algetec - Laboratorios virtuais




A grande pergunta que se faz é se temos
esta possibilidade de tantos beneficios
para a educagao das plataformas de
metaverso, quando chegaréo as escolas,
por meio da realidade aumentada,
virtual, mista, gamificagdo, inteligéncia
artificial e muitas outras tecnologias.

Verifica-se que ao utilizar equipamentos
como dculos de realidade aumentada,
virtual ou mista, além das luvas
sensoriais, os avatares e holografias
poderdo interagir com diferentes
objetos, acessar informagdes no mundo

todo, além de vivenciar a interacao
de forma simultdnea e sincrona nos

ambientes virtuais.

Sabe-se que as edtechs' tem crescido
em quantidade gradativamente com
bilhdes em investimentos em varios
paises, inclusive no Brasil, e, ao mesmo
tempo, realizado entregas de qualidade
e tendem a ser o caminho para que
solugcdes eficientes e significativas
possam chegar aos ambientes

educacionais.

Do ensino basico a
educacao corporativa

AS STARTUPS DE TECNOLOGIA PARA A EDUCACAO ATUAM
NOS MAIS VARIADOS SEGMENTOS DA ECONOMIA
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Figura 1: Linha do tempo | Fonte: As autoras (2022).

1- O termo edtech é um acrénimo das palavras da
lingua inglesa education e technology. As startups
de tecnologia para a educacgéo utilizam softwares

para aplicar o conhecimento cientifico de forma 2 - Edtechs: a educagéo reinventada. Disponivel em:
pratica e facilitar processos de aprendizagem e <https://www.startse.com/noticia/nova-econo-

aprimoramento de sistemas educacionais.

mia/edtech-no-brasil-2018/> Acesso em: set. 2022
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Observa-se que as criangas e os jovens
tém acesso a informacédo de forma
rapida e fluida pela internet, que
existem profissdes que nao existiréo
mais nos proximos anos, o que revela
a importancia de um processo de
aprendizagem rapido, constante e ao
longo da vida.

A possibilidade de maior acessibilidade,
tende a ser um dos grandes beneficios
dos metaversos, além de ser espagos que
promovam maior motivagao, empatia,
envolvimento, colaboracao, além das

competéncias do século XXI.

Neste contexto, sera necessario que a

educacgdo apoie a construgcdo de uma
nova postura para que as pessoas
possam conviver em um espaco virtual,
com ética, respeito, colaboracao e
sustentabilidade, além de amparar
também o desenvolvimento das
competéncias em todo tempo e lugar
(presencial e virtual).

Apresenta-se, a seguir, um quadro que
pode apoiar os projetos relacionados a
este momento, no qual o desenvolvimento
das competéncias é essencial, adaptado
da Conference Board of Canada, 2014,
por Bates (2016, p. 60-62), apresentado
por Santos (2018, p. 185-186).

Quadro 1- Competéncias fundamentais para o século XXl e as aprendizagens

Habilidade de comunicacao

Precisamos incluir habilidades de comunicacdo em midias
sociais, assim como as habilidades de comunicacéo
tradicionais de ler, falar e escrever de forma coerente e
clara, podemos incluir a capacidade de criar um pequeno
video [..] a capacidade de alcangar uma grande comunidade
de pessoas, por meio da internet com suas ideias, receber
e incorporar feedback, compartilhar informagdes de forma
adequada e identificar tendéncias e ideias de outros.

Capacidade de aprender de
forma independente

Isso significa assumir a responsabilidade de planejar o que
vocé precisa saber e onde encontrar esse conhecimento. E
um processo continuo no trabalho baseado no conhecimento
porque a base do conhecimento estd em constante
mutagéo. Alids, ndo estou falando aqui necessariamente
do conhecimento académico que, entretanto, também esta
mudando, poderia aprender sobre novos equipamentos,
novas maneiras de fazer as coisas, ou aprender quem séo
as pessoas que vocé precisa conhecer para fazer o trabalho.

Aprendizagem
ubiqua em todo
o tempo e lugar
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Etica e responsabilidade Necessdrias para construir a confianga (particularmente | Aprendizagem
importante em redes sociais informais), mas porque | colaborativa
geralmente é algo positivo em um mundo onde ha muitos
jogadores diferentes, e exige um maior grau de confianca
nos outros para realizar os proprios objetivos.

Trabalho em equipe e |Emboramuitos trabalhadores do conhecimento trabalhem de
flexibilidade forma independente ou em pequenas empresas, dependem
fortemente da colaboracéo e da partilha de conhecimentos
com outras pessoas em organizag¢des relacionadas, mas
independentes. Nas pequenas empresas, é essencial que
todos os funcionérios trabalhem em conjunto, partilhem a
mesma Visdo para uma empresa e ajudem uns aos outros.
Em particular os trabalhadores do conhecimento precisam
saber como trabalhar de forma colaborativa, virtualmente
e a distdncia com os colegas, clientes e parceiros. O
“pooling” de conhecimento coletivo, resolugdo de problemas
e implementagdo requer um bom trabalho de equipe e
flexibilidade na realizacdo das tarefas ou resolucdo de
problemas que possam estar fora de uma definicéo estreita
de trabalho, mas necesséria para o sucesso.

Habilidade de pensamento: | De todas as habilidades necessdrias em uma sociedade | Aprendizagem
(pensamento critico e |baseada no conhecimento, estas sdo algumas das mais | por projetos
resolugcdo de problemas, | importantes. As empresas dependem cada vez mais da
criatividade, originalidade e | criacdo de novos produtos, servigos e processos para manter
elaboracéo de estratégias) | os custos e aumentar a competitividade.

Competéncias digitais A maioria das atividades baseadas em conhecimento depende | Aprendizagem
fortemente do uso das tecnologias. [...] Assim, o uso da | digital
tecnologia digital precisa ser integrado e avaliado por meio
da base de conhecimento de area.

Gestdo do conhecimento | Esta é talvez a mais abrangente dentre todas as habilidades. O | Aprendizagem
conhecimento ndo sé estd mudando rapidamente com as novas | ao longo da vida
pesquisas, novos desenvolvimentos e rdpida disseminagéo
de ideias e préaticas por meio da internet, mas as fontes de
informacdo também estdo aumentando, com uma grande
variabilidade na confiabilidade ou validade das informacdes.
Assim, o conhecimento [..] pode se tornar obsoleto. [...]
A habilidade fundamental em uma sociedade baseada no
conhecimento é a gestdo do conhecimento: como encontrar,
avaliar, analisar, aplicar e divulgar informacdes em um contexto
particular. Esta € uma habilidade que os graduados precisarao

empregar muito tempo depois da formatura.

Fonte: Santos (2018, p. 185-186).
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Entende-se que o metaverso possa ser
um novo caminho de insercao efetiva das
tecnologias na educagao, pois, na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), uma
das competéncias a ser desenvolvida é
a digital, sendo esta fundamental para
o desenvolvimento de criangas e jovens
e indica-se que as escolas sao o espago
para apresentar, incentivar, motivar,
desenvolver e oferecer oportunidades
para que os estudantes desenvolvam o
pensamento computacional, dominem
as tecnologias, aprendam a resolver
problemas com o apoio das inovagdes,
além de criar solugdes para problemas
reais.

O que é necessério ainda, para que o
metaverso possa estar nas instituicdes
educacionais é que seja acessivel a
todos, pois para implantar um projeto
referente a este novo ambiente hoje,
ainda é requerido um alto investimento
financeiro nos recursos tecnoldgicos,
como por exemplo os o6culos de
realidade virtual, além dos celulares
para a simulagcéo da realidade. Também
sdo necessérios profissionais para que
possam implantar as inovagdes e estes
ainda estao em formacéo.

Para Martha Gabriel (2022), o metaverso
ndo é uma revolugcdo, € uma evolucao
e ja estamos inseridos nele e sinaliza
que precisamos nos preparar para essa
evolugao, que deve expandir todas as
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dimensdes da vida e que existe um
mercado para novas profissdes neste
ambiente.

CONSIDERACOES EM
CONSTRUGCAO

Na Educacgao Bésica, o metaverso ainda é
pautado em experimentac¢des. Entende-
se que pesquisadores e educadores
estdo em busca de possibilidades para a
construgao de propostas de como este
ecossistema digital possa ser integrado
as instituicdes educacionais.

Percebe-se que a possibilidade de varios
ambientes conectados, possibilitando
interacao e “movimento” em tempo
real, de forma sincrona, possa oferecer
novas oportunidades para os ambientes
virtuais, e estes, adquiriram uma
perspectiva mais real, envolvendo os
participantes.

O Minecraft e o Roblox, séo os jogos de
realidade virtual que mais habitam os
contextos escolares e podem inspirar
possibilidades que a Educagéo Basica
tem neste ambiente. A premissa é
pensar em como essa fusao de fisico e
digital pode dar mais significado para
novas praticas e como pode oferecer
condicbes de aprimorar o que é
realizado hoje.
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O grande desafio é criar projetos nos
quais o ecossistema integrado no
metaverso possa contribuir para novas
vivéncias de aprendizagem e que as
produgdes de outras tecnologias digitais
ou analdgicas, possam ser integradas,
oferecendo o que for desenvolvido de
melhor para a educacgéo.

Contudo, é essencial balancear as
vivéncias fisicas e digitais, para nao
substituir demasiadamente as interacdes
humanas e presenciais, mas ter o olhar
para a criacdo de inovagao, para que este
estar virtual e real estejam embricadas.

A seguranca digital ainda é um ponto
sensivel, principalmente por se tratar
de criangas e jovens, professores e
gestores, ja que a escola é responsavel
por cada participante nestes ambientes.

Como a insercao de dados pessoais é
necessaria, € preciso investimentos e
infraestrutura e politicas de segurancga
robustas que garantam o controle e a
segurancga dos elementos, pois qualquer
vazamento ou fragilidade do ambiente,
pode gerar transtornos e riscos a
seguranca fisica e digital dos atores do
processo de ensino-aprendizagem.

As Edtechs tém um importante papel
na constituicdo dos metaversos para
educagao, j& que altos investimentos
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sao feitos em estudos e prototipagens
de ambientes que podem contribuir
com o ensino e para a aprendizagem. E
relevante criar grupos de estudos e de
trabalho, para que sejam estruturados
projetos para que os estudantes
possam aproveitar a realidade virtual
e aumentada para vivenciar novas
experiéncias.

Os desafios ainda permeiam a educacgéo,
pois cada vez mais o mundo esta em
transformacgao, sendo prioritario que
existamm momentos de discussdo e
reflexdo com professores e gestores,
sem esquecer de ouvir estudantes e pais,
para que as escolhas sejam realizadas
com clareza e envolvimento de todos.

Esta é sé uma das oportunidades de
reflexdo, para que sejam pensadas
novas ideias, mas torna-se relevante
que os educadores se engajem nestes
espagos para que possam ser pensados
projetos que incluam estudantes de
escolas publicas e privadas de forma
equitativa, visto que os investimentos
para construir estas experiéncias
no metaverso serdo significativos. O
cuidado, neste sentido, é o de promover
o acesso igualitario por meio de
politicas publicas e corresponsabilidade
das empresas de tecnologias com o
compromisso de oferecer as mesmas
oportunidades para todos.
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Resumo:

Um dos desafios para organizagao das aulas em tempos de pandemia
foi a insercéo e dominio das tecnologias digitais no @mbito educacional.
Nesse cendrio desafiador, o Colégio Sdo Francisco de Assis, localizado
na cidade de Anadpolis/GO, passou a intensificar o uso dos recursos di-
gitais. No més de maio de 2020, adquiriu a plataforma GOOGLE FOR
EDUCATION para realizagao das aulas remotas e para ter acesso as salas
do Classroom. Este artigo busca apresentar e partilhar as experiéncias
desse periodo e evidenciar as transformagdes decorrentes desse novo
momento de uso das tecnologias digitais no cotidiano escolar. As obser-
vagoes e andlise foram pautadas nas séries contempladas entre os anos
finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio do Colégio Sdo Francisco
de Assis. Verificou-se que a transformacao digital docente néo ocorre

de forma instantanea, esta pautada em um processo gradual, que exige

uma abordagem por niveis ou fases, com um plano de agdo delineado e
pautado por varias capacitagdes. Os alunos tém interesse e maior facili-
dade com uso desses recursos e nota-se um discente mais protagonista
no seu processo de aprendizagem. No entanto, espera-se que a vivéncia
dessas situagdes didaticas venha auxiliar na incorporacéo desses dis-
positivos no cotidiano escolar para uma aprendizagem contextualizada
numa dimensao articulada de pensar a cidadania e a responsabilidade

social e humana.

Palavras-chave: Ressignificar o ensino. Recursos digitais.
Protagonista. Cidadania.
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INTRODUCAO

O ano letivo de 2020 foi marcado pela
pandemia do COVID-19, sendo assim
um periodo inédito na educacéo. Foi
necessario que todos os integrantes do
ambiente educacional reinventassem
e ressignificassem a forma de ensinar
e aprender. . Um dos desafios para a
organizagdo das aulas foi a insercéo
e o dominio das tecnologias pela
equipe pedagdgica, por professores
e alunos. Nesse cendrio desafiador,
de transformacao digital nas escolas,
acentuaram-se os novos olhares e a
versatilidade docente e discente de

ensinar e aprender.

Diante da pandemia e na impossibilidade
da educacéao presencial, buscou-se
através do ensino remoto manter os
alunos conectados entre si, com os
professores e com a escola, ou seja,
tentar estabelecer o vinculo de toda a
equipe com o ambiente educacional. O
ensino remoto diz respeito a todos os
recursos tecnoldgicos que podem ser
utilizados como auxiliares da educacéo
presencial (ARAUJO, 2020).

E importante ressaltar que a
transformacéo digital nas organizagdes
educativas ndo ocorre de forma
instantanea. Ela é um processo gradual,
que exige uma abordagem por niveis ou

fases, com um plano de agéo delineado.
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Exige, ainda, o envolvimento de uma
variedade de intervenientes e deve
considerar fatores e limitacdes internas e
externas. A capacitacao de professores,
coordenadores e de toda a equipe
educacional torna-se essencial e precisa
acontecer através de planejamento e
organizagao adequados, com aplicagdo
de recursos para promover esse

processo.

Diante desse contexto, desde o dia
16 de marco de 2020, o Colégio Séo
Francisco de Assis, localizado na cidade
de Andpolis/GO, passou a intensificar
o uso dos recursos digitais; no més de
maio de 2020, adquiriu a plataforma
Google for Education para realizagao
das aulas remotas e para ter acesso as
salas do Classroom.

O tempo de preparacao da equipe
pedagdgica para o uso dos recursos
digitais, no periodo pandémico, foi
minimo, mas com o decorrer das aulas
percebeu-se resultados significativos.
Desse modo, busca-se apresentar
e partilhar as experiéncias desse
periodo e evidenciar as transformacgdes
decorrentes desse novo momento de
uso das tecnologias digitais no cotidiano
escolar. As observagdes e andlise foram
pautadas nas séries contempladas entre
os anos finais do Ensino Fundamental e o
Ensino Médio do Colégio Séo Francisco
de Assis.
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DESENVOLVIMENTO

O Colégio Sdo Francisco de Assis
(CSFA), fundado em mil novecentos e
trinta e nove (1939), é uma das trés
escolas integrantes da Rede Educacional
Franciscana (REF), que também possui
o Colégio Sagrado Coracgado de Jesus
(1945), em Pires do Rio, e o Colégio
Santo Antonio (1961), em Brasilia. Todas
as escolas da rede tém como principio
a formacédo crista-franciscana, através
de uma proposta pedagdgica que visa
assegurar ao educando e a sua familia
uma formacao integral humana, crista
e franciscana (REDE EDUCACIONAL
FRANCISCANA, 2022).

Localizado em uma drea nobre da cidade
de Andpolis, o Colégio Sao Francisco de
Assis (CSFA) exalta seu complexo fisico
com grande &rea verde e infraestrutura
(Figura 1), bem como, desenvolve
projetos de ensino diferenciado e
atividade extracurriculares e culturais
de integracao, desde os segmentos da
Educacao Infantil, do Ensino Fundamental
Anos Iniciais e Finais e Ensino Médio. Além
do site, o colégio também esta presente
em instagram e facebook. Essas redes
sociais destacam festividades, atividades
pedagdgicas docentes e discentes,
papel da familia, recados e informagdes
pertinentes ao processo educativo (REDE
EDUCACIONAL FRANCISCANA, 2022).

By adeise e C

:.lii.’:..'" ,f .

Figura 1 - Estrutura do colégio |

Fonte: Site do Colégio Séo Francisco,

adaptado pela autora.
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Os colégios possuem uma organizagao
pedagdgica composta pela articulagéo
geral da REF, formada por dois frades e
um coordenador pedagdgico geral; cada
colégio possui um(a) coordenador(a)
da pastoral, um(a) gestor(a) e duas
assessoras pedagdgicas, uma para
Educacédo Infantil e Ensino Fundamental
Anos Iniciais e outra para o Ensino
Fundamental Anos Finais e Ensino Médio
(Figura 2).

Figura 2 - Reuniégo online com a

equipe pedagdgica da REF | Fonte:
Souza (2022)

O trabalho coletivo é uma
meta a ser perseguida pelos
dirigentes escolares uma vez
que a tarefa de educar, mais
que qualquer outra, é cons-
truida por uma agdo conjunta
dos vdrios personagens que
atuam nesse processo. (ALON-
SO, 2003 p. 100).
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Diante da pandemia em 2020 e do uso
da plataforma Google for Education,
verificou-se que um dos desafios para
organizagdo das aulas foi o dominio
das tecnologias, para vivenciar o ensino
remoto por parte de todos os envolvidos
no ambiente escolar. Outro aspecto
destacado pelos professores foi nao ter
a devolutiva e interacao com os alunos,
para verificar se aquilo que foi planejado
tinha sido assimilado pelos discentes.

No campo da educagéo o pla-
nejamento tem um cardter
condicionado a transforma-
¢do, pois ao final da execugdo
deste espera-se que o objetivo
seja alcangado e promova uma
mudan¢a de comportamento
do aluno frente ao conheci-
mento. Planejar é uma ativi-
dade inerente ao trabalho do
professor, que exige dele um
trabalho de reflexdo sobre o
ensino e sobre a aprendizagem
(SCHEWTSCHIK, 2017, n.p).

Diante dos desafios, varias
capacitagdes foram e ainda continuam
sendo proporcionadas pela escola
aos docentes, a fim de promover
ferramentas educativas que conduzam a
um planejamento integrado e produtivo

das aulas.
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2021, p. 30)

As tematicas

aprimoramento docente tém como
embasamento os estudos sobre a Base
Nacional Comum Curricular (BNCQ),
oficinas de mindset, cursos sobre
planejar o ensino com o google sala de
aula, produg¢des multimidias, storytelling,
criar objetos digitais nos formularios,
mentorias sobre neurociéncias e
aprendizagem, abordagem sobre novas
metodologias de ensino e didaticas

assimétricas, entre outros (Figura 3).

1M

E decisivo ter clareza do cend-
rio real que estamos atuando
para que sejamos capazes de
dar suporte assertivo e neces-
sdrio. Por meio de treinamen-
tos, formagdes e capacitagoes
tornaremos o corpo docente
eficiente. Essa eficiéncia per-
mitird atender as demandas
dos alunos porque, a mobi-
lizagdo, a inventividade e o
entusiasmo dos professores
e das equipes educacionais
poderdo dar vida a uma es-
cola de qualidade em todos
os niveis (KADOTE; CASTRO,

abordadas no

/" FORMAGAO CONTINUADA
PARA PROFESSORES

"Produg ko multimidia:
aravacho o ediclo de videoaula'

FORMAGAO CONTINUADA
PARA PROFESSORES

TESIrALEGLas PARS Sulat reMOtEL 30 VIvE™

30/03 - terga-felra - 10h
Protentores L mtaenl an Eruing edio)

1/03 - quinta-feira - Yoh b 21h

Protueviares (. intanail a0 & ano)

18/03 = quinta-feira - 19h s 21h
Pru

P

Sode QMR

( i )
FORMACAOQ CONTINUADA
PARA PROFESSORES

“Criande videws inleralives com Edes cdle™

FORMACAO CON‘I’INUADD
PARA PROFESSORES

“Educacio Midiidtica”|

27-05 - quinta-feira - 10h s 2Th
Professarss da Educasbe infantil

16-06 - quarta-feira - 15h &a 2h
Profussores da Educacdo intantil

("  CAPACITACAO

Encontro PARA PAIS E/OU RESPONSAVEIS

Padagbgice Google Classroom
da REF e

Dia 10 de fevereiro as 1gh
Tvirtual via google meet],

28 de maio Imiche As
sdbado Ah3D

Figura 3 - Algumas formacoes
oferecidas aos docentes e aos pais/

responsavel | Fonte: Instagram do

Colégio Sdo Francisco de Assis,

adaptado pela autora.

A formacdo docente favorece a
sinergia da equipe, além de aprimorar
competéncias necessarias de empatia
e colaboracgao para inspirar os alunos
neste novo processo de ensino e
aprendizagem. Nesse contexto, torna-
se fundamental que o professor
também promova desenvolvimento
e aprendizagem de modo integrado
e interdisciplinar, principalmente por
meio dos projetos. O aluno passivo, que
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acumula e reproduz conteudo, precisa
passar a produzir conhecimento.

Uma das relacdes entre te-
oria e prdtica na formagdo
do professor deve ocorrer na
drea de conhecimento espe-
cializado. Ora, se no futuro
serd necessdrio que o profes-
sor desenvolva em seus alunos
a capacidade de relacionar a
teoria & prdtica, é indispen-
sdvel que, em sua formagdo,
os conhecimentos especiali-
zados que o professor estd
constituindo sejam contextu-
alizados para promover uma
permanente construgdo de
significados desses conheci-
mentos com referéncia a sua
aplicagdo, sua pertinéncia em
situagdes reais, sua relevéncia
para a vida pessoal e social,
sua validade para a andlise e
compreensdo de fatos da vida
real (MELLO, 2000, n.p).

Os projetos atuais desenvolvidos no
CSFA foram fortalecidos e articulados de
modo mais efetivo através dos recursos
digitais, o que permitiu maior interagao
da equipe pedagdgica da REF. Foram
realizadas lives interdisciplinares pelos
professores das trés escolas; em 2020
surgiu a Olimpiada de Matematica da
REF e neste ano aconteceu a 3? edicao;
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os alunos participaram de maneira online
de Olimpiadas Nacionais como OBMEP
e OBA. Outro projeto importante foi a
Mostra do Conhecimento, que aconteceu
em 2021, que evidenciou os trabalhos
realizados ao longo do ano letivo e
destacou os diferentes recursos virtuais
utilizados pelos alunos na construgao de
mapas mentais e producao de folders,
como, por exemplo, o uso do aplicativo
Canva, de jogos como Kahoot, a criagéo
de videos, a apresentagdo teatral
e de quadrinhos com storytelling, a
elaboracao de jornal com uso do cédigo
QRcode, o uso de quadros interativos
com as ferramentas do Jamboard e
Padlet, entre outros (Figura 4).

27 de novembro
as 18h

0Os desafios da informacso
em tempos de pandemia

pe el
@REFSantoAntonio
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Figura 4 - Live do docente da REF e
trabalhos dos alunos com uso de recursos
digitais | Fonte: Instagram do Colégio Sdo

Francisco de Assis e arquivo pessoal da
autora (2022)

No &dmbito educacional, per-
cebe-se maior interesse dos
alunos por midias e uso de
tecnologias e muitas vezes
um desinteresse e desmoti-
vagcdo por conteudos muito
teoricos e conceituais. Nes-

se caso se torna necessdrio
a apresentagdo de métodos
alternativos que estimulem o
interesse e a participagcdo dos
alunos ao longo do proces-
so de ensino e aprendizagem
(LUNA, 2021 p. 3).

[...]JAs informagdes chegam
o tempo todo através das
tecnologias, nos permitindo
mudar a diddtica educativa.
E importante que os docen-
tes saibam aproveitar essa
ferramenta no ensino. O es-
timulo das tecnologias passa
a ser um diferencial nas au-
las e as atividades propostas
pelo componente curricular se
torna mais atrativo, possibili-
tando ao aluno se tornar pro-
tagonista do seu processo de
ensino e aprendizagem (LUNA,
2021 p. 2).

Nesse sentido, destaca-se na area de
tecnologia a parceria da REF com a Inicie
Educacao, pela qual o CSFA realiza o
programa aluno Tutor de Tecnologias
Google for Education, desde 2021. O
programa é dividido em trés ciclos e propde
aos alunos participantes compreender o
uso das principais ferramentas e midias
digitais, além de contribuir para o processo
criativo e protagonista do aluno (Figura 5).
Além desse programa, foram ofertados
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aos alunos, no segundo semestre de 2022,
os cursos online de empreendedorismo
e de légica em programacao. Na trilha
S@S Startup at School, os alunos imersos
neste eixo vao vivenciar uma experiéncia
completa de criar a sua prdpria startup.Na
trilha CodeOp Grassroots, os alunos vao
aprender e praticar conceitos de HTML
e CSS, enquanto realizam projetos para
aplicar todo conhecimento na pratica.

( PROGRAMA ALUNO TUTOR )

DE TECNOLOGIAS
GOOGLE FOR EDUCATION

Inscricdes até
hoje 23/02

Google

for Education

=1 Cr:ulsgla .
Sao Francisco
« | de Assis

Figura 5 - Divulgag¢do do programa e alunos
certificados no programa Aluno Tutor de
Tecnologias Google for Education | Fonte:

Instagram do Colégio Sao Francisco de Assis,

adaptado pela autora (2022)
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Segundo Santos, Silva e Acioli (2012),
as tecnologias estdo cada vez mais
presentes, oportunizando ampla
socializacao, criando espagos de
construcao e troca de conhecimentos
entre os individuos. Diante dessa
realidade, o professor continua a ser
crucial para orientar o processo de
ensino e aprendizagem, mas o seu papel
muda. Segundo as palavras de Moran
(2012), pode-se inferir que as tecnologias
fazem parte do nosso mundo, mas ainda
precisamos experimentar caminhos de
integragao que nos permitam avangos
na escola e na vida.

Nesse aspecto, tornam-se proeminentes
as ponderacdes apresentadas por
Vygotsky; Leontiev; Luria (2010), que
enfatizam o desenvolvimento social e
afetivo como outro fator relevante que
deve ser levado em consideracao, em
especial nos processos de aprendizagem
mediados pelo uso de instrumentos e
signos culturalmente construidos nas
dindmicas interativas. Diante desse
argumento, Franca (2022) cita um
trecho do texto-base da Campanha da
Fraternidade 2022:

Estamos diante de um mo-
mento de extrema fragmenta-
cdo, de extrema contradic¢do,
precisamos unir for¢as para
estabelecer uma alianga edu-

cacional para formar pessoas
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maduras capazes de viver em
sociedade e para a socieda-
de. Assim, a educag¢do serd
ineficaz e os seus esforgos es-
téreis — se ndo se preocupar
também por difundir o modelo
relativo ao ser humano, & vida,
a sociedade e a relagcdo com
a natureza (CNBB, CF 2022
apud FRANCA, 2022).

Diante das contribuicdes e desafios
do uso das tecnologias na educacao,
verifica-se que esses recursos sao
essenciais nos tempos atuais e deve-
se buscar a compreensao das praticas
pedagdgicas para seu uso apropriado,
tanto pelos docentes quanto pelos
discentes. E necessério, também, um
olhar humanizado sobre todos os
envolvidos no processo educativo, a fim
de proporcionar a formacao de seres
humanos protagonistas; a tecnologia
nao pode ter o seu uso reduzido a
dimensé&o instrumental dos dispositivos,
mas deve ser considerada como um
componente efetivo para a compreensao
da sociedade moderna.

CONCLUSAO

A reflexdo sobre o uso pedagdgico
de tecnologias na educagao sempre
foi pauta de discussdao no ambito
educacional. Porém, diante da
pandemia, essa discussao foi ampliada
pela necessidade do ensino remoto. Os
dispositivos eletronicos, os aplicativos e
demais recursos digitais impulsionaram
uma revolugcao nos conceitos de
presenca,

espag¢o, comunicacao,

inteligéncia, interacao e conhecimento.

Esses desafios foram evidenciados
no ambito da REF e no CSFA;
desse modo, tornou-se necessario
investir na formagao e capacitacao
dos professores, alunos e familias
no processo de utilizagdo destas
tecnologias. Porém, este processo
exige a compreensdo que nao se trata
simplesmente de preparar a equipe
pedagdgica para saber lidar com essa
ou aquela ferramenta tecnoldgica,
ou oferecer instrumentos ao aluno
para lidar com as novas tecnologias.
Espera-se que a vivéncia dessas
situagdes didaticas venha auxiliar
na incorporagao dos dispositivos
modveis no cotidiano escolar, para uma
aprendizagem contextualizada, capaz
de desenvolver novas abordagens para
pensar a cidadania, a responsabilidade

social e humana.
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Resumo:

O projeto de linguagens “#QUEM SOU, NOS, SOMOS?” teve como ob-
jetivo desenvolver a investigagao cientifica aliada ao uso de tecnologia,
assim como a empatia por questdes individuais, do outro e do coletivo

por meio de leituras do acervo da Arvore de Livros, uma biblioteca digital.

Essa proposta surgiu da necessidade de pensar o socioemocional por
meio de reflexdes e do pensamento cientifico. Buscou-se, assim, pautar
discussodes a partir de problemas relacionados as manifestagdes dos sen-
timentos, articulando as relagdes do eu, do outro e do nds, considerando
diferentes temas como a empatia, o respeito, a gentileza, a felicidade,
a honestidade, a paciéncia e o amor a natureza. Esses elementos foram
fundamentais para refletir sobre o eu, o outro e o coletivo. Além disso,
o projeto é baseado principios da BNCC (2018) que alerta para neces-
sidade de pensar habilidades e repertdrio culturais para o dominio de
diferentes ferramentas, como a escrita cientifica que pode culminar em
acoes artisticas, em atividades coletivas e em momentos de reflexao. Re-
toma-se ainda os objetivos sustentdveis da Agenda 2030 articulado com
trés focos, o eu, o outro e o nds, que sao retratados em O foco triplo,
de Daniel Goleman e Peter Senge, para refletir sobre a importancia do
individual e do coletivo para sociedade. Para isso, o projeto utilizou-se de
metodologias ativas que propiciasse o aluno a problematizar, a pensar
em objetivos, a justificar a necessidade do estudo proposto, a aplicar um
procedimento para averiguar a questao norteadora do trabalho para,
finalmente, elaborar a proposta de intervengao. Dessa forma, a pesquisa
pode contemplar uma reflexdo com o carater cientifico, apresentando os
resultados em uma feira de iniciagao cientifica do Colégio e outra externa,
FEMIC (Feira Mineira de Iniciagdo Cientifica), em que as situagdes estu-
dadas sobre questdes socioemocionais foram compartilhadas partindo
de uma leitura literaria.

Palavras-chave: Ensino. Tecnologia. Leitura. Investigagao.




O projeto foi um desafio proposto pela
escola, buscando aliar o socioemocional
com o pensamento cientifico e
tecnoldgico, pensando em demandas
atuais em relagdo ao bem-estar fisico
e emocional. Buscou-se inovar na forma
de trabalhar os temas voltados para
sentimentos individuais e coletivos,
pensando em criar uma educagao
investigativa com analise no universo
emocional dos alunos da escola.
Compreende-se que, na sociedade
poés-moderna, as competéncias
socioemocionais sao fundamentais para
as atuacdes curriculares, conectando
as areas educativas, promovendo a
compreensado da linguagem do reflexo
do eu e de suas relagbes com o meio
em que o sujeito estd inserido, no caso,
em algumas pesquisas foram focadas
as relacoes a distancia. Neste sentido,
foi essencial o conhecimento do eu
para expressar seus sentimentos, como
também para valorizar o outro por meio
da reflexdo propiciada pela pesquisa
cientifica, idealizando uma solucao, uma
proposta de intervengdo para amenizar
algumas situagdes vividas em tempos
de pandemia.

Concebeu-se, nesse vieis, uma proposta
pedagdgica em que se promoveu
uma forma de demonstracdo dos
sentimentos e de autoconhecimento

pela reflexdo criadora de projetos de
iniciagao cientifica. Sabe-se que a BNCC
(2018) prevé, em um de seus eixos, O
processo do conhecimento cientifico.
Partindo desse pressuposto, criou-se
um universo constante de reflexdo do
estudante diante das problematicas
nascidas a todo instante, principalmente,
em relagao as questdes socioemocionais
articuladas com o distanciamento social,
interligando o uso de tecnologia. Isso
contribuiu para o desenvolvimento de
um conjunto de habilidades nos focos
interno, no externo e no outro, como
defende Daniel Goleman e Peter Senge
(2016), em O foco triplo. Os estudiosos
alertam para a necessidade de aliar as
trés partes, o eu, o outro e a sociedade,
buscando uma educacao de qualidade e
significativa, que teriam os trés focos:
o interno, o do outro e o externo como
pilares para a vida.

Sob essa dtica, buscou-se contribuir
para a formacao integral de estudantes
do Ensino Fundamental, considerando
a importancia de se aliar o pensamento
cientifico as competéncias emocionais
e sociais por meio de discussdes
sociais e socioambientais. Além disso,
o projeto tem desdobramentos:
instigar a pensar em possibilidades
de entender as diferentes maneiras
de escuta do outro, abordar o valor
da empatia para as relagdes sociais
e sustentaveis; exercitar a interacao



COLETANEAS « Comunicacdo

ANEC

122

harmdnica e o convivio pacifico,
pautados na autonomia, no respeito
e na cidadania; propiciar a vivéncia de
sujeitos transformadores, com valores
capazes de construir uma sociedade

mais justa, fraterna e sustentavel.

Para execucao do projeto, foi
fundamental considerar o contexto
social e cultural. Devido as aulas hibridas,
os projetos de pesquisa do 6° ano do
Ensino Fundamental foram pensados
para discutir os problemas ocasionados
pelo afastamento social em relagcdo ao
socioemocional, vislumbrando impactos
ambientais, sociais e emocionais. Neste
sentido, os processos investigativos
pautaram no contexto dos alunos
da escola, pois é essencial resolver
primeiro problemas mais préximos
para depois ampliar questdes mais
abrangentes e publicos gerais. Desta
forma, as pesquisas foram pautadas
em culturas locais para tentar amenizar
os impactos gerados pela pandemia
dentro do universo escolar, como as
mudancas das relagdes de amizade, do
respeito, da gentileza e da paciéncia e
de amor a natureza. Por isso, as etapas
da pesquisa ocorreram em aulas virtuais
na plataforma da Microsoft Teams em
uma equipe de trabalho. Neste viés,
os materiais usados foram recursos
digitais, adequando a realidade do
ensino remoto.

Para o estudo do tema pesquisado, os
estudantes tiveram encontros virtuais,
registrando as reflexdes em documentos
colaborativos do Word e do Power
point. Além disso, foi decidido o uso de
formularios de pesquisa para obtencao
de dados para analisar as causas e
as consequéncias dos problemas
investigados, contribuindo, ainda, com
uma possivel solugcéo para a situacgdo
estudada. A professora-orientadora
compartilhou com os alunos de outras
séries os links da pesquisa, assim os
alunos podiam pesquisar sem contato
presencial. Alguns grupos fizeram
com a comunidade externa, o link foi
compartilhado virtualmente. Depois, eles
analisaram os dados virtualmente em um
dos encontros na equipe do trabalho.
Logo, todo o processo de pesquisa
aconteceu digitalmente, propiciando
avanco na aprendizagem dos alunos.

Nesse processo, puderam elaborar per-
guntas que foram revisadas pela profes-
sora-orientadora. Posteriormente, os
formuldrios foram compartilhados com
as turmas de ensino médio por meio de
um link. Foi uma excelente experiéncia
do processo de pesquisa, visto que eles
experimentaram a producdo de per-
guntas e as andlises que contribuiram
para a percepgao do problema estu-
dado. Vale destacar como essas fases
da pesquisa podem instigar os alunos a
pensar questdes socioemocionais aliada
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ao ensino investigativo e tecnoldgico,
interferindo nas acdes educacionais de
percepgao de problemas individuais e
coletivos. Tem-se um processo além de
reproducao de informagdes, mas, sim,
de um pensamento problematizador
que propdem solugdes por intermédio
de uso tecnoldgicos como a plataforma
digital, painéis virtuais e diarios de bor-
do em documentos colaborativos.

Ao analisar as atividades propostas
ao longo do ano, em sistema remoto
e do presencial, observa-se entraves
como entender as etapas da pesquisa,
ou seja: problematizar, pesquisar e
pensar em solugdes. Por outro lado, as
apresentagdes nos eventos de pesquisa,
mostraram um forte engajamento dos
alunos, como também na tentativa de
elaboracdes de textos investigativos
como o diario de bordo.

Como a educacao brasileira ndo hé o
habito de desenvolver uma pesquisa
cientifica em é&reas de linguagens,
tende para um forte dificultador, ndo
se percebe como pesquisa, mas, sim,
como um trabalho pedagdgico. A
mudanc¢a de mentalidade do sistema
educacional, assim como da apropriagao
da linguagem para escrita de um texto
investigativo pode levar anos. Por
esse motivo, projetos de atuagao de
pesquisa sao determinantes para a
transformacgdo do formato educacional
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no Brasil. Salienta-se que isso deve
ser iniciado nos primeiros anos do
Ensino Fundamental para promover um
percurso de problematizacdo desde o
comeco da Educacéao Bésica.

Algumas das produg¢des dos estudantes,
a partir das experimentacdes com as
obras e os temas propostos, tornaram-
se a concretizacdo de ideias e a
visibilidade e disseminacao dessas ideias
foram viabilizadas em dois momentos,
um deles na Il Mostra Cientifica do CSMM
- BT, uma feira interna totalmente no
modelo digital e o outro na participagao
da IV Feira Mineira de Iniciagaéo Cientifica
(FEMIC). Essa também totalmente
mediada pelo digital, em funcdo do
distanciamento fisico.

O pensar
cientifico nos leva

I MOSTRA a muitos lugares

CIENTFICA
(M MINAS
BETIM

* GEORGE BERMETT »

Figura 1- Panfleto de divulgacéo da |l
Mostra Cientifica do CSMM- BT '

1- Fonte: Colégio Santa Maria Minas —Unidade Betim
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Nesses espacos, os estudantes puderam
expressar suas ideias, seus sentimentos,
a partir dos resultados de suas pesquisas.
Apds o término do projeto, foi percebido
resultados considerdveis em relagao
ao processo de aprendizagem, visto
que foi refletido sobre temas sociais e
culturais de modo a instigar o aluno a
pensar mais em situagdes comuns e seus
reflexos na realidade. Os estudantes
tiveram a oportunidade de apresentar,
ouvir e discutir com os colegas sobre
a gentileza, a necessidade de cuidado
com a natureza, a importancia da
paciéncia, entre outras tematicas. Isso
impactou na maneira de estudar, de
dialogar, de escrever g, principalmente,
na percepgdo de como a pesquisar
a partir de uma pergunta que pode
provocar curiosidades, reflexdes e busca
por solugdes. Os alunos, na avaliagao
do projeto, gostaram do processo
de investigagdo como estratégia de
aprendizagem e desenvolvimento de um
pensamento mais critico e entenderam a
relevancia de um trabalho multidisciplinar
e de trabalhar em equipe para pensar em
propostas para os problemas estudados.
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Resumo:

O artigo tem como objetivo compartilhar a experiéncia de
realizagao de aulas de educacgéo tecnoldgica no Ensino Funda-
mental, a partir da utilizagdo de material didatico préprio e da
elaboracao de projetos relacionados a perspectiva da educagao
maker. As experiéncias relatadas concentram-se no periodo de
2021 a 2022, sendo resultados de um programa institucional

concebido a partir de 2017. Identificou-se que o investimento

em formagéo continuada e o incentivo ao uso de tecnologias

digitais de forma geral contribuiram para uma pratica docente
e de gestdo escolar que favorecesse a educagao maker nas
aulas de educacao tecnoldgica.

Palavras-chave: Educacdo Tecnoldgica. Educagcdo Maker. Ensino
Fundamental. Formagdo Docente.
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INTRODUCAO

A criacao de aulas de educacédo tec-
noldgica, integradas a malha curricular
dos estudantes do Ensino Fundamental,
surgiu da percepg¢ao da importéncia em
garantir aos estudantes um periodo
dedicado a imersdao em desafios que
envolvessem tecnologia digital e robo-
tica. A partir dessa percepcéao, buscou-
-se uma parceria que pudesse ofertar
material didatico e acompanhamento
periddico, sendo escolhida entao a em-
presa Zoom' para iniciar o programa,
em 2018, em parte das escolas da rede
Marista Centro-Norte, no formato de
implantagao gradual.

No periodo da implantagéo, foi essen-
cial a atuagao das equipes gestoras
tanto para o acompanhamento dos
docentes quanto para a mobilizagéo
das familias. Na ocasido, foram reali-
zadas diversas ag¢des de divulgacéo da
proposta, com possibilidade de reali-
zagao de oficinas de degustacéo dos
materiais por parte das familias, o que
contribuiu para o conhecimento da pro-
posta. Os temas de robdtica, cultura
maker e tecnologia digital tém um forte
apelo no contexto escolar, entretanto
o diferencial dessas tematicas é apre-
sentar a intencionalidade pedagdgica

1 - Mais informacgdes sobre a empresa podem ser
encontradas em: https://zoom.education/ Acesso
em: 30 ago. 2022.
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da proposta e reforcar o trabalho cur-
ricular e alinhamento as aprendizagens
da Base Nacional Comum Curricular.

Atualmente, as aulas de educagéao tec-
noldgica sdo ofertadas em 23 unidades
do Marista Centro-Norte, sendo 4 esco-
las sociais. O perfil de atuacao varia por
unidade, sendo que algumas concentram
as aulas na Educacéo Infantil e nos anos
iniciais, e outras no Ensino Fundamental.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
as aulas sao de responsabilidade da pro-
fessora pedagoga regente da turma, que
conta com o acompanhamento de um
monitor para atuagao da parte pratica.
As aulas sao realizadas semanalmente,
em um espago proprio, que conta com
mobilidrio e recursos que favorecem o
trabalho em grupo e a manipulagao das
pecas de Lego e dos tablets.

Ja nos anos finais o programa é realizado
nas aulas de Ciéncias e Matematica, tam-
bém semanalmente, de maneira alterna-
da entre os componentes. Nesse caso,
os projetos de educagao tecnoldgica co-
nectam-se aos conteldos programaticos
tanto de Ciéncias quanto de Matematica.

As tabelas abaixo sintetizam a oferta
atual por segmento e turma. A identifi-
cacao dos colégios (unidades privadas) e
escolas (unidades sociais) foi preservada

para fins de divulgacao do artigo.
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Tabela 1 - Oferta por segmento

Educacéo Infantil Anos iniciais do ensino | Anos finais do Ensino
fundamental Fundamental
Quantidade de escolas | 5 21 13

e colégios

Fonte: elaborado pelos autores, 2022.

Tabela 2 - Oferta por turma

Educacgéo Infantil Ens. Fund. | Ens. Fund. Il

Maternal lll 1°Ano | 2°Ano | 1°Ano | 2°Ano | 3°Ano | 4°Ano | 5°Ano | 6°Ano | 7°Ano | 8°Ano | 9°Ano
Colégio 1 X X X X X
Colégio 2 X X X X X X X X
Colégio 3 X X X X
Colégio 4 X X X X X X X X X
Colégio 5 X X X X X X X
Colégio 6 X X X X X X X X
Colégio 7 X X X X X X X X
Colégio 8 X X X X
Colégio 9 X X X X X
Colégio 10 X X X X X
Colégio 11 X X X X X X X X
Colégio 12 X X X X
Colégio 13 X X X X
Colégio 14 X X X X
Colégio 15 X X X X
Colégio 16 X X X X X
Colégio 17 X X X X X X X
Colégio 18 X X X X X X X X
Colégio 19 X X X X X
Colégio 20 X X X X X X X X X X X
Escola 1 X X X X X X X X X X X
Escola 2 X X X X
Escola 3 X X X X X X X

Fonte: elaborado pelos autores, 2022.
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As aulas sao realizadas na perspectiva
de desafios, que estimulam nos estu-
dantes a vontade de criar e descobrir
solugdes para os problemas apresen-
tados. Nesse sentido, identifica-se a
promocdo da educagao maker: a cria-
cao de espagos em que os alunos séo
levados a investigar e produzir, por
meio de recursos disponiveis e do in-
centivo do professor.

A ideia da educacao maker é relativa-
mente recente, mas sua pratica tem
origem variada:

[...] o fato da aprendizagem
maker ter muitos pilares his-
toricos fez com que ela nunca
fosse propriamente definida.
Isso criou uma enorme gama
de possibilidades, desde o uso
de objetos simples, como pa-
lito de sorvete, papeldo, cola
etc., até o uso de ferramentas
de fabrica¢cdo, como cortado-
res a laser, fresadoras digitais
e impressoras 3D. Esse gran-
de numero de possibilidades
e recursos oferecido pelo mo-
vimento maker tem propor-
cionado diferentes caminhos
para que a escola incorpore
essas ideias (BLIKSTEIN, 2020,
p.527).
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Assim, percebemos que as aulas de edu-
cacao tecnoldgica estdo nessa mesma
l6gica do maker, combinando recursos
analdgicos (livro didatico, lego) e digi-
tais (tablet, computadores, ferramentas
de programagao).

DESENVOLVIMENTO

Vérios fatores contribuem para o éxi-
to pedagdgico das aulas de educagao
tecnoldgica, que se inicia pela oferta de
qualidade do material didatico do forne-
cedor parceiro, e passa pela formagao
continuada docente e acompanhamento

constante da equipe gestora.

Em relacédo a formagdo continuada,
destacamos o curso “Educacao Maker”,
ofertado em 2021, na modalidade MOOC
(Curso Online Aberto e Massivo) para
docentes dos anos finais do Ensino Fun-
damental e Ensino Médio, com taxa de
aprovacao de 54% dos inscritos. Ainda
que O curso nao estivesse diretamen-
te relacionado as aulas de educacéao
tecnoldgica, podemos considerar que
a partilha de conhecimento entre do-
centes pode contribuir para fomentar
a educacdo maker de forma geral nos
colégios e escolas. Além disso, a ado-
cao da educacgao tecnoldgica nos anos
finais do Ensino Fundamental também
foi implementada com docentes que
participaram do curso, mesmo que nao
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tenha sido um aspecto determinante
para a implantagao.

Outro fator relacionado ao acompa-
nhamento dos estudantes é a oferta do
fornecedor parceiro para o atendimento
periddico da equipe docente, com for-
macdes e didlogo sobre planejamento
curricular nos horarios formativos dos
professores. Dessa maneira, alteragdes
de material ou projetos sdo acompanha-
dos de maneira sistematica, garantindo
tempo para o planejamento e ajustes
necessarios.

Além disso, a equipe gestora é bastante
atenta as possibilidades de engajamen-
to da comunidade escolar, tanto por
meio de acdes de divulgagao — como
oficinas de degustacao dos materiais,
campeonatos, sessao de esclarecimento
de duvidas - quanto em participagdes
em Mostras e acdes de fechamento de
etapa letiva.

Incentiva-se que o percurso curricular
da educacgao tecnoldgica seja realiza-
do de forma integrada, fazendo com
que estudantes reflitam sobre o mesmo
tema a partir de aulas variadas. Em algu-
mas situagdes, docentes criam projetos
a partir da proposta do material didati-
co, como no caso em que o desenho e
as caracteristicas das caravelas foram
estudas nas aulas de educacao tecno-
l6gica, em didlogo com os contelddos
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estudados na aula de Histdria. Outro
exemplo nos anos iniciais é a realizagao
de circuitos, que trabalham a coorde-
nagdo motora e orientacgao espacial dos
estudantes, contribuindo para que a os
desafios tecnoldgicos sejam vivenciados
em didlogo com percepgdes do corpo e
do espaco.

Imagem 1 - projeto nos anos iniciais com

circuito espacial | Fonte: acervo préprio

J& nos anos finais, a articulacao ao cur-
riculo é realizada por meio do material
didatico integrado com as areas de co-
nhecimento e da conducgédo feita pelos
docentes dos componentes de Ciéncias
e Matematica. Como exemplo, desta-
camos o estudo de velocidade feito
por meio de construgéo de paraquedas,
exemplificado abaixo. Dessa maneira, os
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estudantes aprendem conceitos mate-
maticos e da drea de Ciéncias por meio
da experimentacao, criatividade, uso de
recursos tecnoldgicos e da robdtica.

3 b il 'I-I
l! .l g o

Imagem 2 - projeto nos anos finais com

paraquedas | Fonte: acervo préprio, 2022.

Essa forma de trabalho pedagdgico é
realizada na perspectiva da educacéao
maker, contribuindo para que o estu-
dante conecte diferentes conhecimen-
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tos e aprenda de forma pratica sobre os
desafios conceituais propostos (RAABE,
GOMES, 2018, p. 10).

CONSIDERACOES
FINAIS

Equipes, gestoras e professores poten-
cializam as possibilidades ofertadas pelo
material didatico, a partir da formagéao
continuada, aprendizagem entre pares
e criatividade. As acdes do Prémio Edu-
cador e da certificagcdo Microsoft Inno-
vative Educator Expert - MIEE? também
potencializam a realizacdo de praticas
pedagdgicas inovadoras que utilizam
a tecnologia digital. As aulas de edu-
cagao tecnoldgica ofertadas no ensino
fundamental estdo nesse contexto de
inovagdo, uso da tecnologia e prota-
gonismo dos estudantes. Assim, toda
a comunidade educativa é contagiada
pelo incentivo ao digital, a criatividade
e ao maker.

REFERENCIAS

BLIKSTEIN, Paulo; ELITON, Jose Valente;
MOURA, Meireles de. Educacéo Maker:
onde estd o curriculo? In: Revista e-Cur-

2 - Saiba mais sobre o programa em: https://docs.
microsoft.com/pt-br/training/educator-center/
programs/microsoft-educator/expert Acesso em
05 set. 2022.



COLETANEAS « Comunicacdo

ANEC

riculum, Programa de Pds-graduagéao
Educacao: Curriculo - PUC/SP. Séo Pau-
lo, v18, n.2, p. 523-544, abr./jun. 2020.
Disponivel em: https://revistas.pucsp.
br/curriculum/article/view/48127 Aces-
so em: 25 ago. 2022.

RAABE, A.; GOMES, E.B. Maker: uma nova
abordagem para tecnologia na educa-
¢ao. In: Revista tecnologias na educagao.
Minas Gerais, v.10, n.1, p. 06-20, 2018.

SOBRE AS AUTORAS

Disponivel em: http://tecedu.pro.br/
wp-content/uploads/2018/09/Art1-vol.
26-EdicaoTematicaVlll-Setembro2018.
pdf Acesso em: 25 ago. 2022.

UNIAO MARISTA DO BRASIL - UMBRA-
SIL. Projeto Educativo do Brasil Marista:
nosso jeito de conceber a Educacao Ba-
sica / Uniao Marista do Brasil. Brasilia: U

MARCELA DE PAOLIS

Mestre em Educacgéo pela Universidade de Brasilia, especialista em gestao

escolar pela Unicid, graduacao em Pedagogia pela Universidade Catdlica de

Brasilia e Licenciada em Histdria pela Universidade de Séo Paulo. Atuacgao

com docéncia e produgdo de conteldo para a Educacgao Basica. Atualmente é

Coordenadora de Tecnologia Educacional e Inovagao no Marista Centro-Norte.

DEYSIANE FARIAS PONTES

Doutora em Educagéo pela Universidade de Brasilia, mestre em Literatura e

graduada em Letras pela Universidade Federal do Ceara. Consultora para gestao

e implantacao de projetos educacionais. Atualmente é gerente Socioeducacional

do Marista Centro-Norte, responsavel pela gestao pedagdgica de 29 colégios

e escolas em 14 estados do Brasil.

134






12,

Cultura de inovacao
no sagrado - Rede
de Educacao

Danielle Maria Frigeri da Silva
Carmassi




COLETANEAS « Comunicacdo

ANEC

A forma com que o mundo tem avan-
cado, principalmente nos aspectos
tecnolégicos, fez com que as escolas
buscassem diferentes recursos para a
aprendizagem: o pensamento critico,
a participacao efetiva dos educandos,
o didlogo entre os responsaveis pelo
fazer educagdo, a empatia e a vontade
de buscar o novo séo pontos essenciais
para uma educacgao inovadora.

O SAGRADO - Rede de Educagao vem
adentrando essa vertente de mudan-
cas, inovando nas estratégias, ressig-
nificando ideias e recursos, e imple-
mentando novas culturas, modelos e
praticas pedagdgicas, sem perder a
tradicao de mais de cento e vinte anos
de ensino de qualidade, com valores
embasando todo o trabalho.

Transformar as aulas em vivéncias ati-
vas e experiéncias de aprendizagens
significativas, gerando possibilidades
para o desenvolvimento de diferentes
competéncias e de autonomia para o
educando, deve ser uma busca con-
tinua para instituicdes de exceléncia,
e o Sagrado ndo mede esforcos para
consolidar tais praticas.

Nesse sentido, a Instituicdo tem inves-
tido significativamente no “mundo tec-
noldgico”, com destaque para o uso e
ressignificagdo da internet nas praticas
pedagdgicas. Como parceiros certifi-
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cados da Microsoft, educandos e edu-
cadores dispdem de um conjunto de
ferramentas tecnoldgicas adequadas
para favorecer o desenvolvimento das
aulas e dos trabalhos, enriquecendo o
processo de autoaprendizagem.

ENSINO HIBRIDO

Para nds o Ensino Hibrido veio para
ficar! Personalizar o ensino, oferecen-
do diversas vivéncias relativas a um
mesmo objeto de estudo, estimula di-
ferentes habilidades dos educandos,
colocando-os como protagonistas da

sua aprendizagem.

Pesquisas, gravacoes e edicdo de vide-
0s, entrevistas e resenhas em podcasts,
desafios e jogos sdo alguns exemplos
de atividades realizadas por meio dessa
metodologia de ensino, que, além do
desenvolvimento cognitivo, possibilita a
mobilizacéo de habilidades sociais e de-
senvolve o espirito colaborativo, ja que
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ela demanda um didlogo com os colegas
na solugdo de problemas, o respeito ao
outro e a organizagao das ideias para
buscar um resultado comum.

SALA DE AULA
INVERTIDA

Tornar a aula ativa, com questiona-
mentos, discussdes e aprendizagem
significativa, é o principal objetivo da
sala de aula invertida. Na pratica, os
educandos tém o primeiro contato com
os objetos de estudo por meio de ma-
teriais on-line, como videos, textos,
podcasts e softwares de jogos, entre
outros. Assim, eles ja internalizam o
conceito basico, anotam suas duvidas e
adquirem repertdrio para dialogar com
o professor durante as aulas.

Os professores, por sua vez, planejam
as aulas avancando e aprofundando os
objetos de estudo, de modo a superar
o modelo de aula expositiva, em que s6
o professor fala.

TERRITORIOS DE
APRENDIZAGEM

Com ambientes pensados cuidadosa-
mente para proporcionar descobertas
e experiéncias significativas, os Ter-
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ritérios de Aprendizagem integram o
dia a dia da Educacédo Infantil. Nesses
espagos as criangas tém a oportuni-
dade de explorar as mais diversas ca-
racteristicas de um dado elemento, de
forma natural e divertida, vivenciando
experiéncias, testando possibilidades e
construindo o conhecimento por meio
da pesquisa/descoberta.

PROJETO BILINGUE E
IMERSAO CULTURAL

Experimentar a realidade de paises de
lingua inglesa e, por meio dos sentidos,
absorvé-la de todas as formas possiveis
é importante para entender como pen-

sam e vivem pessoas dessas culturas.

Para a aprendizagem de qualquer idio-
ma, na verdade, experiéncias desse tipo
sao muito significativas, ja que, enquan-
to comemos, nos vestimos, produzimos
objetos e, enfim, vivenciamos toda uma
gama de situacgodes, utilizamos a lingua
em questao naturalmente, o que es-
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timula a seguranga na comunicagéo e
amplia o vocabulério, potencializando
a aprendizagem.

GAMIFICACAO

Quando brincamos com algum jogo,
somos desafiados e ganhamos pontos,
e essa recompensa, com certeza, nos
motiva e estimula para melhorar e bus-
car cada vez mais pontos. Entao, por
que nao trazer essa realidade para a
educacao?

Na educacéao, além de divertir, a ga-
mificagdo promove aprendizagem por
meio da criagdo e exploragao de di-
ferentes recursos, na elaboracéo do
jogo. Assim, os educandos, a partir do
desafio langcado pelo professor, criam
hipdteses, elaboram planos, organizam
informacdes, coletam dados e tomam
decisdes, ou seja, eles desenvolvem a
criatividade, colocando em pratica as
aprendizagens que tiveram na teoria.
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CULTURA MAKER

Criar solugdes para os problemas do dia
a dia por meio de atividades praticas é
o pilar da Cultura Maker, também conhe-
cida como cultura do “faca vocé mesmo”
ou do “colocar a méo na massa”. A
aprendizagem ocorre em espacos dife-
renciados, que fornecem estrutura e
ferramentas para o trabalho com ativi-
dades manuais, digitais e eletrénicas.

Partindo de uma situagdo-problema, os
educandos sé&o desafiados a analisar,
planejar e executar agcdes por meio da
experimentacgao, do planejamento e da
criatividade, ou seja, eles aplicam os
conhecimentos assimilados nas aulas,
para melhor compreendé-los.

Além de uma aprendizagem significa-
tiva, sdo desenvolvidas habilidades so-
cioemocionais, como a interacgao social,
a cooperacao, a empatia e o trabalho
em equipe, aspectos fundamentais para
a vivéncia dos individuos em sociedade.
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Como exposto no inicio, o contexto
atual tem exigido cada vez mais das
Instituicdes de Ensino que elas sejam
ageis em adaptar-se as mudancas, o
que evidencia a necessidade de rein-
ventarmos, continuamente, a educa-
cdo. Afinal, ela “acompanha a vida, o
desenvolvimento do ser humano, sua
autonomia e aprendizagem” (BACICH et
al., 2018). Para tanto, as metodologias
ativas sdo essenciais, ja que elas (co)
relacionam educacao, cultura, socie-
dade, politica e escola, ensejando, por
meio de métodos ativos e criativos, o

protagonismo e a aprendizagem.
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