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“A principal meta da educagao é criar homens que sejam
capazes de fazer coisas novas, nao simplesmente repetir o
que outras geragoes ja fizeram. Homens que sejam
criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da
educacao é formar mentes que estejam em condi¢oes de
criticar, verificar e nao aceitar tudo que a elas se propoe”.

Jean Piaget



RESUMO

Este trabalho esta em consonancia com a Linha de Pesquisa Processos Educativos
e Linguagem do Programa de Pds-Graduagado stricto sensu em Educagao
(PPGEDU) e também, com os estudos do Grupo de Pesquisa em Cultura Digital
(GEPID), ambos da Universidade de Passo Fundo. Atualmente, sabe-se que as
inovagdes disruptivas que modificam o cenario educacional contemporaneo, trazem
consigo questdes sobre novos espagos para a aprendizagem, novas metodologias
de ensino e, principalmente, novas fungdes para os professores em geral. Fungdes
estas, que exigem deste profissional o desenvolvimento de competéncias e
habilidades mais especificas para a sua atuagédo no contexto do século XXI, como a
Fluéncia Tecnolégica Digital (FTD), que por sua vez, demanda aos profissionais da
area educacional uma formacao docente inicial e continuada diferenciada. Nesta
perspectiva, surge a problematica do referido estudo: quais sé&o as possibilidades de
processos alternativos de formagao docente com vistas ao desenvolvimento da
fluéncia tecnoldgica digital? O objetivo geral desta pesquisa €, a partir da construgéo
de aportes tedricos-pedagdgicos, juntamente com a realizagdo de uma pesquisa-
acao, analisar a questao da formacao de professores para o contexto do século XXl
em espacos disruptivos de aprendizagem, com vistas ao desenvolvimento da FTD.
Para tal analise, o estudo sera embasado no documento elaborado pelo Governo
Espanhol (2017), chamando de Marco Comum de Competéncia Digital Docente, que
possui a intengcdo de fornecer uma referéncia descritiva para os processos de
avaliacao da formagao e a acreditagcdo da competéncia digital docente. Dar-se-a
énfase nesta pesquisa, a quinta competéncia descrita no referido documento, a que
se refere a resolugao de problemas, mais especificamente a quarta subcompeténcia,
referente a capacidade de “Inovagéo e o uso da tecnologia digital de forma criativa”.
O referido estudo, apresenta como obijetivos especificos, compreender o que € uma
educacao inovadora, caracterizar espacos disruptivos de aprendizagem e as suas
possibilidades metodoldgicas, identificar competéncias e habilidades dos
professores do século XXI e por fim, analisar de que forma os espagos disruptivos
de aprendizagem influenciam nos processos de formacgdo docente com vistas ao
desenvolvimento da FTD. Para sanar o questionamento central desta pesquisa, faz-
se necessario contar com o aporte teérico de autores como Bacich (2018), Bonilla
(2005), Teixeira (2010), Christensen (2012, 2013, 2015), Delors (2005), Imbernén
(2000), Moran (2009, 2012, 2014, 2015), Perrenoud (2000, 2002), Pozo (2002), entre
outros estudiosos da area. Desta forma, os resultados da investigagdo sugerem que
os espacos disruptivos de aprendizagem podem ser uma alternativa eficiente para a
realizacao de processos de formacgao de professores com vistas ao desenvolvimento
e aprimoramento de competéncias, em especial a FTD.

Palavras-Chave: Espacos disruptivos de aprendizagem. Formacao docente.
Fluéncia Tecnologica Digital.



ABSTRACT

This work is in line with the Research Processes and Language of the Stricto Sensu
Postgraduate Program in Education (PPGEDU) and also with the studies of the
Digital Culture Research Group (GEPID), both of the University of Passo Fundo.
Currently, it is known that disruptive innovations that modify the contemporary
educational scenario, bring with it, questions about new spaces for learning, new
teaching methodologies and, especially, new functions for teachers in general. These
functions, which require this professional, the development of skills and abilities more
specific to their work in the context of the twenty-first century, such as the Digital
Technological Fluency (FTD), which in turn requires educational professionals to
initial teacher training and continued differentiated. In this perspective, the problem
of this study arises: what are the possibilities of alternative processes of teacher
training with a view to the development of digital technological fluency? The general
objective of this research is, through the construction of theoretical-pedagogical
contributions, together with the accomplishment of an action research, to analyze the
issue of teacher training for the context of the 21st century in disruptive learning
spaces, with views development of the FTD. For this analysis, the study will be based
on the document prepared by the Spanish Government (2017), calling it the Common
Frame of Digital Teaching Competence, from which it intends to provide a descriptive
reference for the processes of evaluation of training and accreditation of digital
competence teacher. Emphasis will be placed in this research on the fifth competency
described in the above mentioned problem-solving document, but specifically on the
fourth sub-competence, referring to the ability of "Innovation and the use of digital
technology in a creative way". This study presents as specific objectives, to
understand what is an innovative education, to characterize disruptive learning
spaces and their methodological possibilities, to identify the skills and abilities of 21st
century teachers and, finally, to analyze the way that disruptive learning spaces,
influence teacher training processes for the development of FTD. In order to resolve
the central question of this research, it has the theoretical contribution of authors such
as Bacich (2018), Bonilla (2005), Teixeira (2010), Christensen (2012, 2013, 2015),
Delors (2005), Moran (2009, 2012, 2014, 2015), Perrenoud (2000, 2002), Pozo
(2002), among other scholars in the area. In this way, research results suggest that
disruptive learning spaces can be an efficient alternative for the implementation of
teacher training processes for the development and improvement of competencies,
especially FTD.

Keywords: Disruptive Learning Spaces; Teacher Training; Digital Fluency.
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1 INTRODUGAO

A sociedade contemporanea vem passando, ao longo dos ultimos anos, por
fortes impactos e mudangas ocasionados pela inser¢cao e expansao das tecnologias
digitais em todos os ambitos. Mudangas essas, de cunho social, politico, econémico,
geografico e evidentemente, educacional, que trazem consigo uma nova demanda
para as instituicdes de ensino e para os professores da atualidade: ensinar e mediar
o conhecimento dos seus alunos com a utilizagdo de aparatos tecnoldgicos diversos
em meio aos processos educativos.

Neste sentido, cabe a escola e aos professores uma tarefa muito mais
complexa do que somente mediar o acesso dos individuos ao conhecimento, mas sim,
criar novos espagos e propor processos educativos capazes de desenvolver a
habilidade de aprender e de reaprender a todo 0 momento. Tal demanda ganha énfase
quando é reconhecido que, atualmente, as informacdes estdo cada vez mais
acessiveis por conta das Tecnologias Digitais de Informag¢ado e Comunicagao - TDIC
e a capacidade de sistematiza-las, relaciona-las a outras e construir conhecimento a
partir delas, torna-se estratégico para o desenvolvimento e a interagdo social dos
individuos em meio ao cenario de rapidas e constantes transformacdes impostas pelo
contexto atual do século XXI.

Diante de tal contexto, autores como Bacich e Moran (2018), defendem que a
educacgao do século XXI deve ser inovadora e pautada em metodologias e espagos
de aprendizagem que contemplem as caracteristicas do seu publico alvo.
Corroborando também com esta ideia de inovacdo educacional, autores como
Christensen; Horn; Staker (2013), defendem a tese de que os mesmos principios que
norteiam a area empresarial, com relagdo a inovacao e a disrupgao de processos,
podem ser replicados na area educacional. Para os referidos autores, as inovagdes
disruptivas, no cenario educacional, implicam em uma ruptura com o modelo
tradicional de ensino que se configura em novos espagos e ambientes para a
aprendizagem (presenciais e ou digitais) mediatizados por tecnologias diversas,
suportados por novas metodologias de ensino e tendo o professor como o mediador
criativo de processos de aprendizagem centrados no aluno.

Posto isso, diante dos desafios atuais interpostos a educacao de distintos niveis
e contextos, € preciso retomar o significado, o sentido, os espacos, as possibilidades
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e as teorias que permeiam a area educacional, visando uma melhor adequacéo da
formacéo docente e das praticas pedagdgicas para tal contexto.

A intensa expansdo do uso social das TDIC sob a forma de diferentes
dispositivos e aparatos tecnoldgicos, conectados a internet, podem ser utilizados em
diferentes espacos, tempos e contextos e isso gerou e continua gerando, mudangas
sociais que provocam a dissolucdo de fronteiras entre espacos virtuais e espacos
fisicos, colocando em cheque a educacéo tradicional e também a efetividade da sala
de aula convencional na qual tem se desenvolvido historicamente, os processos
educativos formais.

Neste sentido, ao longo da minha caminhada académica e profissional, a qual
constitui-se de graduacédo em Licenciatura Plena em Educagao Fisica e Tecndlogo
em Processos Gerenciais, juntamente com especializagbes na area educacional e
administrativa, as quais viabilizaram oportunidades profissionais de docéncia e
também de fungdes administrativas voltadas a gestdo educacional, surgiram algumas
indagacdes com relagdo aos processos de formagdo docente. No decorrer deste
percurso académico e profissional, sempre me questionei se a forma como as aulas
eram ministradas nas escolas e universidades eram, de fato, efetivas para o
aprendizado dos alunos. Com relacdo a formagao dos professores, sera que ela é
adequada para as demandas trazidas pelas evolugdes e inovagdes imersas no
contexto do século XXI? Afinal, &€ notério que estamos em pleno século XXI| e ainda
possuimos um sistema educacional baseado nas premissas da era industrial e de fato,
a educacgao e 0s seus processos precisa evoluir a altura das transformagdes sociais
ocorridas na atualidade.

Ao ingressar no Programa de Mestrado em Educacdo da Universidade de
Passo Fundo, tive a possibilidade de participar do Grupo de Pesquisa em Cultura
Digital — Gepid', que me fez ter a certeza e a clareza de que precisamos de mudancgas
e evolugdes nos processos educacionais. Dentre as mudangas necessarias, podemos
citar a formacdo dos professores como um dos aspectos que precisam ser
potencializados para que seja, de fato, condizente com o cenario globalizado,
disruptivo e altamente tecnoldgico que vivenciamos no século XXI. Através dos
estudos e momentos de discussao no Gepid, compreendi que a escola como um todo

deve ser repensada no sentido de amparar as demandas sociais da atualidade e,

' GEPID: Grupo de Pesquisa em Cultura Digital - Link de acesso ao Diretério de Grupos do CNPq:
http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/31586.
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principalmente, para atender e compreender o perfil do aluno que constitui-se em um
sujeito que precisa crescer, se desenvolver e interagir em meio as peculiaridades
trazidas pelo século XXI, em relag&o, principalmente, ao uso intenso das tecnologias
digitais em todos os ambitos de nossas vidas.

Com base nos estudos e nas reflexdes realizadas no grupo de pesquisa, nota-
se que existem algumas convergéncias entre os espacgos fisicos e digitais que
emergem novos modos de expressar pensamentos, sentimentos, crengas, entre
outros, por meio de uma diversidade de tecnologias e linguagens midiaticas
empregadas para interagir, comunicar, estabelecer relagdes e principalmente, para
aprender. Essas mudancgas requerem novas formas de participacdo e atuagao de
professores e alunos em meio aos processos educativos, tendo em vista, que as
tecnologias estdo adentrando nas escolas e universidades do nosso pais, de forma
exponencial, exigindo novas competéncias e habilidades dos seus docentes e
comunidade escolar em geral.

No Brasil, as politicas publicas que envolvem a insercdo e expansao das
tecnologias no contexto educacional tém aumentado consideravelmente nas ultimas
décadas. Isso se evidencia com o langamento de programas de formagao docente,
insercdo de computadores e internet nas escolas e, recentemente, verificou-se a
homologacao do novo documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no
qual, o Ministério da Educagao (MEC) estipula nove competéncias gerais para nortear
a educacao basica do pais. Dentre essas competéncias, duas delas enfatizam o uso
das tecnologias nos processos educativos, o que fomenta ainda mais a necessidade
de uma formagao docente adequada para a atuagédo dos professores neste cenario

tecnologico e digital que emerge na educagao brasileira.

[...] Competéncia 4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagao e comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética 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. (MEC, 2018, p. 9).

Ao falar em competéncias e habilidades para professores e alunos do século
XXI, estudos realizados ao redor do mundo por Instituicbes como a Unesco que, no
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ano de 2016 publicou o relatério “The Book of Trends in Education 2.0” que foi
traduzido em portugués pela Editora Moderna como a “Educagdo no Século XX,
tendéncias, ferramentas e projetos para inspirar”’, a National Research Council que,
no ano de 2012 produziu o livro digital chamado “Educagéao para a Vida e para o
Trabalho: Desenvolvendo Transferéncia de Conhecimento e Habilidades do Século
21% entre outros estudos, apontam que neste contexto globalizado e altamente
tecnolégico do século XXI, destaca-se o desenvolvimento e o aprimoramento da
competéncia da Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD) que possibilita a utilizagao critica
das tecnologias diversas, ndo somente em processos educativos escolares, mas
também em situagdes que envolvam o mercado de trabalho, a convivéncia e a
interacao social dos individuos. Para o professor contemporaneo, essa competéncia
pode vir a potencializar a criacédo e a reformulacéo de conteudos digitais com multiplas
linguagens e midias, atendendo a complexidade da pratica pedagdgica voltada para
o aluno do século XXI e vindo ao encontro das premissas da nova BNCC.

A Unesco, por sua vez, também ressalta que os professores precisam de novas

competéncias consonantes com as demandas contemporaneas e enfatiza que

os professores na ativa precisam adquirir a competéncia que lhes permitira
proporcionar a seus alunos oportunidades de aprendizagem com apoio da
tecnologia. Estar preparado para utilizar a tecnologia e saber como ela pode
dar suporte ao aprendizado sdo habilidades necessarias no repertério de
qualquer profissional docente. (UNESCO, 2008, p.1).

No quesito da formacdo dos professores para a utilizacdo de aparatos
tecnologicos em processos educativos, evidencia-se a existéncia de lacunas nesta
formacao, com relacdo ao desenvolvimento de habilidades para a utilizacao efetiva
das tecnologias em suas praticas pedagogicas. Ao realizar uma pesquisa bibliografica
em relagdo ao estado do conhecimento, com analise de dissertacdes e teses que
versavam sobre este tema, percebeu-se que a formacgao inicial formal dos professores
em instituicdes de ensino superior ndo favorece o desenvolvimento da FTD destes
profissionais. Segundo os apontamentos realizados pelos pesquisadores em seus
estudos, as instituicdes, em sua grande maioria, ofertam nas grades curriculares dos
cursos de licenciaturas, uma ou duas disciplinas que versam sobre o assunto de
tecnologias na educagdo, mas ainda assim, ndo sao suficientes para que os
professores criem a cultura da utilizacdo criativa de tecnologias digitais em seus
processos educativos.
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Em meio ao contexto da formagao de professores para o uso de tecnologias
em processos educativos, surge a problematica central do referido estudo, quais as
possibilidades de processos alternativos de formag¢ao docente com vistas ao
desenvolvimento da fluéncia tecnolégica digital? Ao buscar respostas para
elucidar a problematica central desta dissertagdo, surgem outras indagagdes que
acabam por nortear os capitulos tedricos da presente pesquisa: quais as
competéncias e habilidades do professor em processos educativos para o
contexto do século XXI? Em relacdo a possibilidade de novos espacos para os
processos de ensino e aprendizagem em um cenario globalizado e tecnoldgico
imposto pelo século XXI, qual seria o potencial de processos de formagao docente
na area de informatica educativa em espacgos disruptivos de aprendizagem?
Ambientes estes, que se diferem da sala de aula tradicional por constituirem-se de
aparatos tecnoldgicos diversos, espacgos fisicos diferenciados e flexiveis, que séo
propicios para uma aprendizagem mais ativa, que pode estar baseada em estratégias
de metodologias ativas. Além disso, no ultimo capitulo teérico desta pesquisa, buscou-
se identificar, através de um estado do conhecimento, realizado com base na analise
de dissertagbes e teses defendidas nos Programas de Pds-Graduagao brasileiros,
entre os anos de 2013 a 2017, quais os principais apontamentos de
pesquisadores sobre o tema da formacgao de professores para a utilizagdo das
tecnologias na educacdao? Neste sentido, sera feito também uma breve relagao
destes apontamentos com as politicas publicas para o incentivo ao uso de tecnologias
digitais em processos educativos, criadas nas ultimas décadas em nosso pais.

Nesta perspectiva, o objetivo geral do presente estudo é analisar a questdo da
formacao de professores para o contexto do século XXI em espacos disruptivos de
aprendizagem, com vistas ao desenvolvimento da competéncia da Fluéncia
Tecnoldgica Digital (FTD), sendo esta, elencada por estudiosos da area, como sendo
indispensavel ao professor da atualidade. Neste seguimento, o referido estudo
apresenta como obijetivos especificos: compreender as caracteristicas de processos
educativos inovadores, o que sao os espacos disruptivos de aprendizagem e as suas
possibilidades metodologicas; identificar as competéncias e habilidades dos
professores do século XXI; e por fim, analisar de que forma os espacos disruptivos de
aprendizagem podem influenciar os processos de formacédo docente com vistas ao

desenvolvimento da FTD.
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Visando atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, o estudo esta embasado
em referenciais tedricos de autores da area educacional, de estudiosos desta
tematica, e também no documento elaborado pelo Governo Espanhol, chamando de
Marco Comum de Competéncia Digital Docente, que servira como um guia para a
validagédo da FTD do publico alvo investigado. Este documento possui a intencao de
fornecer uma referéncia descritiva para os processos de avaliagao da formacéao e a
acreditagdo da competéncia digital docente. Das cinco competéncias, descritas no
documento Marco Comum, sera enfatizada nesta pesquisa a competéncia de niumero
cinco que se refere a Resolugdo de Problemas com o auxilio de tecnologias digitais e
que é subdividida em outras quatro subcompeténcias. Destas, em consideracdo ao
objetivo geral desta pesquisa e o tempo disponivel para a realizagdo da mesma,
optou-se pela utilizacdo e o enfoque apenas da subcompeténcia 5.3: que se refere a
‘inovacéao e o uso da tecnologia digital de forma criativa” sobre a qual este estudo se
debruca.

A presente pesquisa configura-se em uma pesquisa-agao de cunho qualitativo
que utiliza instrumentos de coleta de dados como questionarios, observacdes das
atividades propostas e entrevistas, que foram analisadas por meio da categorizagao
de dados gerados. A pesquisa empirica realizou-se em um espacgo disruptivo de
aprendizagem, chamado de Gepid Learning Space UPF, localizado na Universidade
de Passo Fundo junto ao Grupo de Pesquisa em Cultura Digital — Gepid. Para
constituir o publico alvo foram convidadas para participar de cinco encontros
semanais, dez alunas em formacao inicial docente do sétimo e oitavo semestres do
curso de Licenciatura em Pedagogia, também da Universidade de Passo Fundo e
matriculadas na disciplina de Educacao, Midias e Tecnologias ofertada na grade
curricular do sétimo semestre do curso. Faz-se necessario ressaltar que o curso de
Licenciatura em Pedagogia tem um total de oito semestres, desse modo, as alunas
selecionadas estavam em fase de conclusao final da graduacao.

Para responder a questdo norteadora deste estudo e atingir os objetivos
propostos nesta pesquisa, o trabalho esta estruturado em quatro capitulos
organizados da seguinte forma: os dois primeiros capitulos versam sobre o referencial
tedrico do estudo. O terceiro capitulo, por sua vez, faz uma sintese do estado do
conhecimento sobre a formacao de professores e a utilizacdo de tecnologias digitais
em processos educativos e relata também algumas politicas publicas que foram
adotadas em nosso pais nas ultimas décadas a respeito deste assunto. Por fim, o
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quarto capitulo é dedicado a proposta metodologica e a andlise dos dados coletados
ao longo da pesquisa empirica. A pesquisa conta com o aporte teérico de autores
como Bacich (2018), Bonilla (2005), Christensen (2012, 2013, 2015), Delors (2005),
Imbernén (2000), Moran (2009, 2012, 2014, 2015), Perrenoud (2000, 2002), Pozo

(2002), entre outros estudiosos da area.

2 DISRUPGAO NA EDUCAGAO E OS ESPAGOS DISRUPTIVOS DE
APRENDIZAGEM: UMA ALTERNATIVA PARA UMA EDUCAGAO INOVADORA

Resumo do capitulo: As inovacdes disruptivas que modificam o cenario educacional
contemporaneo trazem consigo questdes sobre novos espagos para a aprendizagem,
novas metodologias de ensino e, principalmente, novas fungdes e exigéncias de
formacédo para os professores em geral. Nesta perspectiva, para que possamos
buscar argumentos para responder a problematica central da pesquisa - Quais as
possibilidades de processos alternativos de formagdo docente com vistas ao
desenvolvimento da fluéncia tecnolégica digital? - este capitulo tedrico, visa
identificar, qual seria o potencial de processos de formagdo docente na area de
informatica educativa em espacos disruptivos de aprendizagem. Tendo como objetivo
conceituar o que sdo os espacgos disruptivos de aprendizagem e as possiveis
metodologias de ensino que podem ser trabalhadas nestes ambientes, analisando o
seu potencial e a sua aplicabilidade em processos de formacado de professores no
ambito do desenvolvimento da Fluéncia Tecnolégica Digital- FTD, competéncia esta,
indicada por estudiosos da area, como sendo indispensavel aos docentes no contexto
do século XXI. Para sanar tal questionamento e atender ao seu objetivo, realizou-se
uma pesquisa bibliografica que conta com o aporte teérico de autores como Bacich
(2018), Christensen (2012, 2013, 2015), Moran (2014, 2015), dentre outros. Constata-
se que em um espacgo disruptivo de aprendizagem, em meio a sua estrutura fisica
diferenciada e as suas possibilidades metodoldgicas, tal perspectiva pode oferecer
inumeras vantagens para o desenvolvimento e o aprimoramento da FTD dos
professores, competéncia essa, indispensavel para o exercicio da profissdo docente
em meio ao cenario tecnoldgico e disruptivo evidenciado pelo século XXI.

2.1. Introducgao

Diante dos desafios atuais interpostos a educacdo de distintos niveis e
contextos, é preciso retomar o significado, o sentido, os espacgos, as possibilidades e
as teorias que permeiam essa area, visando uma melhor adequagao da formacéao
docente e das praticas pedagdgicas ao contexto social atual. A intensa expansao do
uso social das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC) sob a forma
de diferentes dispositivos e aparatos tecnologicos conectados a internet, utilizados



19

em diferentes espacos, tempos e contextos, gerou e continua gerando mudangas
sociais que provocam a dissolucdo de fronteiras entre espacos virtuais e espacgos
fisicos, colocando em cheque a educacéo tradicional e também a efetividade da sala
de aula convencional na qual, tem se desenvolvido historicamente, os processos
educativos formais.

Nesta perspectiva, existem algumas convergéncias entre os espacgos fisicos e
virtuais que emergem novos modos de expressar pensamentos, sentimentos,
crengas, entre outros, por meio de uma diversidade de tecnologias e linguagens
midiaticas empregadas para interagir, comunicar, estabelecer relagbes e
principalmente, para aprender. Essas mudangas requerem novas formas de
participacado e atuacao de professores e alunos em meio aos processos educativos,
tendo em vista que as tecnologias estdo adentrando nas escolas e universidades do
nosso pais de forma exponencial, exigindo novas competéncias e habilidades dos
seus docentes.

Tal realidade fica evidenciada nos apontamentos feitos pela pesquisa “Nossa
Escola em (des)constru¢ao” publicada pelo Instituto Porvir no ano de 2016. Depois de
ouvir e questionar mais de 132 mil jovens e adolescentes, estudantes da rede de
ensino publica brasileira, a pesquisa destaca que 36 % dos alunos entrevistados,
preferem que as atividades em sala de aula sejam praticas e/ou, de resolugao de
problemas, 27% dos alunos desejam utilizar mais a tecnologia em meio aos processos
educativos e também, gostariam de poder escolher as disciplinas que querem cursar
de acordo com as suas afinidades, exceto as disciplinas obrigatorias.

Em consonéncia com a realidade constatada na referida pesquisa, neste
contexto de mudangas e transformacdes sociais, surgem as inovagdes disruptivas que
sao conhecidas por quebrarem paradigmas vigentes e cederem o espago para o novo,
ocasionando transformag¢des e mudancas. Neste sentido, o professor de Harvard,
Clayton Christensen (2012, 2013, 2015), conhecido por inumeros estudos e
publicagdes sobre a inovagao dentro de grandes empresas, garante que as mesmas
premissas empresariais sobre a inovacao e a disrupgao podem ser utilizadas para a
melhoria dos processos de ensino e aprendizagem na area educacional. Para o autor,
que hoje é considerado uma referéncia em estudos sobre a inovacgao disruptiva na
educacao, a disrupcao pode ocorrer de duas formas: com a inser¢ao do computador
nos processos educativos e também com a individualizagdo do ensino e

aprendizagem com o auxilio das tecnologias, compreendendo a figura do professor
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como mediador e orientador dos alunos na busca dos conhecimentos e
aprendizagem.

Em suas obras, o autor destaca que dentro da proposta da inovagao disruptiva
educacional, para além da inser¢gado do computador na educagédo como um todo, surge
também a possibilidade de novos espacos para a aprendizagem, com capacidade de
fomento para as novas metodologias de ensino. Corroborando com a ideia do autor,
€ possivel citar o surgimento de novos ambientes para a aprendizagem, denominados
de Makerspaces, Fablabs, Learning Spaces, dentre outras nomenclaturas, que
representam serem espagos propicios para uma aprendizagem centrada no aluno e
surgem como uma possibilidade para um ensino mediatizado por tecnologias diversas
que podem proporcionar aos alunos e professores formas inovadoras de construir o
seu proprio conhecimento em meio aos processos educativos.

Neste sentido, ao analisar a ideia de um contexto educacional inovador e
disruptivo descrito por Christensen (2012, 2013, 2015), somado ao surgimento de
novos espacos destinados a aprendizagem como os Makerspaces, Fablabs, Learning
Spaces, ao refletir sobre a formacédo de professores para este cenario, surge a
questdo norteadora deste capitulo tedrico: qual o potencial de processos de
formacgao docente na area de informatica educativa em espacgos disruptivos de
aprendizagem? O presente capitulo tem como objetivo conceituar o que sao os
espacos disruptivos de aprendizagem e as possiveis metodologias de ensino que
possam ser utilizadas nestes ambientes, analisando o seu potencial e a sua
aplicabilidade para processos de formagdo de professores no ambito do
desenvolvimento da Fluéncia Tecnologica Digital- FTD, considerada por alguns
autores da atualidade, como Bacich (2018), Christensen (2012, 2013, 2015), Moran
(2014, 2015), dentre outros, uma das competéncias indispensaveis aos docentes no

contexto tecnologico e globalizado do século XXI.

2.2. A disrupg¢ao na educacgao

O termo inovacao e disrupg¢ao sao utilizados ha muito tempo e com uma certa
frequéncia na area de economia e gestdo, visto que as empresas buscam
constantemente aprimorar e fabricar novos produtos e servigos para melhor atender
aos seus clientes e manter-se em um bom posicionamento no mercado frente aos

seus concorrentes. Pode-se dizer que a disrupg¢ao “é o nome que se da ao processo
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de otimizacido de determinadas fungdes, processos, produtos, servigos, entre outros,
que os tornam acessiveis a um publico maior”. (CHRISTENSEN; HORN; JOHNSON,
2012, p. 85-86).

Na esfera educacional, Clayton Christensen (2012, 2013, 2015), que é
cofundador do Clayton Christensen Institute for Disruptive Innovation e também
professor de Administragcdo da Harvard Business School, mundialmente conhecido
por estudos e publicagdes sobre a inovagao dentro de grandes empresas, garante que
as mesmas premissas empresariais sobre a inovagcao e a disrupcdo podem ser
utilizadas para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem na area
educacional. Atualmente, o autor é considerado o pioneiro e também uma referéncia,
em estudos voltados para a inovacao e disrupc¢ao na esfera educacional, assunto este
que vem sendo disseminado com velocidade na area académica.

Dentro deste contexto, o autor destaca que na area empresarial, na ciéncia e
também na educagao, precisa-se partir de estratégias baseadas em concessoes, ou
seja, em realizar questionamentos constantes, para que se possa identificar o tipo de
inovacgao que pode ser adotada para o melhoramento de determinada situagao. Estas
inovacdes podem ser classificadas como incrementais - sustentadas, ou de inovagoes
disruptivas. Conceitos estes, que ficam mais claros com a explicacao sintetizada por

Audy (2017) e apresentada a seguir.

A inovagdo incremental ou sustentada, € aquela que gera melhorias
continuas e sustentagdo nas diversas fases do ciclo de vida de um produto
ou processo, e envolve melhorias, normalmente modestas e sempre no
mesmo patamar tecnolégico no qual se aplica. Ja a inovagao disruptiva,
esta associada as mudangas radicais, de ruptura com os paradigmas
vigentes, gerando um novo patamar tecnoldgico, abrindo toda uma nova
gama de possibilidades de desenvolvimento e novos ciclos de inovagéo
incremental, visando sua sustentagdo no tempo. (AUDY, 2017 p. 77).

Ao falar das inovagdes na educacéao, Christensen; Horn; Staker (2013), afirmam
que a inovagao disruptiva em meio a area educacional implica uma ruptura com o
modelo tradicional de ensino. Ruptura esta, que se configura em novos ambientes
para o aprendizado mediatizados por tecnologias diversas, suportados por novas
metodologias de ensino e tendo o professor como mediador criativo de processos de
aprendizagem centrados no aluno. Para os autores, o sucesso das inovacoes
incrementais e disruptivas na educacao depende do engajamento e a disposi¢ao para
a mudancga dos professores e da comunidade escolar em geral. Além disso, faz-se
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necessario que o professor tenha uma formacao inicial e continuada condizente com
essas hovas demandas para que de fato as inovagdes disruptivas possam ser efetivas
para os processos de ensino e aprendizagem.

Os referidos autores discorrem que a inovacgao disruptiva deve contar com a
utilizacdo de computadores e a possibilidade da personalizacdo do ensino através de
plataformas online. Neste sentido, com relagdo aos processos de ensino e
aprendizagem, os autores mencionam que a inovagao disruptiva pode ocorrer em
duas fases: a primeira fase estda baseada no aprendizado com a utilizacdo de
computadores nos processos educativos e na segunda fase, apontam que esta
tecnologia deve ser centrada no aprendizado do aluno, ou seja, levando em
consideracgao o estilo de aprendizagem de cada um.

Logo, entende-se que a primeira fase diz respeito a incorporagdo dos
computadores em sala de aula, e a segunda fase trata da inovacgéao disruptiva, desse
modo, compreende-se que a metodologia de ensino deve ser diferenciada e
mediatizada por tecnologias diversas, potencializando desta forma os processos de
ensino e aprendizagem personalizados, ou seja, de acordo com o estilo e nivel de
cada aluno.

Os autores destacam a importadncia do engajamento dos professores e da
comunidade escolar para a implementacao de disrupgdes no contexto educacional e
enfatizam que o papel do professor neste contexto € outro. O professor passa a ser o
orientador, tutor de aprendizado para ajudar e motivar por meio do ensino e da
pesquisa, com o auxilio das informag¢des computadorizadas online. (CHRISTENSEN;
HORN; JOHNSON, 2012, p. 85-86).

Nesta perspectiva, observa-se que as tecnologias digitais estdo cada vez mais
presentes no meio educacional, e comegam a moldar novos espagos, novas
metodologias de ensino, e novas possibilidades para processos educativos tornarem-
se mais criativos e inovadores, causando assim, uma ruptura com o sistema
educacional tradicional vigente, ou seja, uma disrupgcdo na educagao. Christensen
(2012), destaca que a tendéncia é de que essas inovagdes disruptivas na educagao
multipliquem-se para todos os niveis de ensino, exigindo uma nova postura e
adequacao das instituicbes de ensino e também dos seus respectivos professores, o
que ja vem acontecendo ha um certo tempo em paises europeus como por exemplo:

a Finlandia, Portugal, entre outros.
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Ao analisar a logica da disrupg¢ao na educagdo mencionada ao longo do texto,
cabe a escola e aos docentes repensarem a suas praticas pedagdgicas e os espagos
onde elas ocorrem, visando atender as demandas impostas pelo contexto tecnoldgico
e globalizado do século XXI, que se caracteriza por fortes e constantes mudancas. E
necessario repensar os espagos para a formagao docente e discente, para que sejam
compativeis com tal realidade, ou seja, necessita-se de espagos disruptivos de
aprendizagem e uma educagao inovadora que contemple o uso de tecnologias

diversas e metodologias centradas no aprendizado dos alunos.

2.3. Os espacos disruptivos de aprendizagem

A inovacao disruptiva na educacao perpassa por questbes sobre recursos
tecnolégicos, novas metodologias de ensino e traz consigo uma nova percepgao de
espagos para a aprendizagem, que podem vir a ser, presenciais, on-line ou, que

contemple as duas formas juntas. Neste sentido, Moran (2014) afirma que

este novo cenario pressiona o conceito de sala de aula tradicional. Nao é
necessario ir sempre a um mesmo lugar para aprender, nao precisamos estar
sempre com um especialista para aprender, € mesmo quando estamos num
espaco convencional como a sala de aula, podemos modificar o que acontece
nela: a utilizacado do espaco de diversas formas, a diversificagao de atividades
(individuais, grupais e coletivas), as analdgicas e as digitais, as de profunda
interacao fisica e as de profunda interacao virtual. (MORAN, 2014, p. 33).

Em relagdo aos espagos da sala de aula, Moran (2014) defende que essa
estrutura deve ser repensada e organizada de acordo com o perfil dos alunos da
atualidade, visando sempre a melhoria e o conforto dos ambientes. No entanto, o autor
destaca que este espaco, a sala de aula ou demais recintos escolares, devem possuir
recursos tecnologicos diversos para potencializar os processos de ensino e permitir
uma postura mais ativa dos alunos na construgao do proprio aprendizado, indo ao
encontro das premissas das inovagdes disruptivas na educacgao, citadas e defendidas
por Christensen (2012).

O ambiente fisico das salas de aula e da escola como um todo também
precisam ser redesenhados dentro desta nova concepgdo mais ativa, mais
centrada no aluno. As salas de aula podem ser mais multifuncionais, que
combinem facilimente atividades de grupo, de plenario e individuais. Os
ambientes precisam estar conectados em redes sem fio, para uso de
tecnologias moveis, o que implica em ter uma banda larga que suporte
conexdes simultdneas necessarias. As escolas como um todo precisam
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repensar esses espacos tdo quadrados para espacos mais abertos, onde
lazer e estudo estejam mais integrados. O que impressiona nas escolas com
desenhos arquitetbnicos e pedagdgicos mais avangados, é que 0s espagos
sao mais amplos e agradaveis. (MORAN, 2014, p.35).

Segundo Moran (2014), as escolas que nos mostram novos caminhos, ou seja,
expdem uma educacgao mais inovadora e disruptiva, estdo mudando os seus modelos
disciplinares por paradigmas centrados em aprendizagem ativa, por meio de
atividades que envolvam resolugdo de problemas, desafios relevantes, jogos,
atividades e leituras, combinando tempos individuais e tempos coletivos, projetos
pessoais e projetos de grupo. Isso exige uma mudanga de configuragéo do curriculo,
da participagao dos professores, da organizagédo das atividades didaticas, bem como
dos espacos e tempos. (MORAN, 2014, p. 34).

Diante de tais perspectivas, dentro da proposta da inovacao disruptiva nos
ambientes de aprendizagem citados por Moran (2014) e Christensen (2012), surgem
na atualidade, novos ambientes com infraestrutura semelhantes, porém com algumas
peculiaridades entre si, que sdo denominados de Makerspaces, Fablabs, Learning
Spaces, dentre outras nomenclaturas que emergem. Estes espagos sao propicios
para uma aprendizagem ativa e surgem como proposta para um ensino mediatizado
por tecnologias diversas e com novas metodologias de ensino, que proporcionam aos
alunos novas possibilidades de construir o seu préprio conhecimento e aprendizado,
conforme sera detalhado a seguir.

O surgimento do Movimento Maker esta baseado na ideia do aprendizado de
forma autbnoma e no uso da criatividade. A inspiragao destes espagos originou-se no
Massachussetts Institute of Technology (MIT), localizado em Cambridge, area
metropolitana de Boston, nos Estados Unidos. No ano de 2001, tal instituto, criou e
disponibilizou laboratérios interdisciplinares de pesquisa e inovagdo visando
oportunizar a fabricagao de prototipos de praticamente quaisquer objetos, pecas e
utensilios. Rapidamente o conceito se popularizou pelo planeta, agregando outras
caracteristicas fundamentais para a concepgao desses espacos: o trabalho em rede
e o compartilhamento de projetos. (FAVA, 2016, p. 228).

Samagaia (2015) corrobora explicando que

o movimento conhecido como “Makers” se fundamenta em uma tradicdo
frequentemente revisitada. Trata-se do “Faca vocé mesmo” ou “Do it Yourself”
(DiY) que vem sendo desdobrado em um conceito complementar o “Do it with
others” (DiIWO). A esséncia das agbes destes coletivos consiste na
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constituicdo de grupos de sujeitos, amadores e / ou profissionais atuando nas
diferentes areas ligadas a ciéncia e a tecnologia, que se organizam com o
objetivo de suportar mutuamente o desenvolvimento dos projetos dos seus
membros (p. 2).

Segundo Fressoli e Smith (2015) estes espagos e ambientes chamados de
makerspaces sao oficinas de fabricacao digital que, além de integrar e disponibilizar
um conjunto de ferramentas produtivas avangadas, estimulam a formacéo de grupos
organizados de inovagao colaborativa, onde todos trabalham e produzem juntos em
um determinado projeto.

Kohtala (2016) afirma que nesses ambientes, o que se espera dos participantes
€ que eles utilizem os equipamentos disponiveis de forma independente, incentivando
a aprendizagem entre pares e a partiiha de conhecimentos, proporcionando
interagdes dinamicas voltadas para a experimentagdo, aprendizagem, pesquisa e
producao entre os participantes.

Fava (2016) destaca que nestes ambientes disruptivos de aprendizagem,
encontram-se aparatos tecnologicos como: livros, softwares livres, computadores,
ferramentas diversas, eletrbnicos, materiais de pintura, impressoras 3D, kits de
robodtica e programacéao, cortadora de vinil, fresadora, gravagédo e recorte a laser,
dentre outras tecnologias destinadas para a utilizagdo de alunos e professores na
elaboracgao de projetos de produgao de conhecimentos e aprendizagens ativas.

Estes espagcos normalmente sdo implantados em centros comunitarios,
escolas, universidades, em espacos privados, entre outros, podendo ser utilizados por
pessoas de variadas faixas etarias e com diferentes niveis de conhecimento, ja que a
ideia é a colaboracao coletiva. A finalidade destas praticas também varia de acordo
com o objetivo declarado do grupo que instaura o processo, mas também por meio
das demandas dos usuarios que surgem durante as praticas (COSTA, PELEGRINI,
2017, p.58).

Diante dos aspectos apresentados, a ideia do movimento Maker pode ser
utilizada em escolas e universidades para a realizagao de trabalhos multidisciplinares,
integrando varias areas do conhecimento em prol da resolugdo de um problema real
da sociedade e também, desenvolver nos alunos as competéncias e habilidades
propicias para a atualidade. Por exemplo, ao unir o movimento Maker aos projetos na
area de Robdtica Educacional, ambos podem oferecer uma rica contribuicdo aos

processos educacionais, tendo em vista que esse movimento explora o exercicio da
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criatividade, do trabalho em equipe, da aprendizagem ativa e da capacidade de
inovagao, alguns dos aspectos considerados importantes na formagao do cidadéo do
século XXI, conforme nos mostra um estudo realizado pelo Instituto Porvir no ano de
2015, sobre as competéncias do século XXI.

Todavia, ao analisar o movimento Maker dentro de escolas e universidades,
observa-se que ele possibilita o surgimento de novas formas de ensinar e aprender,
vindo ao encontro das premissas da inovagao disruptiva na educacdo mencionados
por Christensen; Horn; Staker (2013). Neste sentido, Costa e Pelegrini (2017)

complementam tais premissas, afirmando que no Brasil

estes grupos estdo em crescimento e representam uma possibilidade para o
desenvolvimento social e econdmico do pais. Nas escolas brasileiras e nos
laboratérios livres e abertos a comunidade, a disseminagao da cultura maker
incentiva o aprendizado por projetos em areas como a robdtica, design,
programacgao, engenharia, desenvolvendo novas capacidades e habilidades.
Os grupos de pesquisa de fabricagao digital dentro das Universidades, tém o
potencial para desenvolver métodos, processos, materiais e novas
aplicagbes as tecnologias existentes, propiciando o desenvolvimento de
inovagdes importantes para o pais (COSTA, PELEGRINI, 2017, p. 58).

Outra configuragao de espaco disruptivo de aprendizagem que tem se
popularizado e que possui uma estrutura fisica semelhante aos Makerspaces, mas se
difere na sua funcionalidade, sdo os Fablabs. Atualmente existem aproximadamente
973 Fablabs homologados em 97 paises pelo Fab Foundation (uma organizagao sem
fins lucrativos situada nos Estados Unidos que surgiu do Programa Fab Lab do Centro
para Bits e Atomos do MIT - Massachusetts Institute of Technology), sendo 137
laboratérios localizados nos Estados Unidos, 128 na Francga, 118 na lItalia, 43 na
Alemanha, 37 na Espanha, 31 na Holanda, 31 no Brasil e o restante espalhado por
varios paises (COSTA, PELEGRINI, 2017).

Costa e Pelegrini (2017) afirmam que os Fablabs se diferenciam dos demais
espagos makers, por apresentarem requisitos basicos, tais como: abertura do espaco
para comunidade em parte do tempo, participagdo ativa na rede de Fablabs e
compartilhamento de conhecimento, arquivos e documentagédo. Os autores relatam
que a tipologia existente para os laboratdrios, os diferencia pelo modelo de negdcio e
de gestao: hospedados, independentes (de base) e livres (publicos), sendo que estes
podem estar vinculados a rede Fab Foundation, ou nao.

Os autores destacam que, no Brasil, a distribuicao geografica dos makerspaces
e Fablabs é heterogénea. Atualmente, a maior concentragdo destes grupos esta na
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regido Sudeste e Sul, contabilizando trés laboratérios no Estado da Bahia, quatro em
Minas Gerais, vinte e seis Fablabs em funcionamento somente no Estado de Sao
Paulo, seis no Rio de Janeiro, um em Curitiba, cinco em Santa Catarina e cinco no
Rio Grande do Sul (COSTA, PELEGRINI, 2017).

Ao analisar a estrutura de um espaco disruptivo como os Fablabs em relacéo a
uma sala de aula tradicional, Silva (2017), nos diz que a aprendizagem que ocorre

nestes ambientes é diferenciada.

A aprendizagem nado € como a tradicional experiéncia em sala de aula, em
que um professor profere um seminario, mas sim, € um local para
experimentacao e inovagao, que pode vir do proprio aprendiz. Em Fablabs,
os aprendizes podem criar modelos visuais 3D suportados por um programa
3D. Este processo permite tentativa e erro e retroalimentagéo direta. Um
grande potencial de aprendizado é aprender ndo somente do sucesso, mas
também dos erros. Em Fablabs, aprendizes tém a oportunidade para fazer
modelos e ver se funcionam, fazer melhorias no modelo e tentar novamente
até atingir o produto final desejado. Também em Fablabs aprendizes
conhecem outras pessoas criativas com diferentes experiéncias,
conhecimentos e habilidades que inspiram e ajudam um ao outro, formando
uma comunidade”. (SILVA, 2017, p. 142).

Dentro contexto dos espacos disruptivos de aprendizagem, surge outra
nomenclatura, os Learning Spaces. A definicdo desse termo aqui no Brasil ainda é
difusa e pouco usada. Cook (2010) define Learning Space como sendo um espacgo de
aprendizagem ou ambiente de aprendizagem. Refere-se a um ambiente fisico real ou
virtual onde ocorrem os processos de aprendizagem com ou sem o uso de tecnologias
digitais diversas. Para a autora, estes espagos de aprendizagem sao altamente
diversificados em termos de uso, estilos de aprendizagem, configuracao, localizagao
e instituicdo de ensino.

Contudo, estes espacos disruptivos de aprendizagem mediatizados por
tecnologias diversas, e que sao propicios para a utilizagdo de novas metodologias de
ensino, oportunizam aos professores e alunos vivéncias embasadas em novas formas
de ensino-aprendizagem, contribuindo para a formacao de alunos com competéncias
e habilidades como , saber trabalhar com resolucédo de problemas, ter pensamento
critico, saber trabalhar em equipe e compartilhar producdes, ter a proficiéncia em
tecnologias de informacdo e comunicagdo, dentre outras. Tais competéncias e
habilidades sao, segundo os relatérios produzidos pelo instituto Porvir (2015)
essenciais para o contexto do século XXI.
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Para além da formacdo de alunos do século XXI, estes ambientes podem
constituir-se em uma possibilidade para a efetivagcdo de processos de formacao
docente, com vistas ao desenvolvimento de competéncias e habilidades condizentes
com o contexto do século XXI, como por exemplo, a Fluéncia Tecnologica Digital
(FTD). No entanto, ao passo que se identifica a estrutura diferenciada destes espacgos
disruptivos de aprendizagem mediatizados por tecnologias diversas e propicios para
a aprendizagem ativa, faz-se necessaria a compreensao das possiveis metodologias
e estratégias de ensino cabiveis nestes ambientes, que serdo destacadas na

sequéncia.

2.4. Metodologias ativas e os espacgos disruptivos de aprendizagem

Sabe-se que as metodologias utilizadas em processos educativos devem
contemplar as caracteristicas do seu publico alvo e os objetivos pretendidos para cada

atividade. Moran (2015) afirma que

as metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inUmeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa. As
metodologias ativas sdo pontos de partida para avangar para processos mais
avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagcdo, de
reelaboracdo de novas praticas (MORAN, 2015, p. 18).

Dada a configuragédo dos espacos disruptivos de aprendizagem mencionadas
ao longo deste capitulo, destaca-se a possibilidade metodologica de se trabalhar
nesses ambientes com processos educativos pautados em metodologias ativas. O
termo metodologias ativas n&o é recente na histéria da educacgao. Teoricos de grande
relevancia na area académica, como Dewey (1950), Freire (2009), Rogers (1973),
Novack (1999), entre outros, ja enfatizavam, ha muito tempo, a importancia de superar
a educacao bancaria, tradicional e focar a aprendizagem no aluno, envolvendo-o,
motivando-o e dialogando com ele. Freire (2009) defendia que nenhuma pessoa é
uma “tabua rasa ou pote vazio” que precisa ser preenchido com o conhecimento do
professor, destacando a capacidade do aluno em desenvolver o seu proprio
conhecimento, tendo os professores como guia ao longo deste processo.
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Neste sentido, Bacich e Moran (2018) argumentam que se aprende de muitas
maneiras, com diversas técnicas e procedimentos, tendo sempre em vista os objetivos
propostos. Para aprofundar o entendimento sobre as metodologias ativas, os autores

destacam as diferengas conceituais sobre o termo metodologia e metodologias ativas.

Metodologias sdo grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas e diferenciadas|...]. As metodologias ativas, dao
énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto,
participativo e reflexivo, em todas as etapas do processo de ensino e
aprendizagem, experimentando, desenhando, criando, com a orientagao do
professor. Sdo estratégias de ensino centradas na participagéo efetiva dos
estudantes na construgao do processo de aprendizagem, de forma flexivel e
interligada. (BACICH, MORAN, 2018, p.4).

Diferentemente da metodologia de ensino tradicional, as metodologias ativas
colocam o aluno como o centro de todo o processo de ensino e aprendizagem. No
entanto, para um melhor entendimento sobre as diferengas de metodologias ativas
centradas no protagonismo dos alunos, com relagao as metodologias tradicionais de
ensino, centradas no professor, Bender (2015) organizou uma tabela na qual deixa

nitida algumas das distingdes dentre elas.

Tabela 1: Comparativo da educagéo centrada no docente (tradicional) versus educagao centrada no
estudante (ativas / inovadora).

METODOLOGIAS ATIVAS

METODOLOGIA TRADICIONAL

Avaliacao formativa continua.

Avaliagao somativa.

Centrada em estudantes ativos e com objetivos
definidos.

Centrada nos docentes e estudantes passivos.

Uso de recursos educacionais multiplos e
relevantes.

Uso de exposig¢des repetitivas, memorizacao.

Considera qualidades pessoais e estilos.

N&o ha espaco para o individuo. Entrega passiva
de informacgao.

Autoaprendizagem. Auto analitica, criativa. Uso
de alternativas.

Programas estabelecidos. Usa oportunidades
existentes.

Critica baseada em problemas relevantes,

promove raciocinio.

Nao critica, baseada no uso da meméoria.

Integra  conceitos
qualidades.

transferiveis, destrezas,

Sequencial, desintegrada e impositiva.

Organizada em grupos, favorece os trabalhos de
equipes.

Impessoal e individualista.

Fonte: Adaptado de Bender (2015).

Bacich e Moran (2018) destacam que a aprendizagem ativa aumenta a nossa
flexibilidade cognitiva, ou seja, a nossa capacidade de alternar e realizar diferentes
tarefas, operacdes mentais ou objetivos, e de adaptar-se a situagcdes inesperadas,

superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco eficientes. Para os
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autores, seguindo a légica da inovagao disruptiva na educagdo, as aulas e os
processos educativos da atualidade podem ocorrer em um espago privilegiado de
cocriacdo, maker, de busca de solugdes empreendedoras, em todos os niveis de
ensino, onde estudantes e professores possam aprender a partir de situagdes
concretas, desafios, jogos, experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com os
recursos que tém em maos.

Esses recursos mencionados pelos autores podem ser de materiais simples ou
sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas. O importante é que haja o estimulo
da criatividade, a percepcdo de que todos podem evoluir como pesquisadores,
descobridores, realizadores, que conseguem assumir riscos, aprender com os colegas
e descobrir seus potenciais. Assim, o aprender se torna uma aventura permanente,
uma atitude constante, um progresso crescente (BACICH, MORAN, 2018, p.3).

Os autores trazem exemplos de estratégias consideradas como metodologias
ativas que podem ser realizadas em ambientes disruptivos de aprendizagem, e que
estdo sendo utilizadas nas escolas e universidades com o intuito de tornar os

educandos protagonistas do seu préprio aprendizado, tornando-o mais significativo.

Tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por meio
de diversas estratégias, como por exemplo, a Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project- Based Learning — PBL), a Aprendizagem por meio de Jogos
(Game-Based Learning — GBL), o método do caso ou discussao e solugao de
casos (Teaching Case); a aprendizagem em equipe (Team-Based Learning —
TBL), dentre outros (BACICH, MORAN, 2018, p. 28).

Logo, percebe-se que as possibilidades de processos educativos para os
espacgos disruptivos de aprendizagem s&o inumeras. Através dos aparatos
tecnolégicos disponiveis nestes ambientes, o professor pode trabalhar diversificando
as suas atividades e praticas. Além das estratégias citadas por Bacich e Moran (2018),
podemos destacar também, praticas com o ensino da robdtica, da programacgao, do
Design Thinking, entre outras, que podem propiciar aos alunos, aulas mais criativas e
instigantes, incentivando-os a buscar o seu proprio conhecimento.

Neste sentido, Bacich e Moran (2018) relatam que a estratégia da sala de aula
invertida, por exemplo, pode ser um modelo de ensino hibrido que mescla atividades
presenciais com atividades on-line, otimizando o tempo da aprendizagem dos alunos
e do professor em sala de aula. Segundo os autores, o importante para inverter a sala

de aula € engajar os alunos em questionamentos e resolugcéo de problemas, revendo,
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ampliando e aplicando o que foi aprendido on-line com atividades bem planejadas e

fornecendo-lhes o feedback imediatamente.

Nesta estratégia, o professor por sua vez, assume o papel de articulador das
etapas da sala de aula invertida, com a sua capacidade de acompanhar,
mediar, analisar os processos, resultados, lacunas e necessidades a partir
dos percursos realizados pelos alunos individualmente ou em grupo.
(BACICH, MORAN, 2018, p.14).

Outra alternativa de aprendizagem ativa em espagos disruptivos, é a
aprendizagem baseada em problemas (Problem Based Learning- PBL). O foco desta
aprendizagem € a pesquisa de diversas causas possiveis para um problema. De
forma mais ampla, essa estratégia metodoldgica propde uma matriz ndo disciplinar,
ou transdisciplinar, organizada por temas, competéncias e problemas diferentes, em
niveis de complexidade crescentes, que o aluno devera compreender e equacionar
com atividades individuais e em grupo. Este tipo de metodologia ativa pode ser
dividida em trés fases: identificagcdo do problema, retorno ao problema e retorno ao
processo que seria a sintese da aprendizagem (BACICH, MORAN, 2018, p.16).

Além das perspectivas apresentadas, € possivel destacar também a
aprendizagem baseada em projetos (Project- Based Learning- PBL). Para Santos
(2007) a PBL é similar a aprendizagem baseada na resolugao de problemas (Problem
Based Learning- PBL), porém, enquanto a abordagem por problemas trabalha com
fatos isolados, a abordagem por projetos abrange cenarios completos e engloba
também a evolucao destes cenarios até a conclusao do projeto. Diante disso, indica-
se utilizar a abordagem por problemas quando o conteudo ndo é sequencial e se
deseja realizar apontamentos pontuais. Ja para assuntos que possuem sequéncia
dentro de uma mesma area de conhecimento, o ideal é trabalhar com metodologia de
projetos para que 0 mesmo possa evoluir junto com o conteudo abordado na
disciplina, enriquecendo ainda mais o aprendizado dos discentes.

Masson (2012) explica que a metodologia PBL possui como base a utilizagcao
de demandas reais, relacionadas a formagdo do estudante, tendo em vista o
desenvolvimento do seu conhecimento. Essas demandas sdo apresentadas sob a
forma de projetos praticos que abordam o conteudo trabalhado em sala de aula. O
escopo de cada projeto sugerido sempre possui objetivos bem definidos, entretanto o

estudante € que desenvolve os meios para atingir esses objetivos, contando com o
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apoio do professor no que tange ao direcionamento e esclarecimento de duvidas
durante o processo.

Para Bender (2015), essa metodologia exige a interagao entre os estudantes e
o professor que, por sua vez, precisa desenvolver meios para monitorar o andamento
do projeto e também extrair as informagdes necessarias para a avaliagdo da
aprendizagem dos estudantes. Entretanto, observa-se que essa metodologia se torna
um propulsor de conhecimentos, cabendo ao professor, juntamente com a turma,
encontrar e definir as melhores formas de explorar as possibilidades de
aprendizagem.

Conforme Santos (2007) a metodologia PBL é caracterizada da seguinte forma:
* O projeto deve ser o foco da disciplina e o conteudo precisa ser desenvolvido em
torno dele, ou seja, € o meio pelo qual os estudantes possuem contato com o
conteudo.

* O projeto deve gerar indagag¢des que demandarao a reflexdo do estudante.

» Devera ser um processo evolutivo que ofereca desafios aos estudantes, que deverao
resolvé-los para que possam evoluir.

» Os estudantes devem ter autonomia para desenvolver o projeto, dentro do escopo
que lhes foi solicitado.

* Devem reproduzir situagdes da vida real, para que possam ser abordadas questdes
reais de uso.

Dentro desta perspectiva, o ambiente de aprendizagem se torna motivador e
desafia o estudante a participar do desenvolvimento do projeto proposto. Pode-se
dizer que essa metodologia é baseada na cooperagdo, participagao ativa dos
estudantes e interagcdes constantes entre estudantes e professor. (PAULA, 2017).

Outra opcdo de metodologia ativa que pode ser utilizada em ambientes
disruptivos de aprendizagem, € o Design Thinking. Para Bacich, Moran (2018) o
Design Thinking — DT, € o nome dado a apropriag&o por outras areas do conhecimento
da metodologia e sistematica utilizada pelos designers para gerar, aprimorar ideias e
efetivar solugdes. O DT tem caracteristicas muito particulares que visam facilitar o
processo de solugao dos desafios cotidianos com criatividade e de forma colaborativa.
Gracas a elas, pode-se dizer que o DT, provoca a inovacao e a agao pratica (p.153.
2018).

O DT é uma metodologia amplamente difundida nos ultimos anos por Tim

Brown e pode ser considerada uma ferramenta para o desenvolvimento de criatividade
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e inovagdo. Antes de iniciar o processo de DT, Brown e Wyaat (2010) sugerem
comegar o trabalho pela identificagdo das restrigbes mais importantes do projeto em
questdo, utilizando os critérios de viabilidade (busca por projetos sustentavel),
praticabilidade (o que € funcionalmente possivel) e desejabilidade (o que faz sentido
para as pessoas). Com base nesses critérios, inicia-se entdo a utilizagcdo da
metodologia, que possui basicamente trés etapas: processos de inspiragao/ imersao,
ideacéo e prototipacao/implementacao dentro de equipes multidisciplinares.

Para Viana et al. (2012), a fase da inspiragao/imerséo envolve a compreensao
abrangente do problema a ser resolvido, bem como a anadlise e a sintese de atividades
a serem desenvolvidas. Ja a fase de ideagao abrange a geragédo de novas ideias de
acordo com o contexto, estimulando a criatividade por meio de ferramentas. Por fim,
a fase de prototipagao/implementacao pode ser desenvolvida em paralelo com as
demais etapas e visa auxiliar na validagao das ideias.

Ja para Bacich e Moran (2018), apds realizarem uma analise dos estudos
divulgados pela escola do Hasso Plattner Institute of Design, da Stanford University,
no ano de 2012, relatam que o Design Thinking possui etapas que reunem métodos
da engenharia e do design, combinados com ideias originadas das artes,
procedimentos das ciéncias sociais e insights do mundo dos negdcios. Os autores
destacam neste processo, cinco etapas: a etapa da descoberta/empatizar que
consiste basicamente em compreender o universo no qual a tematica do problema
esta imersa; a etapa da interpretacao/ definir que envolve a interpretagdo dos dados
coletados na primeira etapa; a etapa da ideagao/ idear que consiste em gerar e refinar
ideias; a etapa da experimentacao/prototipar que é a fase da experimentagao, o
momento de dar vida as ideias; e, por fim, a etapa da evolucao/testar que apos
finalizada a etapa da experimentacdo, € necessario identificar se os resultados
esperados estao se concretizando (BACICH, MORAN, p. 164).

Logo, o DT pode ser considerado um processo para a resolucao de problemas
complexos, desenvolvido colaborativamente e centrado no humano. Sua abordagem
parte do principio que considera o objeto em si, e se concebe por meio dele. Assim,
os designers thinkers utilizam-se do pensamento abdutivo que consiste em
questionamentos resultantes da compreensdo dos fendmenos a partir das
informacdes coletadas durante sua observagdo sobre o problema, de modo que a
solugéo se encaixe nela mesma e nao é derivada do problema em questao (VIANA et
al., 2012).
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Neste contexto, pode-se destacar outra proposta de metodologia ativa: os
jogos. Ao falar de jogos como uma possivel estratégia, Moran (2015), aponta que os
mesmos estdo cada vez mais presentes no cotidiano escolar. Para geragoes
acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e
cooperagao, € atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboracgao, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas, se
tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de
ensino.

No ambito dos jogos, € possivel citar a gamificagdo que para Lorenzoni (2016),
significa usar os elementos dos jogos para engajar e motivar as pessoas para
atingirem um ou mais objetivos. A autora afirma que na educagao é enorme o potencial
da gamificagcédo, porque além de despertar interesse e aumentar a participagdo dos
alunos, desenvolve também a criatividade e autonomia dos mesmos. Busarello (2016)
relata que nos processos de aprendizagem, a gamificagdo pode ser utilizada de varias
formas e, principalmente, ao passo que se muda o contexto de uma atividade rotineira
que provocaria desmotivagdo nos alunos. O sucesso da gamificagdo nos processos
educativos de aprendizagem, para Silva e Queiroz (2014), se justifica porque os jogos
criam uma necessidade convincente de questionar, assimilar e dominar inumeras
habilidades e conteudo.

Corroborando com o potencial da gamificagao nos processos educativos, Fava
(2016) considera, inclusive, que a mesma, influencia na aprendizagem criativa, em um
contexto em que os erros podem ampliar a autoconfianga dos jogadores. Para o autor,
as caracteristicas presentes nos games, como os niveis de dificuldade que aumentam
a cada etapa, rapidez nas respostas e a recompensa pelos acertos, apresentam-se
como fatores motivacionais para aprendizagem dos envolvidos.

Entretanto, o uso de metodologias ativas como a gamificacédo, a aprendizagem
baseada em problemas, em projetos, da sala de aula invertida, o Design Thinking,
dentre outras, como estratégias de ensino e aprendizagem em ambientes disruptivos
de aprendizagem, exigem uma postura e uma formacao diferenciada do educador,
que precisa se envolver na aplicacdo e na avaliagcdo dos métodos. Sendo assim,
também é valido pesquisar a adequagao dos educadores nao so para as metodologias
ativas relacionadas aos processos de ensino e aprendizagem como também, a

formacdo dos mesmos para a utilizacdo das diversas tecnologias presentes nestes
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ambientes disruptivos e que podem vir a potencializar ainda mais 0s processos

educativos.

2.5. A formacao docente e os espacos disruptivos de aprendizagem

Tendo em vista a disposi¢cao dos espacgos disruptivos de aprendizagem, que
possuem uma estrutura fisica mais flexivel e com recursos tecnolégicos diversos a
disposicdo dos seus usuarios, fica evidente que o docente que ira atuar nestes
ambientes tera de ter uma formagdo adequada para a utilizagdo de tecnologias
diversas em processos educativos. Para além da sua atuagao nestes ambientes, é
possivel destacar também o potencial que estes espacos possuem para a melhoria
dos processos de formacao de professores visando o desenvolvimento da Fluéncia
Tecnoldgica Digital ou o aprimoramento da mesma.

Para melhor situar a discussao acerca da formacgao de professores para o uso
de tecnologias na educagado, faz-se necessario destacar alguns estudos na
modalidade estado da arte e do conhecimento, ja realizados e, por hora, tomados
como referéncia, por trazerem contribuicoes significativas para a pesquisa, uma vez
que permitem compreender como, ao longo dos ultimos anos, o tema das tecnologias
na educagao, se mostra presente nas pesquisas com relagdo a formacao de
professores.

Na década de 90, destaca-se o trabalho de André; Simdes; Carvalho (1999),
no qual os autores fazem uma sintese do conhecimento sobre o tema de formacgéao de
professores. Baseando-se na andlise de dissertacdes, teses e artigos publicados
neste periodo, os autores constataram em sua analise a pouca incidéncia da tematica
das tecnologias digitais entre os estudos sobre formagao de professores. De acordo
com eles, de todo o material analisado para o trabalho, foram identificados apenas
quatro artigos referentes ao tema. Segundo o estudo de André (2000), a partir dos
anos 2000 é que se evidencia o aumento de produgdes sobre o tema de formacgao de
professores e incorporagdao do computador e da internet em diversos espacgos
pedagaogicos.

Os estudos citados acima evidenciam dois momentos importantes para
compreender a formacado de professores para o uso de tecnologias digitais em
processos educativos, conforme cita Santos (2008).
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Primeiro, acompanhamos um timido inicio de pesquisas sobre a tematica até
por volta de 1998. Em seguida, presenciamos o crescimento das pesquisas
nessa area entrelacado com as possibilidades de uso dos recursos
tecnoldgicos na educagéo a distancia a partir do ano 2000. De certa maneira,
esses trabalhos “flagram” momentos de discussao e debates a partir do ano
2000 que estao diretamente relacionados com os cendrios educacionais na
década de 1990 (SANTOQOS, 2008, p. 4).

Além disso, cabe salientar que foi durante este periodo histérico que se
localizaram “as principais paginas que propdem e sustentam a incorporagao
educacional das tecnologias da informag¢éo e da comunicagdo” (BARRETO, 2002, p.
89). Neste momento histérico, observa-se a criagdo de uma nova legislagéo
educacional, a Lei n° 9394/96, das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB),
os Parametros Curriculares Nacionais (1997), a criagdo da Secretaria de Educacgao a
Distancia (SEED-MEC), em 1995 e a criacdo da TV Escola em 1996. Também em
1997 foram criados: o Programa Nacional de Informatizagdo na Educagéo — Prolnfo e
o Programa de Apoio a Pesquisa em Educacdo a Distancia (PAPED). Estes
acontecimentos sao resultados de ag¢des de politicas publicas que ja evidenciaram,
naquele momento histérico da educagao, a importancia do uso e da inser¢ao das
tecnologias nos processos educativos em geral.

Atualmente, percebe-se que no Brasil as politicas publicas que envolvem a
insergcdo e expansao das tecnologias no contexto educacional, tem aumentado
consideravelmente tanto que, no documento da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) atualizada e homologada recentemente, o Ministério da Educacdo (MEC)
estipula nove competéncias gerais para nortear a educagao basica brasileira. Dentre
essas competéncias, duas enfatizam o tema das tecnologias, o que fomenta ainda
mais a necessidade de uma formacgao para os professores condizente com o contexto

apresentado.

[...] Competéncia 4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagao e comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética 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 (MEC, 2018, p. 9).
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Contudo, ao pensar no professor da atualidade, que necessariamente tera que
trabalhar em meio as tecnologias diversas e que podera vir a atuar em espagos
disruptivos de aprendizagem, que por sua vez, possuem a sua estrutura fisica
diferenciada e com diversos aparatos tecnolégicos disponiveis, fica evidente que este
docente devera possuir competéncias especificas que, naturalmente, sao
diferenciadas daquelas que necessitaria para atuar em uma sala de aula tradicional.
Nesta perspectiva, pode se pensar em uma formagao docente em espacgos disruptivos
de aprendizagem como uma opgado de desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas ao uso criativo das tecnologias diversas em processos

educativos.

2.6. Consideragoes parciais do capitulo

Com base nos dados tedéricos apontados ao longo deste capitulo, compreende-
se que a disrupcdo no cenario educacional estd em um processo inicial de
desenvolvimento e a tendéncia é que os seus impactos sejam ampliados ainda mais
nos préximos anos. Com a chegada e expansao do uso do computador e da internet
nas escolas e universidades, abrem-se diversas oportunidades e formas para a
realizacdo de processos educativos e a busca pelo conhecimento da comunidade
escolar e académica em geral. Os aparatos tecnolégicos disponiveis na atualidade
possibilitam novas formas de ensinar e aprender que desafiam os professores a
buscarem uma formacao que englobe a utilizagao critica e criativa das tecnologias em
processos educativos. Fica evidente, que para os professores, competéncias como a
Fluéncia Tecnoldgica Digital- FTD, sdo essenciais para o exercicio da sua fungéo no
contexto social tecnolégico contemporaneo.

Para além do cenario tecnologico que surge em todos os contextos, novas
possibilidades de ambientes para a aprendizagem comegam a emergir como uma
inovacao disruptiva para a educacgao tradicional. Estes espagos, que por sua vez sao
mediatizados por tecnologias diversas, com uma estrutura fisica diferenciada da sala
de aula tradicional, propiciam aos professores e alunos novas formas de ensino e
aprendizagem, em meio a estratégias pedagogicas baseadas em metodologias ativas,
gue sao centradas no protagonismo de quem aprende. Tais metodologias colocam o

professor como um mediador, tutor e orientador do aprendizado frente aos seus
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alunos e ndo mais o detentor do saber ou a unica fonte de conhecimento como
normalmente ocorre na sala de aula tradicional.

Entretanto, ao findar a pesquisa realizada sobre espacos disruptivos de
aprendizagem e seu potencial para formagao docente, evidencia-se que as demandas
de formacao de professores para atuarem no contexto do século XXI, devem
concentrar-se em formar professores com fluéncia tecnologica digital, com aptidéao
para trabalharem com metodologias ativas em seus processos educativos,
respeitando o perfil do aluno contemporaneo que em sua grande maioria, mostram-se
tecnolégicos e, ao mesmo tempo, conectados. Em relagdo a fluéncia tecnoldgica
digital, o professor devera conhecer diversos aparatos tecnologicos e saber avalia-los
criticamente, para utiliza-los de forma criativa, ou seja, produzir objetos de
conhecimento significativos com seus alunos, por meio das tecnologias diversas,
tornando o aprendizado mais atrativo, significativo e motivador.

Nesse contexto é necessario que haja a presenga cada vez mais efetiva de
ambientes que possuem um grande potencial para a realizagdo de processos de
formacao docente com vistas ao desenvolvimento de competéncias condizentes com
o cenario disruptivo da educagao do século XXIl. Ao identificar as caracteristicas
fisicas e os aparatos tecnoldgicos disponiveis nestes ambientes, juntamente com as
op¢oes metodoldgicas ativas propicias nestes espacgos, percebe-se que os docentes
podem complementar a sua formacgao inicial e continuada com mais inovagao e
criatividade, favorecendo ainda mais, a implementagdo de uma educacéao disruptiva e
inovadora nas instituicbes educacionais em que forem atuar como profissionais da
educacdo. Para além disso, estes ambientes podem auxiliar os professores com
relacdo a implementagao da nova BNCC que instiga e ordena o uso de tecnologias
digitais em meio aos processos educativos da educacgao basica do nosso pais.

Logo, percebe-se que em meio ao cenario disruptivo, globalizado e altamente
tecnologico que emerge no século XXI, ter a competéncia da Fluéncia Tecnoldgica
Digital, ou seja, conhecer as tecnologias e saber utiliza-las de forma critica e criativa
na educacdo e também, em meio as vivencias diarias em sociedade, torna-se
indispensavel para os cidadaos e principalmente para os docentes, que sao
responsaveis por parte da formagao desses individuos. Entretanto, para que isto
ocorra de forma mais assertiva, evidencia-se que a formacao destes professores,
deve contemplar o desenvolvimento e o aprimoramento desta competéncia, que sera

amplamente discutida e aprofundada no préximo capitulo da presente pesquisa.
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3 FORMAGAO DE PROFESSORES NO SECULO XXI E A IMPORTANCIA DA
FLUENCIA TECNOLOGICA DIGITAL- FTD

Resumo do capitulo: Segundo os dados do Censo Escolar do ano de 2017,
divulgados pelo INEP, o Brasil possui mais de 56 milhdes de alunos matriculados nas
escolas de educagao basica. Esse numero expressivo alunos devera, ao longo da sua
formacao inicial e continuada, incorporar competéncias e habilidades cada vez mais
relevantes para que possam agir como protagonistas em meio ao cenario social do
século XXI, caracterizado como um mundo globalizado e altamente conectado por
conta das Tecnologias de Informagcdo e Comunicacédo (TICs). Este cenario de
mudangas e incertezas exige novas demandas para a educagao contemporanea,
dentre elas, a formagao dos professores que deve considerar o desenvolvimento de
novas competéncias para que possam exercer o seu oficio docente com maior
assertividade frente as demandas atuais da educacdo. Das competéncias mais
relevantes para os professores e alunos no contexto do século XXI, destaca-se a
Fluéncia Tecnolégica Digital (FTD) que possibilita a utilizagéo critica das tecnologias
diversas, ndo somente em processos educativos escolares, mas também em
situagdes que envolvam o mercado de trabalho, a convivéncia e a interagao social dos
individuos. Nesta perspectiva, para que seja possivel buscar argumentos para
responder a problematica central desta dissertacdo que se refere a compreender -
quais as possibilidades de processos alternativos de formagédo docente com vistas ao
desenvolvimento da fluéncia tecnologica digital? - o presente capitulo tedrico visa
identificar quais as competéncias e habilidades do professor em processos educativos
para o contexto do século XXI. Na busca para sanar este questionamento, realizou-
se uma pesquisa bibliografica com o aporte teérico de autores como: Bonilla (2005),
Delors (2005), Imbernén (2000), Moran (2009, 2012), Perrenoud (2000, 2002), Pozo
(2002), entre outros estudiosos da area.

3.1. Introducgao

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), n°® 9.394 de 20 de
dezembro de 1996, diz em seu primeiro artigo que a educagao abrange os processos
formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho,
nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais, organizagdes da
sociedade civil e nas manifestagdes culturais. Partindo desta premissa, entende-se
que o papel da educagao € auxiliar as pessoas para que se desenvolvam ao longo de
suas vidas por meio de processos educativos, que possam proporcionar a elas
condi¢des de conviver e se desenvolver plenamente na sociedade da qual fazem
parte.

Ao sublinhar este conceito sobre a educagao, € possivel compreender que as

instituicbes de ensino possuem uma grande responsabilidade na formacado e no
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desenvolvimento dos cidad&os e da prépria sociedade em geral. Atualmente, nos
processos formativos da educacgao brasileira, segundo os dados do Censo Escolar e
a Educacao Superior, divulgados no ano de 2017 pelo Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), o pais possui mais de 56 milhdes
de alunos matriculados nas escolas de educacao basica e 8.052.254 estudantes
matriculados em instituicbes de ensino superior. Este numero expressivo de alunos
deverd, ao longo da sua formagao inicial e continuada, desenvolver competéncias e
habilidades cada vez mais relevantes para que possam agir e se colocar como
protagonistas em meio ao cenario social do século XXI, caracterizado como um
mundo globalizado e altamente conectado por conta das Tecnologias de Informagéo
e Comunicacéo (TICs).

Para além disso, com o desenvolvimento tecnoldgico e as transformagdes
ocorridas na sociedade nas ultimas décadas, evidencia-se novas demandas para
educagao contemporanea, como por exemplo, a adequagao do seu curriculo e as
suas praticas pedagogicas ao perfil do aluno atual, uma formagao de professores que
seja condizente com esta realidade, e a real possibilidade de novos espagos e
aparatos tecnolégicos para os processos educativos de aprendizagem, entre outros
pontos de melhoria e mudancas demandadas pelo contexto social atual. Dentre os
desafios e as necessidades identificadas no cenario educacional contemporaneo, o
presente capitulo visa fazer uma reflexdo acerca da questdo da formagdo dos
professores com relagao as competéncias e habilidades elencadas por estudiosos da
area, como sendo essenciais para a sua atuacao profissional em meio ao contexto
social do século XXI.

Observa-se que neste cenario de constantes transformagdes, surge a
necessidade de explorar processos educativos que desenvolvam as competéncias
necessarias para o professor da atualidade, em especial, a Fluéncia Tecnolégica
Digital (FTD) que ira possibilitar ao docente a utilizagao critica e criativa de tecnologias
diversas em suas praticas pedagdgicas. Para tanto, a questao norteadora para este
capitulo tedrico é quais as competéncias e habilidades do professor em
processos educativos para o contexto do século XXI? Na busca para sanar este
questionamento, que se desdobra da questdo central da dissertagcdo - quais as
possibilidades de processos alternativos de formagdo docente com vistas ao
desenvolvimento da fluéncia tecnolégica digital? - realizou-se uma pesquisa

bibliografica com o aporte teérico de autores como: Bonilla (2005), Delors (2005),
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Imbernén (2000), Moran (2009, 2012), Perrenoud (2000, 2002), Pozo (2002), entre
outros pesquisadores da area.

O presente texto abordara questdes referentes ao contexto da educagao do
século XXI e o perfil do aluno da atualidade para, somente entao, refletir sobre as
competéncias dos professores, com énfase na Fluéncia Tecnolégica Digital- FTD,
competéncia esta, elencada por estudiosos da area como sendo indispensavel ao

oficio dos professores no contexto globalizado e tecnoldgico do século XXI.

3.2. A Escola no século XXl e suas demandas

Tedricos e pesquisadores da educagado como Moran, Masetto e Behrens (2000)
dizem que a sociedade atual passa por um periodo de constantes mudancas e
transformacdes e, que por vezes, ndo ha como acompanhar as alteragdes ocorridas
em todos os segmentos dessa sociedade, inclusive na esfera educacional. Para os
autores em meio a esse contexto, um dos principais papéis atribuidos a educagao
consiste em dotar a humanidade com uma capacidade de garantir o seu préprio
crescimento e desenvolvimento sustentavel, oferecendo aos educandos as condi¢des
para que cada um seja responsavel pelo seu destino e torne-se protagonista da sua
propria vida, interagindo e desenvolvendo-se em meio a sociedade em que vive.

Neste sentido, a Comissao de Educacao para o século XXI discorre que as
politicas educativas nao podem ser esquecidas, pois a educagao e o conhecimento
sao considerados como uma riqueza e uma via privilegiada de constru¢gao de um novo
homem, que estabelece relagcdes mais fraternas e solidarias entre grupos e nagoes
(DELORS, 1998). Essas consideragdes permitem pensar que essa nova realidade
conduz a uma variedade de sugestdes de como os processos de ensino e de
aprendizagem devem ser desenvolvidos e gerenciados para atender as exigéncias
impostas pela sociedade atual.

Ao falar sobre o processo de formacao dos cidadaos da atualidade, Imbernén
(2000) diz que a educacao, além de facilitar o acesso a uma formagao baseada na
aquisicao de conhecimentos, deve permitir o desenvolvimento das habilidades
necessarias na sociedade da informacéao, das quais cita como exemplo a selecéo e o
processamento da informagao, a autonomia, a capacidade para tomar decisées, 0

trabalho em grupo, a polivaléncia, a flexibilidade, entre outras.
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Todas essas habilidades sdo imprescindiveis nos diferentes contextos sociais,
ou seja, no mercado de trabalho, nas atividades culturais e na vida social em geral.
Para o autor, em face a esta demanda, os educadores devem conhecer a sociedade
em que vivem e as mudangas que devem ser geradas para potencializar ndo apenas
as competéncias individuais, mas também as competéncias requeridas socialmente,
a partir da consideracéo de todos os saberes. (IMBERNON, 2000, p.25).

Corroborando com as reflexdes acerca do contexto da educacgao do século XXI,
Delors (2005), que ainda se faz atual e relevante nas pesquisas da area, diz que o
novo cenario educacional, ndo decorre de uma dinamica interna das demandas da
sociedade, como no passado, mas da agao de pressdes externas. O autor ja previa
que essa tendéncia iria se acentuar no decorrer das décadas seguintes sob o efeito
de evolugdes essenciais que modificam progressivamente questdes culturais, sociais,
econdmicas e politicas de diversos paises e regides do mundo, dos quais a educagao
devera inserir-se cada vez mais. Dentre essas evolugcdes previstas pelo autor,
destaca-se o forte impacto causado na sociedade com relagao a chegada e expansao
das tecnologias de informagao e comunicagdo em todos os ambitos.

O autor afirma que os principais componentes destas evolugdes sio facilmente
percebidos e, atrelados, repercutirdo aos sistemas educacionais. Além disso, o autor
destaca seis, dentre os componentes supracitados, que sdo: a evolugdo da
demografia; a interdependéncia crescente dos paises; o aparecimento de novas
preocupagdes mundiais; as mudangas de atitude quanto ao papel da politica
implementada pelos poderes publicos; o desenvolvimento da informagdo e a
expansao dos conhecimentos; e, principalmente, as mudangas tecnologicas. Delors
(2005) afirma que tais elementos prosseguirdo em ritmo acelerado e repercutirdo cada
vez mais em todos os aspectos da vida das pessoas e 0 ensino deve desempenhar
um papel de destaque em assegurar e atualizar as competéncias e as qualificacdes,
evitando o analfabetismo funcional dos cidadaos (DELORS, 2005, p. 21).

Ao tomar ciéncia do contexto educacional disruptivo que emerge no século XXI,
observa-se que a insergcdo e expansao das tecnologias em todos os ambitos,
modificaram, de forma exponencial, as relagcbes entre as pessoas, a politica, a
economia e a educagao. Entretanto, nota-se que a educagao nao vem acompanhando
o ritmo e as demandas de formacao necessarias para a sociedade contemporanea.
Ao enfatizar que o sistema educacional da atualidade precisa de mudangas, Moran
(2012) discorre que
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a inadequacgao é de tal ordem que ndo bastam aperfeicoamentos, ajustes, remendos.
Um estudante que termina uma faculdade, dedicou a aprendizagem mais de 20 mil
horas desde que comegou a frequentar a escola. E incrivel que, depois de tantos anos
de aprendizado, muitos alunos ndo saibam quase nada, ndo gostem de ler, tenham
dificuldades em interpretar textos, ndo consigam entender as mudangas do mundo em
que vivem (p.9).

A mudancga necessaria referida pelo autor justifica-se pelo fato da sociedade
atual possuir o acesso a tecnologias como internet, smartphone, TV digital, dentre
outras, que estao revolucionando as suas vidas no cotidiano. Nas palavras do autor,
cada vez resolve-se mais problemas, em todas as areas da vida, de formas diferentes
das anteriores devido a inser¢cao e expansao das TICs no mundo contemporaneo.
Moran (2012) faz um destaque para as facilidades trazidas pela tecnologia e também

defende que ter acesso a mesma, € um direito de cidadania plena ao mencionar que

conectados, multiplica-se intensamente o numero de possibilidades de
pesquisa, de comunicagao on-line, aprendizagem, compras, pagamentos e
outros servigos. Caminha-se para interconectar as cidades, tornando-as
cidades digitais integradas com as cidades fisicas. As pessoas farao cada
vez mais, interligacdes entre o real e o digital, os servicos fisicos e os
conectados, o contato fisico com o virtual, onde o mundo virtual e o fisico ndo
se opbem, mas se complementam, integram, combinam numa interagdo cada
vez maior, continua e inseparavel. Ter acesso continuo ao digital € um novo
direito de cidadania plena. Os ndo conectados perdem uma dimenséo cidada
fundamental para a sua insergcdo no mundo profissional, nos servigos, nas
interacdes com os demais (p.9).

Em face a estes apontamentos, percebe-se que a sociedade esta caminhando
para uma realidade onde se aprende de novas maneiras, por hovos caminhos, com
novos participantes e de forma continua. Para Moran (2012, p. 11), a educacao
escolar precisa, cada vez mais, ajudar todos a aprender de forma mais integral,
humana, afetiva e ética, integrando o individual e o social aos diversos ritmos,
métodos, tecnologias para desenvolver cidadaos plenos em todas as suas dimensdes.

Contudo, fica evidente que o modelo de ensino industrial que ainda se faz
presente nas escolas e que, deveras, supriu por muito tempo as demandas sociais
existentes no passado, ndo condiz com uma nova cultura de aprendizagem
emergente, proposta por Pozo (2002). As necessidades dos alunos contemporaneos
sdo diferentes das demandas do passado e, ao manter esse mesmo modelo
educacional em pleno século XXI, pode-se ocasionar danos ao desenvolvimento dos
alunos, ou seja, analisando a Iégica do ensino tradicional que € pautada na repeticao
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e memorizagao de conteudo, o aluno n&o tera condigdes de desenvolver o maximo de
suas potencialidades. Pozo (2002, p. 221) afirma que manter-se fiel a esse modelo de

ensino tradicional,

[...] produz na estrutura de conhecimento dos aprendizes mudangas menores
do que o desejavel. Em outras palavras, a instrugdo que os alunos recebem
nao costuma ser eficaz para promover mudancgas radicais na maneira de
compreender os dominios especificos de conhecimento, provavelmente
porque nao esta dirigida a essa meta, mas participa da cultura tradicional de
aprendizagem direcionada para a acumulagao de conhecimentos mais do
que para a sua reestruturacao.

Sabe-se que a educagao do século XXI exige outra postura das escolas e dos
seus protagonistas e, para Bonilla (2005), se ha transformacgao no perfil dos alunos do
século XXI, é incoerente ndo haver mudancas no contexto escolar. Para a autora, a
escola deve mudar a sua forma de pensar, agir e de ser, bem como transformar a sala
de aula com a insercdo das TICs, como uma das possibilidades de criagcdo, de
pesquisa, reinvencao e interacido com os alunos.

Para Teixeira (2010) o crescente nivel de conexao possibilitada pelo advento
das tecnologias redefine os conceitos de espaco e tempo, anulando distancias e
autorizando processos comunicacionais € colaborativos em tempo real, colocando
lado a lado territérios, pessoas e culturas. Nesta perspectiva, ao referir-se ao meio
educacional, o autor destaca que essas tecnologias potencializam os processos
colaborativos de aprendizagem, além disso, enfatiza o grande potencial das TICs nos
processos de disponibilizacdo de informagcbes e também o valor crescente do
conhecimento como um fator fundamental ao desenvolvimento humano e social.

Para Teixeira (2010), o conhecimento é fundamental para o desenvolvimento
humano e social, que demanda reflexdo individual e coletiva, contextualizacao,
formacéo e troca de sentidos, elementos fundamentais ao processo de aprendizagem
que contribuem efetivamente para a construgcao de conhecimento. Nesse sentido, as

TICs podem exercer o papel de agente facilitador em meio a esse processo.

3.3. O dominio da tecnologia como elemento impulsionador de mudancgas

Dentro do contexto atual, no qual a utilizagc&o de tecnologias esta cada vez mais

presente em todos os ambitos, impulsionando novas formas e meios de
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aprendizagem, Prensky (2010) afirma que a tecnologia atual, oferece aos alunos
muitas possibilidades para a busca de aprendizados e conhecimentos. Para o autor,
com a expansdo das tecnologias, apresentam-se muitas perspectivas e novas

ferramentas, altamente eficientes, para que possam aprender sozinhos:

[...] ferramentas como: a internet com todo tipo de informagé&o para se
procurar algo, ferramentas de busca para se descobrir o que é verdadeiro e
relevante, ferramentas de analise que permitem dar sentido a informacao,
ferramentas de criacdo que trazem resultados de busca em uma variedade
de midias, ferramentas sociais que permitem a formagao de redes sociais de
relacionamento e até de trabalho de modo a colaborar com pessoas do
mundo inteiro (PRENSKY, 2010, p. 202).

Corroborando com esta ideia, Pozo (2003) justifica a necessidade e a

importancia de uma nova cultura de aprendizagem.

Estou convencido de que conhecer as caracteristicas que definem essas
novas formas de aprender € ndo apenas um requisito para podermos nos
adaptarmos a elas, criando novos espagos instrucionais que respondam a
essas demandas, como também uma exigéncia para podermos desenvolvé-
las, aprofunda-las e, em ultima analise, através delas, ajudar a transformar
essa sociedade do conhecimento, da qual supostamente fazemos parte. Se
realmente acreditamos que € possivel um outro mundo — e temos de acreditar
nisso para deseja-lo — é preciso investir no conhecimento e, seguramente, na
aprendizagem (POZO, 2003, p.34).

O autor destaca que através das tecnologias, a imprensa tornou possivel novas
formas de ler, as quais, sem duvida, mudaram a cultura de aprendizagem. As TICs
estdo criando novas formas de distribuir socialmente o conhecimento que,
seguramente, tornam necessarias novas formas de alfabetizacao (literaria, grafica,
informatica, cientifica, etc.). Com isso, o autor afirma que se criou uma nova cultura
de aprendizagem, que a escola n&o pode, ou pelo menos néo deveria ignorar.

O contexto de mudancas e evolugdes do século XXI alteraram expressivamente
a educacao e o processo de aprendizagem, dissipando o conceito do professor como
sendo o unico detentor do conhecimento e mero depositario do saber em seus alunos.
Por conta das TICs, a escola hoje, ndo é mais a unica fonte de conhecimento para os
alunos. Pozo e Postigo (2000) relatam que a escola ja ndo pode proporcionar toda a
informacéao relevante aos seus alunos, porque esta € muito mais volatil e flexivel que
a propria escola, o que se pode fazer é orientar os alunos para terem acesso e darem
sentido a informacéao, proporcionando-lhes capacidades de aprendizagem que lhes

permitam uma assimilagao critica da informacéo.
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Moran (2012, p.8) alerta e corrobora dizendo que

alunos que ndo gostam de pesquisar, que ndo aprendem a se expressar
coerentemente e que ndo estdo conectados ao mundo virtual ndo tem a
minima chance profissional e cidada enquanto esse quadro nao mudar. Saber
pesquisar, escolher, comparar e produzir novas sinteses, individualmente e
em grupo, é fundamental para ter chances na nova sociedade que estamos
construindo.

Nesta perspectiva, em consonancia com o relatério da Organizagdo das
Nacdes Unidas para Educacéo, Ciéncia e Cultura - UNESCO, o conteudo da revista
“The Book of Trends in Education 2.0”, que foi traduzida em portugués pela Editora
Moderna como a “Educag¢do no Século XXI, tendéncias, ferramentas e projetos para
inspirar’ no ano de 2016, faz alguns apontamentos, de como deveria ser a educagao

condizente com século XXI.

Atualmente, temos acesso a muitas informagdes sobre o funcionamento do
cérebro, bem como sobre seus processos de elaboragao e estimulo — dados
que podem proporcionar vantagens cruciais quando implementados no
processo de aprendizagem. Sabemos que os seres humanos apreciam
superar obstaculos e, quando desafiados, atingem frequentemente o sucesso
ao buscar padrbes e respostas. Mas isso s6 acontece se o desafio for
interessante, se atender necessidades ou se for algo intrigante,
simplesmente. Gostamos de ser ativos e, quando a atividade é
compensadora, o aprendizado torna-se algo divertido. Também acreditamos
que, ao contrario do que se possa pensar, a posi¢ao do professor ainda é da
maior importancia, a despeito das modernas tecnologias. No entanto, ndo se
deve subestimar o poder da tecnologia, pois ela traz melhorias e apoia o
processo de aprendizagem, contanto que seja utilizada corretamente, sem
perder de vista a natureza dessas ferramentas (REVISTA EDUCACAO NO
SECULO XXI, 2016, p. 8).

Ademais, entende-se que a educacgao da atualidade deve ser disruptiva, ou
seja, altamente tecnoldgica e aberta com relagao as novas metodologias de ensino e
espacos de aprendizagens, que possam aproximar cada vez mais o professor dos
alunos e das suas respectivas realidades, tornando o ensino, de fato, um processo de
aprendizagem mais significativo para os alunos.

Corroborando com a ideia da disrupgao na educacgao, Moran (2015), ao analisar
o contexto atual educacional, destaca situacbes e realidades que envolvem o
professor, deixando evidente, a necessidade de uma formacéao diferenciada para este
profissional ter melhores condi¢cdes e preparo para atuar neste cenario disruptivo que

emerge na atualidade.
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As instituicdes educacionais que estdo atentas as mudancas, escolhem
fundamentalmente dois caminhos, um mais suave - com mudancas
progressivas - e outro mais amplo, com mudangas profundas. No caminho
mais suave, elas mantém o modelo curricular predominante — disciplinar —
mas priorizam o envolvimento maior do aluno, com metodologias ativas como
0 ensino por projetos de forma mais interdisciplinar, o ensino hibrido ou
blended, e a sala de aula invertida. Outras instituigdes propdem modelos mais
inovadores, disruptivos, sem disciplinas, que redesenham o projeto, os
espacgos fisicos, as metodologias, baseadas em atividades, desafios,
problemas, jogos e onde cada aluno aprende no seu préprio ritmo e
necessidade, e também aprende com os outros em grupos e projetos, com
supervisao de professores orientadores (MORAN, 2015, p.15).

Tendo em vista tais premissas, acredita-se que os educadores conseguirao
obter melhores resultados com relagdo a aprendizagem dos seus educandos ao tornar
0 ensino mais instigante e atrativo com o uso das TICs, de novos espagos para a
aprendizagem e das novas metodologias de ensino. Além disso, por conta das
recentes politicas educacionais, observa-se também novas demandas em relagao a
insergcdo das tecnologias nos processos educativos, evidenciando ainda mais a
necessidade de existir uma formagéo docente que seja alicergada em conhecimentos
e de aplicabilidade de aparatos tecnoldgicos da educagao, conforme sera descrito a

sequir.

3.4. As novas demandas para a educacgao da atualidade

No ambito da Educagao, as tecnologias diversas surgem associadas a
diretrizes e politicas educacionais, tanto em nivel internacional quanto nacional. Essas
diretrizes e politicas priorizam o uso dessas tecnologias digitais nos diferentes niveis
educacionais. Recentemente, no Brasil, foi homologada a nova Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) que é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacao (PNE).

A nova BNCC ressalta a importancia de focar o ensino em competéncias,
enfoque este, que também é adotado nas avaliagdes de rankings educacionais

internacionais,

ao adotar esse enfoque, a BNCC indica que as decisbes pedagdgicas devem
estar orientadas para o desenvolvimento de competéncias. Por meio da
indicagéo clara do que os alunos devem “saber” (considerando a constituicdo
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem “saber fazer’ (considerando a mobilizagdo desses conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
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cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho), a
explicitagdo das competéncias oferece referéncias para o fortalecimento de
agcOes que assegurem as aprendizagens essenciais definidas na BNCC
(MEC, 2017,p.11).

Logo, entende-se que os conteudos curriculares deveram estar a servigo do
desenvolvimento de competéncias que, segundo a BNCC (2017), significa a
possibilidade de operar os conhecimentos em situa¢des que requerem aplica-lo para
tomar decisdes pertinentes, com o compromisso da formagao e do desenvolvimento
humano global em suas dimensdes intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e
simbodlica. Dessa forma, para Menezes (2001), as competéncias podem ser
entendidas como acdes e operagdes que sao utilizadas para estabelecer relagdes
com e entre objetos, situagdes, fendbmenos e pessoas. Sdo operagdes mentais
estruturadas em rede que mobilizadas permitem a incorporagcdo de novos
conhecimentos e sua integragao significada a esta rede. As habilidades decorrem das
competéncias adquiridas e referem-se ao plano imediato do saber fazer.

As novas resolugcdes da BNCC deverao ser implementadas nas escolas
publicas e privadas a partir do ano de 2019 e deverao garantir o desenvolvimento das
dez competéncias gerais, que inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento
didatico proposto para as trés etapas da Educacao Basica (Educacao: Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construgdo de conhecimentos, no
desenvolvimento de habilidades e na formagao de atitudes e valores, nos termos da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao Nacional, (LDB 9394/96).

As dez competéncias elencadas na BNCC para o desenvolvimento dos alunos
no ensino basico sao: valorizagdo do conhecimento no desenvolvimento da
sociedade; exercicio da curiosidade e do pensamento cientifico; amadurecimento do
senso estético; uso da linguagem na comunicagao; celebrar a diversidade; usar fatos
e dados para defender ideais e pontos de vista; cuidado com a proépria saude fisica,
mental e emocional; desenvolvimento da empatia; desenvolvimento de autonomia e
responsabilidade. Por fim, destaca-se a competéncia do uso dos recursos digitais de
forma critica para que o aluno possa compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacao e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (MEC, 2017, p.7).
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Para justificar a importancia do desenvolvimento destas competéncias e

habilidades nos jovens, o documento atualizado da BNCC destaca que

no novo cenario mundial, o cidaddo precisa reconhecer-se em seu contexto
histérico e cultural, comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo,
aberto ao novo, colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel, o que requer
muito mais do que o acumulo de informagdes. Requer o desenvolvimento de
competéncias para aprender a aprender, saber lidar com a informagéo cada
vez mais disponivel, e atuar com discernimento e responsabilidade nos
contextos das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver
problemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser proativo para identificar
os dados de uma situagéo e buscar solugdes, conviver e aprender com as
diferencas e as diversidades. (MEC, 2017, p.11).

Neste sentido, para Moran e Bacich (2018), os estudantes do século XXI, que
estdo inseridos em uma sociedade do conhecimento, demandam um olhar do
educador focado na compreensao dos processos por meio de uma nova concepgao
de como eles ocorrem, independentemente de quem € o sujeito e das suas condi¢des
circundantes. No mundo atual, marcado pela aceleracédo e pela transitoriedade das
informacgdes, o centro das atengbes passa a ser o sujeito que aprende, a despeito da
diversidade e da multiplicidade dos elementos envolvidos nesse processo (p. 15).

Para Moran (2012), as escolas e a educagao como um todo, devem tornar-se
mais inovadoras e criativas em meio ao cenario atual do século XXI, e destaca alguns
elementos fundamentais para essa mudanga, como os ambientes institucionais
acolhedores e de incentivo a experimentagao dos quais, devem unir o fisico e o digital
e novos modelos arquitetdbnicos dos espagos para a aprendizagem, curriculos
transdisciplinares, personalizados e hibridos, a utilizagdo de metodologias ativas e
tecnologias digitais integradas aos processos educativos, os professores devem atuar
como orientadores e mentores dos alunos na busca de conhecimentos e por fim, o
autor destaca a necessidade de pensar em novas formas de avaliagao e certificacéo
dos alunos.

Entretanto, nota-se que as demandas de formacao para cidadaos do século
XXI sdo complexas e exigem professores com formagao adequada e condizente a
esta realidade, juntamente com sistemas educacionais apropriados para essas
demandas de formagado. Acredita-se que o primeiro passo para se pensar as
mudangas necessarias para uma educacado de qualidade e que possa alavancar o
desenvolvimento dos cidadaos do século XXI, seja conhecer o perfil dos envolvidos
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no processo educativo, ou seja, conhecer quem séo os alunos e os professores que
fazem parte da escola na atualidade.

Neste contexto tecnoldégico imposto pelo século XXI, para que os processos de
ensino e aprendizagem sejam efetivos e que realmente atendam a demanda da
sociedade contemporénea, € preciso conhecer o perfil do aluno esta nos bancos

escolares. Nesta perspectiva, Bonilla (2005), nos diz que

conhecer os jovens que participam da dindmica escolar € um dos desafios
postos a escola. O dever constante é intrinseco a prépria constituicdo do ser
humano, no entanto, as transformagdes nas caracteristicas dos jovens, hoje,
sd0 muito mais aceleradas do que ha algum tempo. Mesmo assim, essas
transformagdes ndo acontecem da mesma forma e no mesmo ritmo para
todos. Por isso, os professores necessitam estar em permanente processo
de ressignificagdo dos conhecimentos que possuem sobre os seus jovens-
alunos, das suas caracteristicas, desejos, habilidades e valores (BONILLA,
2005, p. 73).

Sabe-se que o perfil dos alunos geralmente acompanha as transformacgdes da
sociedade a qual pertencem e, por esse motivo, faz-se necessario compreender o
comportamento das novas geragdes para que Se possa pensar em processos
formativos condizentes. A busca por esse entendimento é primordial para a efetivagao
€ 0 sucesso do processo de ensino e aprendizagem. Neste sentido, cada vez menos,
sera possivel manter um modelo educacional que nao leve em consideracao as
caracteristicas dos jovens alunos que exigem cada vez mais que a escola esteja em
permanente processo de transformacao e de aprendizagem, ou seja, em permanente
movimento (BONILLA, 2005, p. 74).

Alguns autores discorrem sobre as caracteristicas dos jovens e as suas
respectivas geragdes que possuem diferentes nomenclaturas em torno das suas
especificidades. Para Bonilla (2005), os jovens da atualidade preferem atividades
criativas e ao ar livre, e gostariam de ter uma escola diferente daquela que possuem,
mas acabam se conformando com a situagao instruida. No que se refere as atividades
realizadas na escola, a autora afirma que os alunos sugerem que gostariam de praticar
atividades ludicas como brincadeiras, jogos, dinamicas, atividades culturais, e que
gostam muito mais das tecnologias digitais do que as analdgicas.

Nesta perspectiva, Veen (2009) afirma que essa nova “espécie” de jovens
presentes na sociedade atual, cresceu usando intensamente os multiplos meios da
tecnologia, que permitiram a eles terem o controle sobre o fluxo de informagdes,

lidarem com as informagdes descontinuadas e com a sobrecarga das mesmas,
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mesclando comunidades virtuais e reais, comunicando-se em rede e, a0 mesmo
tempo, sendo colaborativos, de acordo com suas necessidades.

O autor ainda relata que os jovens do século XXI, chamados por ele de Homo
Zappiens, nao funcionam linearmente. Como exemplo menciona que enquanto as
pessoas nascidas anteriormente a essa geragdo precisam, primeiramente, ler as
instru¢des, usar um papel para anotagdes, para depois comegar a jogar um jogo, 0
Homo Zappiens, comega a jogar e, depois, caso encontre problemas, liga para um
amigo, busca informacgao na internet ou envia uma mensagem para alguém solicitando
ajuda. Ao invés de trabalharem sozinhos, eles usam as redes humanas e técnicas
quando precisam de respostas instantdneas. Por este motivo, o Homo Zappiens,
também vem sendo chamado de "Geracéao instantadnea", uma espécie que atua numa
cultura cibernética e multimidiatica, na qual aprendem muito cedo que existem
multiplas informagdes e as encontram com muita facilidade nas redes.

Com caracteristicas marcantes e oriundas das evolucbes presentes no
contexto do século XXI, os alunos da atualidade apresentam dificuldades de
adaptacao ao espaco escolar que ainda contempla os moldes da sociedade da era
industrial e, por sua vez, gostariam de um novo ambiente escolar, conforme Bonilla
(2005) descreve.

Os alunos afirmam que a escola, e em particular a sala de aula, tem de ser
um lugar legal, e ndo de chatice. Enfatizam que nao gostam de monotonia,
da repetitividade e que, em funcao disso, as aulas precisam ser criativas,
divertidas, interessantes, com os professores conversando, interagindo,
propondo atividades nas quais o0s alunos se envolvam, experimentem,
vivenciem as situacoes, sejam surpreendidos pela novidade (BONILLA, 2005,
p.78).

Tais aspectos assemelham-se ao pensamento dos estudantes brasileiros,
como demonstra uma pesquisa realizada ao longo do ano de 2017 pelas organizagdes
nao governamentais, o Porvir e Inspirare. A pesquisa, denominada “Nossa Escola em
(Re) Construgdo”, ouviu a opinidao de 132 mil jovens e adolescentes de 11 a 21 anos
de idade que foram questionados sobre a escola que eles gostariam de ter.

Ao analisar os resultados da pesquisa, percebe-se que 94% dos alunos
participantes s&o da rede publica de ensino e a grande maioria entende a importancia
da escola na sua formacao e em sua vida. Dizem que ¢é o local onde aprendem coisas
uteis e que o conhecimento adquirido sera usado por eles ao longo de suas vidas. Os
alunos acreditam ser essencial a participagdo deles em todos os niveis de gestao
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escolar (desde grémio estudantil aos grupos de conselhos escolares), o que evidencia
que os estudantes tém interesse em fazer parte ativa da gestéo e, de fato, ajudar nas
decisdes da escola onde convivem diariamente.

Sobre as preferéncias dos educandos, relataram que os assuntos e atividades
praticas ligadas a comunidade, a melhoria da qualidade de vida e a elaboragéo de
projetos, é uma forma bem vista de aprendizagem e que, a0 mesmo tempo, acaba
gerando um sentimento de felicidade ao participarem de atividades referentes a estes
temas. Outro ponto interessante relatado na pesquisa, € que os alunos gostariam de
ter um curriculo flexivel em termos de horarios e conteudo, onde pudessem escolher
as disciplinas a serem estudadas de acordo com a afinidade de cada um. Para os
alunos, a sala de aula deveria estender-se em ambientes externos e internos, onde
0s espacos internos, poderiam ter um design diferenciado com a utilizagdo de pufes,
bancadas, almofadas, sofés, entre outros, que venham a estimular a aprendizagem
individual e em grupo.

Sobre a utilizacdo das tecnologias, as ferramentas de pesquisa online se
sobressairam como um dos recursos tecnoldgicos mais eficientes para a
aprendizagem e interesse, e enfatiza-se que apenas um em cada dez alunos esta
satisfeito com a forma como a tecnologia é utilizada na escola. Para os alunos
pesquisados, as tecnologias digitais deveriam ser exploradas com maior frequéncia e
também, inseridas por mais vezes, nos processos educativos.

Diante dos argumentos sobre o perfil do aluno contemporaneo, juntamente com
os resultados da pesquisa citada, fica claro que o pressuposto pedagdgico de
aprender (passo a passo da informagao) e depois praticar, de memorizar e repetir,
nao condiz com o perfil dos alunos da escola atual. A escola e o professor que ainda
estdo situados no modelo de ensino tradicional, podem encontrar muitas dificuldades
para prender a atencdo e ter o comprometimento dos alunos com relagdo a
aprendizagem.

Os alunos de hoje, em sua maioria, possuem acesso a recursos tecnolégicos
digitais, como mostra os dados da Pesquisa Brasileira de Midia do ano de 2016,
realizada pela Secretaria Especial de Comunicagao Social (SECOM) da Presidéncia
da Republica. Os dados da pesquisa apontam que o0s principais meios de
comunicacgao utilizados no pais sao em primeiro lugar a televisao (63%), em segundo

lugar a internet (26%), seguida do radio (7%), em terceiro lugar. Deste percentual, na



53

faixa etaria dos 16 aos 24 anos de idade, mais de 50% dos entrevistados utilizam a
internet como o seu principal meio de comunicacao e obtencio de informacdes.

Nesta perspectiva, Bonilla (2005) destaca que as criangas querem encontrar
na escola a interatividade, a sociabilidade, o respeito por culturas e valores,
mesclados aos processos de formacao em todas as suas dimensdes. Para a autora,
a questdo ndo é apenas satisfazer as vontades dos alunos e simplesmente modificar
a escola, mas sim, tornar o ambiente escolar apropriado para o perfil dos alunos da
atualidade e disponibilizar a eles, a real possibilidade de uma formagéo que contemple
o desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias para o contexto do
século XXI.

Ao falar sobre as competéncias e habilidades para o século XXI, pode-se citar
os dados relatados no estudo realizado pela National Research Council, no ano de
2012. Estudo este, que contou com a participacido de especialistas de diversas areas
do conhecimento e resultou na produgao do livro digital chamado “Educacéo para a
Vida e para o Trabalho: Desenvolvendo Transferéncia de Conhecimento e Habilidades
do Século 21“. Segundo os relatos do estudo, a forma de aprender que tanto se deseja
e se busca esta na capacidade de o aluno aplicar o que aprendeu em situacdes novas,
0 que os especialistas chamaram de “transferéncia de conhecimento”, sendo diferente
de transferéncia de conteudo.

Segundo os especialistas envolvidos na pesquisa, ndo basta que o aluno
aprenda conceitos basicos e simplorios, sendo importantissimo, que o aluno também
saiba utilizar esse aprendizado em seu cotidiano, de forma a fazer um maior sentido
em sua vida e assim, se apropriarem de algumas competéncias essenciais para este
novo século. As competéncias evidenciadas pelo estudo e que sdo desejaveis aos
jovens do século XXI, foram divididas em trés grandes dominios: o dominio da

Cognicao, o Intrapessoal e o Interpessoal.
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Figura 1: Competéncias recomendadas no relatério “Educagdo para a vida e para o trabalho:
Desenvolvendo transferéncia de conhecimento e habilidades do século 21”.
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Fonte: Relatdrio elaborado pelo National Research Council (2012), publicado em 2013. Disponivel em:
http://www.nap.edu/catalog/13398/education-for-life-and-work-developing-transferable-knowledge-
and-skills.

O dominio da Cognicdo é aquele que envolve estratégias e processos de
aprendizado, criatividade, memoria, pensamento critico e esta relacionado a
aprendizagem mais tradicional. Essa é a dimensao em que se tem uma maior oferta
de pesquisas. Segundo o estudo ha evidéncias suficientes para apontar que o
desempenho ideal nessa area traz bons resultados posteriores na vida do aluno.

O Intrapessoal tem relagdo com a capacidade de lidar com as emocgdes e
condicionar comportamentos para atingir objetivos. Ja o dominio interpessoal envolve
a habilidade de expressar ideias, interpretar, interagir e responder aos estimulos de
outras pessoas.

Nesta perspectiva, percebe-se que a escola e, principalmente os professores,
terao de reformular e adaptar as suas praticas pedagogicas para que possam atender
essa demanda de formacao de cidadaos para o contexto do século XXI. Isso requer
novas competéncias e habilidades para os professores da atualidade e, em especial,
ressalta-se a importancia da Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD) juntamente com a
capacidade do docente em proporcionar novas estratégias de ensino com o auxilio de
novos espagos de aprendizagens sejam eles fisicos ou virtuais mediatizados por
tecnologias diversas.


http://www.nap.edu/catalog/13398/education-for-life-and-work-developing-transferable-knowledge-and-skills
http://www.nap.edu/catalog/13398/education-for-life-and-work-developing-transferable-knowledge-and-skills
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3.5. Mas afinal, quem é o professor do século XXI?

Com relacédo a figura do professor, Perrenoud (2001) o identifica como o
profissional que se caracteriza ndao apenas pelo dominio de conhecimentos
profissionais diversos (conhecimentos ensinados, modos de analise das situagoes,
conhecimentos relativos aos procedimentos de ensino, etc.), mas também por
esquemas de percepgao, de analise, de decisdo, de planejamento, de avaliacéo e
outros, que lhe permitam mobilizar os seus conhecimentos em uma determinada
situacao. Para o autor, é preciso acrescentar a isso as posturas necessarias do oficio
de ser professor, tais como a conviccdo na educabilidade, o respeito ao outro, o
conhecimento das proéprias representacdes, o dominio das emocdes, a abertura a
colaboragéao e o engajamento profissional (PERRENOUD, 2001, p.12).

O autor ressalta que a formagao do professor deve estar alicercada em
conhecimentos tedricos e praticos. Os primeiros, compreendem os conhecimentos
disciplinares e culturais relativos ao saber a ser transmitido, e os conhecimentos
pedagdgicos e didaticos que se referem a maneira de organizar as condi¢gées da
aprendizagem e a sua gestdo. O autor enfatiza que ambos os conhecimentos devem
ser mobilizados no oficio da profisséo, pois o professor ndo € apenas um conjunto de
competéncias, mas sim, uma pessoa que se relaciona e esta em constante evolugao
(PERRENOUD, 2001, p.15).

Para este professor profissional descrito por Perrenoud (2001), o contexto do
século XXI trouxe novos desafios, como ensinar para um aluno que se mostra, na
maioria dos casos, um aluno digital, conectado e com perfil diferenciado dos alunos
do passado que nasceram e cresceram na era analdgica. Para que este professor da
atualidade possa ter resultados mais assertivos com as suas praticas pedagaogicas,
devera desenvolver e aperfeicoar, ao longo da sua formacgao inicial e continuada,
algumas competéncias e habilidades condizentes com as demandas da sociedade,
principalmente no quesito da utilizagédo de tecnologias diversas em suas praticas
educativas, tornando-as mais atrativas e instigantes para os alunos considerados
nativos digitais.

E sabido pelos estudiosos da area que a tecnologia, por si s6, ndo ira trazer
melhorias para area educacional, no entanto, se ela for utilizada de forma apropriada
pelos docentes, certamente permitira a abertura de novos espagos e metodologias
para a geracao de aprendizados e conhecimentos dentro das instituicdes de ensino.
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Nesta perspectiva, este paradigma tem feito com que as instituicbes de ensino
reestruturem aspectos metodoldgicos relativos ao processo de ensino-aprendizagem
e, sobretudo, repensem a sua formacgéo docente (UERZ; VOLMAN; KRAL, 2018).

Nesse sentido, para Morgado e Roda (2019), os professores, além de
reforcarem as competéncias que ja possuem, passam a ser estimulados também a
adquirir novas competéncias especificas, denominadas de competéncias digitais, que
Ihes permitam conhecer e julgar porque, quando e como utilizar as tecnologias digitais
na educacdo de modo a desenvolver formas inovadoras de usar a tecnologia como
uma ferramenta para melhorar o ambiente de aprendizagem e para apoiar,
efetivamente, o ensino e a aprendizagem dos alunos.

As autoras reforcam a ideia de que ser um professor com Fluéncia Tecnolégica
Digital (FTD), ou seja, com competéncias digitais educacionais, diz respeito aos
conhecimentos de que os professores necessitam para fazer julgamentos adequados
para integracado efetiva das TIC no processo de ensino-aprendizagem. Nesta
perspectiva, os professores tém que ser capazes de reconhecer as limitacdes e o
potencial da tecnologia, bem como as melhores técnicas para a comunicagao por meio
dessa tecnologia, reformulando praticas pedagdgicas de modo a possibilitar a criagéo
de novas experiéncias educativas.

Neste quesito, infelizmente a realidade brasileira ndo é das melhores. A
formacéo inicial e continuada dos docentes ainda é falha e ndo contempla habilidades

pertinentes ao contexto do século XXI, conforme é descrito por Demo (2008).

Por conta também da pedagogia tradicional, em cujo discurso mondétono de
inovagdo nao se inclui a propria renovacdo, os docentes nao possuem
formacdo minima para dar conta das habilidades do século XXI e nao
recebem, em exercicio, formagéo continuada adequada, a ndo ser “semanas
pedagogicas” repetitivas. No entanto, se féssemos corretos com as criangas,
elas teriam que ser alfabetizadas com computador, pela razdo simples de que
essa maquina (ou algo similar) vai ser parceira delas pela vida afora,
inevitavelmente. Alfabetizar sem computador significa, falando cruamente,
atrasar a vida da crianga. N&o se trata, como se alegou, apenas de fluéncia
tecnolégica, mas de cidadania fluente que sabe aproveitar-se de novas
plataformas tecnoldgicas para colocar o bem comum acima das apropriagoes
privadas. A mudanga n&o pode vir por atacado, porque simplesmente nao
temos ombros para tamanha carga. Mas precisamos comecar a pensar
seriamente nisso. Poderiamos também pensar em pedagogias alternativas,
nas quais a questéo das novas tecnologias em educagdo ndo aparega como
alma penada, mas como insergcéo estratégica. Importante serd reconhecer
que nao podem faltar no professor as habilidades do século XXI, se quiser
formar as criangas para o século XXI (DEMO, 2008, p.11).
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Para Demo (2012), a habilidade e a competéncia ndo possuem o0 mesmo
significado tedrico, mas ambas sdo indissociaveis visto que implicam a combinagéo
jeitosa de anadlise e de intervengao, ou seja, saber e aplicar o conhecimento. Demo
(2012, p. 11) destaca que “o professor do século XXI deve formar criangas para o
século XXI”.

Deste modo, em consonéncia com os conceitos descritos na BNCC (2017),
pode-se entender que as competéncias sdo entendidas como a capacidade de
mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades, informacgdes,
etc.) para solucionar com pertinéncia e eficacia uma série de situagdes.

Com relagao aos professores e as competéncias necessarias para exercerem
o seu oficio com maior assertividade em meio a este contexto, Perrenoud (2000),
organizou e elencou de forma sintética e até mesmo prescritiva, dez competéncias
prioritarias para a formagao de professores, conforme segue:

1) Organizar e dirigir situagcdes de aprendizagem;

2) Administrar a progressao das aprendizagens;

3) Conceber e fazer evoluir dispositivos de diferenciagao;

4) Envolver os alunos em suas aprendizagens e em seu trabalho;
5) Trabalhar em equipe;

6) Participar da administragao da escola;

7) Informar e envolver os pais;

8) Enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissao;

9) Administrar a sua propria formagao continua;

10)  Utilizar Novas Tecnologias da Informagao e Comunicagao.

Sabe-se que para além destas competéncias elencadas por Perrenoud (2000),
outras competéncias podem se fazer necessarias de acordo com o contexto em que
este docente esta inserido. No entanto, das competéncias descritas acima, no ambito
do cenario evidenciado no século XXI, pode-se dar énfase para duas: a primeira que
diz respeito a capacidade do professor em organizar e dirigir situacbes de
aprendizagem e a Uultima delas, que fala sobre a utilizacdo de tecnologias de
informacéo e comunicagao.

Entende-se que o professor do século XXI deve estar atento a estas questdes
e propiciar aos seus alunos situacdes de aprendizagem com novas metodologias de
ensino que atendam as demandas do perfil do aluno contemporéaneo, que possui, em

grande parte, maior facilidade para aprender em meio as novas tecnologias,
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metodologias e novos espacos de aprendizagens. Neste sentido, Sampaio aponta que

a escola precisa contar com professores que sejam

[...]capazes de captar, entender e utilizar na educagéo as novas linguagens
dos meios de comunicacgao eletrbnicos e das tecnologias, que cada vez mais
se tornam parte ativa da construgdo das estruturas de pensamento de seus
alunos. O professor sintonizado com a rapidez desta sociedade tecnolégica
e comprometido com o crescimento e a formagédo de seu aluno, precisara,
além de capacidade de analise critica da sociedade, de competéncias
técnicas que o ajudem a compreender e organizar a légica construida pelo
aluno mediante sua vivéncia no meio social. Essa capacidade sera
necessaria para utilizar as tecnologias e suas diferentes linguagens, com o
objetivo de atingir o aluno e transforma-lo em um cidadao também capaz de
entender criticamente as mensagens dos meios de comunicagdo a que €
exposto, além de saber lidar, no dia a dia, com os outros avangos
tecnoldgicos que o rodeiam. Existe, portanto, necessidade de transformagoes
do papel do professor e do seu modo de atuar no processo educativo
(SAMPAIO, 2013, p. 18).

Para Moran (2000), o professor moderno e contemporaneo deve seguir alguns
principios metodoldgicos e possuir algumas habilidades especificas para nortear as
suas praticas em meio ao cenario da educacao atual e do contexto em que esta
inserido. Dentre as habilidades necessarias, o autor destaca algumas como a de
integrar as tecnologias com as metodologias, textos escritos e impressos com textos
digitais, a comunicacgéao oral, a escrita hipertextual e multimidia, entre outros. Para o
autor, o professor deve aproximar as midias das atividades, possibilitando que os
alunos transitem facilmente de um meio para o outro, de um formato para o outro,
experimentando as mesmas atividades em diversas midias e trazendo o universo do
audiovisual para dentro da escola, aproximando-o, cada vez mais, da realidade de
mudangas constantes e de tecnologias diversas emergentes no contexto do século
XXI.

Segundo o autor, o professor deve ser criativo e mudar constantemente a forma
de conduzir as suas aulas. A previsibilidade do que o docente vai fazer pode tornar-
se um obstaculo intransponivel, assim como a repeticdo pode tornar-se insuportavel,
a nao ser que a qualidade do professor compense 0 esquema padronizado de ensinar.
Ainda argumenta que o professor deve planejar e improvisar, prever e ajustar-se as
circunstancias, ao novo. Diversificar, mudar, adaptar-se continuamente a cada grupo,
a cada aluno, quando necessario. Valorizando a presencga fisica no que ela tem de
melhor e a comunicacéo virtual no que ela pode favorecer. Equilibrar a presencga e a
distancia, a comunicagao do “olho no olho” e a telematica (MORAN, 2000, p.31).
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Para Coll (2010) com a integragcdo das TICs no processo de ensino e
aprendizagem, o que o professorado deve aprender a dominar e valorizar ndo é so
um novo instrumento, ou um novo sistema de representacdo do conhecimento, mas
uma nova cultura de aprendizagem que também foi citada e defendida por Pozo
(2007). Por esse motivo, o professor passa a ter novas fungdes em meio a este

cenario, como ressalta Moran (2012),

o professor com acesso a tecnologias, pode se tornar um orientador/gestor
setorial do processo de aprendizagem, integrando de forma equilibrada a
orientacdo intelectual, a emocional e a gerencial. O professor € um
pesquisador em servigo. Aprende com a pratica e a pesquisa e ensina a partir
do que aprende. Realiza-se aprendendo-pesquisando-ensinando-
aprendendo. O seu papel é fundamentalmente o de um orientador/mediador
(MORAN, 2012, p. 30).

Conforme Masseto e Moran (2000), a mediagao pedagodgica é a atitude, o
comportamento do professor que se coloca como um facilitador, incentivador ou
motivador de aprendizagem serve como uma ligacdo entre o aprendiz e sua
aprendizagem de maneira a colaborar para que o aprendiz chegue aos seus objetivos.
Logo, entende-se que para o professor contemporaneo, competéncias como saber
organizar e disponibilizar aos alunos metodologias diversificadas, novos espacos,
ambientes e tecnologias diversas para os processos de ensino e aprendizagem,

tornam-se indispensaveis.

Assim, na sociedade contemporanea o professor € chamado a atuar como
um Arquiteto Cognitivo, entendido como "um profissional capaz de tracar
estratégias e mapas de navegagédo que permitam ao aluno empreender, de
forma autdbnoma e integrada, os préprios caminhos de construgdo do (hiper)
conhecimento em rede, assumindo, para isso, uma postura consciente de
reflexdo-na-acdo e fazendo um uso critico” e certamente criativo, "das
tecnologias como novos ambientes de aprendizagem (RAMAL, 2002, p. 191).

Contudo, para que este professor do século XXI, possa trabalhar com as
tecnologias diversas de uma forma eficiente com relagdo aos processos educativos
em geral, atendendo assim as demandas de uma educacgao disruptiva e inovadora
que emerge no cenario atual, entende-se que o mesmo, tera de desenvolver e
aperfeicoar em sua formacgao inicial e continuada, a competéncia da Fluéncia
Tecnoldgica Digital (FTD), tema este que sera abordado com maior profundidade no

tépico a segquir.
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3.6. A Fluéncia Tecnolégica Digital (FTD): uma competéncia indispensavel para

professores do século XXI

O avancgo das novas tecnologias de informagdo e comunicagéo e o foco nas
competéncias digitais tem marcado, definitivamente, o uso da tecnologia no ambiente
educacional e exigido que os principais atores dos sistemas educacionais, 0s
estudantes e os professores, estejam preparados para esse desenvolvimento
(MORGADO; RODA, 2019).

O professor do século XXIl, por sua vez, possui um leque diversificado de
opgdes metodologicas e de possibilidades de mediar o conhecimento dos seus
alunos, através da insergéo das tecnologias em suas praticas pedagdgicas. Contudo,
para que isso ocorra, o0 mesmo devera ter uma formacao inicial e continuada que
proporcione a ele condigdes de obter e desenvolver a competéncia da Fluéncia
Tecnoldgica Digital (FTD) elencada como indispensavel ao contexto social atual.
Corroborando com a ideia de um professor fluente tecnologicamente, em uma analise
sobre o desenvolvimento de competéncias em TICs para professores, a UNESCO
(2008) afirma que

os professores na ativa precisam adquirir a competéncia que lhes permitira
proporcionar a seus alunos oportunidades de aprendizagem com apoio da
tecnologia. Estar preparado para utilizar a tecnologia e saber como ela pode
dar suporte ao aprendizado sdo habilidades necessarias no repertério de
qualquer profissional docente. Os professores precisam estar preparados
para ofertar autonomia a seus alunos com as vantagens que a tecnologia
pode trazer. As escolas e as salas de aula, tanto presenciais quanto virtuais,
devem ter professores equipados com recursos e habilidades em tecnologia
que permitam realmente transmitir o conhecimento ao mesmo tempo que se
incorporam conceitos e competéncias em TIC. As simulacdes interativas em
computagéo, os recursos educacionais digitais e abertos e as sofisticadas
ferramentas de levantamento de dados e andlise sdo apenas alguns dos
recursos que permitem aos professores oportunidades antes inimaginaveis
para o entendimento conceitual (UNESCO, 2008, p.1).

Para o professor contemporaneo, imerso em uma sociedade cada vez mais
conectada e globalizada, essa competéncia pode vir a potencializar a criagdo e a
reformulacédo de conteudos digitais com multiplas linguagens e midias, atendendo a
complexidade da pratica pedagdgica voltada para o aluno do século XXI. Certamente,
a fluéncia tecnoldgica, faz parte hoje, das condicbes fundamentais do trabalho
docente (DEMO, 2008, p.12).

Ao falar sobre a fluéncia tecnolégica, Schneider (2012), menciona que



61

ser fluente tecnologicamente significa conhecer e apropriar-se das
ferramentas tecnologicas, seus principios e sua aplicabilidade em diferentes
situagdes. Criar, corrigir, modificar interativamente diferentes ferramentas e
artefatos, compartilhando novos conceitos, fun¢des, programas e ideias.
Aplicar de forma sistemética e cientificamente os conhecimentos, adaptando-
0s as proprias necessidades de cada contexto (SCHNEIDER, 2012, p. 80).

A FTD possibilita ao professor criar, corrigir modificar e gerenciar informagdes,
potencializando a problematizacdo de conteudos e a mediacdo do aprendizado,

conforme segue descrito na figura abaixo.

Figura 2: Fluéncia Tecnolégica Digital.

Criar, corrigir, modificar, avaliar
diferentes ferramentas e artefatos
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e fontes de informacao

relaciona-se
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[Habilidades Contemporéneas]

Fonte: Schneider, Franco e Sabrito (2017.)

Segundo os autores Papert e Resnick (1995), com relevantes e numerosos
estudos na area, ser digitalmente fluente envolve nao apenas saber como usar
ferramentas tecnoldgicas, mas também saber como construir coisas significativas com
essas ferramentas. Por este angulo, ter fluéncia digital ou competéncia digital, significa
que além de conhecerem as tecnologias diversas, os professores da atualidade terao
de saber utiliza-las de forma pedagdgica e criativa, para que possam conduzir da
melhor maneira possivel as suas aulas, presenciais ou online, potencializando os
processos educativos por meio da utilizagdo de tecnologias e metodologias diversas.

Ter fluéncia digital envolve nao apenas saber como usar as ferramentas tecnoldgicas,
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mas também saber como “construir coisas” significativas com essas ferramentas
(PAPERT; RESNICK, 1995).

Os autores enfatizam que para ser fluente tecnologicamente, as pessoas
devem ter algumas capacidades especificas como, por exemplo: a capacidade de
utilizar o computador; de aprender novas formas de operar o computador, de criar
coisas novas com tal aparato; ter a habilidade de criacdo de coisas baseadas nas
suas proprias ideias, ter a aptiddo de utilizar a tecnologia para contribuir para a
comunidade partilhando ideias e projetos, e por fim, ter a capacidade de compreender
os conceitos relacionados com atividades tecnoldgicas.

Com vistas na importancia da formagao de professores para a utilizacao de
tecnologias em processos educativos no contexto do século XXI, toma-se como
referéncia para a discussdo deste assunto, casos de paises europeus, onde a
preocupagao com a fluéncia digital dos cidaddos e principalmente dos seus
professores (os formadores destes cidadaos), ja € uma realidade ha muitos anos.

No ano de 2006, o Parlamento Europeu e o Conselho, em consonancia com
os relatérios produzidos pela UNESCO sobre a educacdo do século XXI,
apresentaram uma recomendacao que inclui oito competéncias-chave para que os
seus cidadaos possam se desenvolver através da aprendizagem ao longo da vida,
enquanto uma medida fundamental da resposta europeia a globalizagéo e a transi¢cao
para economias baseadas no conhecimento (PARLAMENTO EUROPEU E
CONSELHO, 2006).

Uma das oito competéncias-chave elencadas pelo Parlamento Europeu, € a
competéncia digital que € considerada transversal ao desenvolvimento de todas as
outras competéncias e também ¢é vista como essencial para uma inclusdo social
satisfatoria para a participagao civica ativa e consciente na sociedade e na economia,
resultando no crescimento competitivo, inteligente e sustentavel da sociedade atual
(COMISSAO EUROPEIA, 2010).

A competéncia digital é definida pelo Parlamento Europeu e Conselho (2006)
como a utilizacao critica e confiante das tecnologias da sociedade da informagao para
o trabalho, o lazer e a comunicagao. Refere-se, ainda, a utilizacdo de computadores
para recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e trocar informacao, para
comunicar e participar em redes de colaboragao via internet. Conceito este que
compactua com o significado da Fluéncia Tecnoldgica Digital, de conhecer e saber
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utilizar tecnologias de forma critica, competéncia esta citada como sendo essencial
aos professores e alunos da atualidade.

Além disso, nos paises europeus, criou-se a necessidade de desenvolver um
quadro comum de referéncia que pudesse promover a compreensao € O
desenvolvimento da competéncia digital dos cidaddos em geral e que fornecesse, um
conjunto de indicadores que permitisse as entidades publicas e privadas melhorarem
a orientagao, o desenvolvimento e a avaliagdo dos percursos educativos e formativos
dos professores e dos cidaddos em geral.

Desta forma, foi criado o projeto The Digital Competence Framework for
Citizens, também conhecido por DIGCOMP, que teve a sua primeira proposta
publicada no ano de 2013 e algumas atualizagdes no ano de 2016 e em 2017
(CARRETERO; VUORIKARI; PUNIE, 2017). Tendo em maos este documento como
uma referéncia e pensando na formacao dos seus professores, a Espanha produziu o
seu proprio material para que pudessem desenvolver e aprimorar a competéncia
digital dos docentes. O documento elaborado por eles foi chamado de Marco Comum
de Competéncia Digital Docente que teve a sua versao mais recente atualizada e
publicada no ano de 2017.

O Marco Comum de Competéncia Digital Docente nasceu na Espanha no ano
de 2013, e vem sendo atualizado ao longo dos anos. Este documento possui a
intencao de fornecer uma referéncia descritiva que possa servir para os processos de
avaliacao da formacao e a acreditacdo da competéncia digital docente, com o objetivo
de permitir que os professores saibam e ajudem a desenvolver e avaliar a
competéncia digital dos alunos. O documento ressalta que o desenvolvimento da
competéncia digital no sistema de ensino exige uma integracéo correta do uso das
TICs na sala de aula e que os professores, necessariamente, devem ter a formacéao
adequada nesta competéncia sendo condizente com os preceitos da nova BNCC
brasileira que destaca a importadncia e uso de tecnologias digitais em meio aos
processos de ensino.

No Marco Comum, assim como no DigComp, foram elencadas e descritas cinco
areas de conhecimento que compde a competéncia digital docente. Essas dimensdes
sdo avaliadas e distribuidas no quadro de competéncias por niveis, ou seja, cada
dimensao possui competéncias especificas para o nivel A) basico 1 e 2; nivel B)
intermediario 1 e 2 e nivel C) avangado 1 e 2. As cinco areas de conhecimento
descritas no documento sao entendidas e descritas da seguinte forma:
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Area 1: Informacdo e Alfabetizacdo informacional: que corresponde em identificar,

localizar, recuperar, armazenar, organizar e analisar informagdes digitais, avaliando
sua finalidade e relevancia.

Area 2: Comunicacdo e colaboracdo: que compreende saber se comunicar em

ambientes digitais, compartilhar recursos através de ferramentas online, conectar e
colaborar com os outros através de ferramentas digitais, interagir e participar de
comunidades e redes, ter a consciéncia intercultural.

Area 3: Criacdo de conteudos digitais: compreende criar e editar novos contetidos

(textos, imagens, videos, etc.), integrar e reelaborar conhecimentos prévios e
conteudo, fazer produgdes artisticas, conteudo multimidia e programacao, saber
aplicar direitos de propriedade intelectual e licencas.

Area 4: Seguranca: Corresponde a ter e saber sobre a protecéo pessoal, protegdo de

dados, protecdo da identidade digital, uso com seguranga, fazer o uso seguro e
sustentavel.

Area 5: Resolucdo de problemas: saber identificar necessidades e recursos digitais,

tomar decisbes ao escolher a ferramenta digital apropriada de acordo com o propdsito
ou necessidade, resolver problemas conceituais através de midia digital, resolver
problemas técnicos, o uso criativo da tecnologia, a atualizagdo de competéncia prépria
e de terceiros.

Dada a configuragao atual do cenario do século XXl e as demandas elencadas
para a educacao e para os professores em geral, de todas as dimensdes propostas
no Marco Comum de Competéncia Digital Docente, daremos énfase nesta pesquisa,
a quinta competéncia, que refere-se a Resolugdo de Problemas e que se subdivide
em outras quatro subcompeténcias, que dentre elas, esta a 5.3 - “Inovagao e o uso da
tecnologia digital de forma criativa”, que vem ao encontro do conceito da Fluéncia
Tecnoldgica Digital, que por hora, é defendida por autores da area educacional, como
sendo uma competéncia indispensavel para o oficio docente na atualidade.

Segundo o documento Marco Comum, ser inovador e utilizar a tecnologia de
forma criativa significa saber inovar usando a tecnologia digital, participar ativamente
de produgdes multimidia colaborativa e digital, expressar-se de forma criativa através
das midias digital e tecnologias, gerar conhecimento e resolver problemas conceituais
com o apoio de ferramentas digitais (Marco Comum de Competéncia Digital Docente,
2017, p. 25).
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Com a disrupgédo dos modelos educacionais emergentes nas ultimas décadas,
justamente por conta da insergdo das TICs, os novos espagos de aprendizagem,
juntamente com as novas metodologias de ensino, que surgem como propostas para
uma educacdo mais inovadora e condizente com as demandas do século XXI,
acredita-se que para o professor exercer a sua fungcdo com maior assertividade, para
além das cinco dimensdes elencadas no quadro comum de competéncias digitais, o
mesmo devera desenvolver em especial, a questdo do uso da tecnologia digital de
forma criativa, ou seja, ter a fluéncia tecnoldgica digital para conduzir os processos
educativos de forma mais inovadora e, ao mesmo tempo, instigante e desafiadora
para os alunos que se apresentam nos bancos escolares.

Para um melhor entendimento da referida competéncia citada no documento
Marco Comum de Competéncia Digital Docente, da qual dar-se-&4 énfase nesta
pesquisa, no quadro abaixo, encontra-se a descri¢cao das habilidades e capacidades
que o professor deve compreender e saber realizar em seu oficio, para que possa ser
avaliado e enquadrado em um dos niveis destacados no documento, sendo estes

definidos como: A, B e C, basico 1 e 2, intermediario 1 e 2, ou avancado 1 e 2.



Quadro 1 - Inovagéo e o uso da tecnologia digital de forma criativa.
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COMPETENCIA 5.3. Inovagao e o uso da tecnologia digital de forma criativa:

Inovar usando a tecnologia, participar ativamente em produ¢des colaborativas multimidia e digitais,
expressar-se criativamente através de midias e tecnologias digitais, gerar conhecimento e resolver
problemas conceituais com o apoio de ferramentas digitais.

NiVEIS FLUENCIA DIGITAL

pode

profissional
encontrar

alternativas e
que facilitam as tarefas de
aprendizagem. As vezes ele
as usa de forma criativa.

NIVEL A: sabe que vocé
usar
digitais em seu
habitual

tecnologias
trabalho
para

solugdes
inovadores

NIVEL B: wuse tecnologias
digitais para analisar
necessidades em seu trabalho
diario, gerenciando solugdes
inovadoras, criar produtos e
participar de projetos criativos,
adaptando e complementando
de forma dindmica os meios
digitais oferecidos pela sua
organizagdo para as suas
tarefas de ensino, embora ele
nao tome a iniciativa.

NIVEL C: conhecer uma ampla
gama de formas criativas e
inovadoras para usar tecnologias
digitais para sua aplicagdo no
ensino e atualiza-lo de forma
criativa de acordo com a
evolugdo dos meios digitais e as
necessidades de aprendizagem.
Participa ativamente de
comunidades de profissionais
que compartilham praticas e
iniciativas criativas e inovadoras
para uso educacional de midia
digital, disseminando também as
melhores praticas e iniciativas na
comunidade educativa.

DESCRITORES DE CADA NIiVEL

A1 A2 B1 B2 C1 C2
Eu uso midia | Eu crio um | Produzo Uso Conhego os | Crio  objetos
digital de | espago conhecimento diferentes processos multimidia e de
maneira online para | com as midias | meios de para criar | expressdes
habitual na | meus alunos || digitais na | expressao materiais com | digitais e
minha como meio | implementacdo | digital (blogs, | formulario compartilhando
profissao de pratica de | cartaz, digital em rede com a
docente. expressao algumas pagina  da | colaborativo comunidade
digital. atividades web)  para | com os meus | educativa para
educativas. mostrar o || colegas que possa
trabalho dos || professores ser reutilizado
meus alunos. || através de | por outros.
ambientes
virtuais.
Eu conhego | Busco Eu assisto a | Coloquei em | Fomento a || Participo de
algumas das | solugdes eventos de | pratica, com | participagdo eventos de
formas de | inovadoras ensino em 0S meus da minha || ensino sobre o
expressao para a || rede alunos, comunidade tema, de
digital minha (webinars, experiéncias | educativa em | cursos,
mais usadas | pratica de | dias, de educagao | eventos online | jornadas, onde
no campo | ensino nas | seminarios de | digital para divulgo e treino
educacional. | experiéncias | intercambio, inovadora professores 0s outros
expostasem | etc.) que eu || sobre colegas
eventos de aprendi com | inovagao professores
online de | experiéncias a educacional para O UusoO
inovagao educacionais participagao que possam | criativo e
educacional. | digitais e | em eventos | causar inovador das
inovadoras. de ensino | impactos tecnologias e
nesta linha. metodologicos | midias digitais
na instituicdo. | educacionais.
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Conheco Uso Eu participei de | Participo de | Promovo a || Participo de
projetos de atividades algum projeto || projetos participagao redes virtuais
inovagao digitais de | de digitais da minha | de
educacional sala de aula | colaboragao colaborativos | comunidade aprendizado
digital na  minha || digital com os || e informo | educativa em | junto com os
desenvolvida || pratica de | meus colegas | para o resto || projetos meus colegas,
em ensino, da instituicao. da minha || digitais e os incentivo a
Centros. vindo de comunidade || colaborativos integrar e gerar
projetos de o] e proponho | conhecimento
Inovagéao potencial um ou mais | de forma
educacional educativo projetos por | colaborativa
digital que inovador dos | ano, através da
encontrei na mesmos. colocando os | midia
rede. estudantes digital.
como
protagonistas.
Eu sei que | Seleciono e | Planejo e | Participo Conhego e || Participo
existem uso na | desenvolvo através de || uso diferentes | ativamente da
eventos minha atividades ambientes midias criagao online
online para pratica digitais  para || virtuais da | de expressdo | e colaborativa
professores docente, inovar a minha | criagédo de digital (blogs, de
sobre producdes metodologia de | material revistas materiais
inovagao digitais e | ensino. didatico digitais, didaticos
educacional | multimidia, digital para paginas  da || digitais
digital que | que minha sala | web, inovadores e
podem me | considero deaulae/ou || etc.), com os | criativos.
ajudar, mas | valiosos centro. alunos e com
normalmente | para 0s 0s
€u nao vejo meus professores
alunos. tanto na
minha
instituicao
como com
outras
comunidades
educativas, de
maneira
criativa

Fonte: Marco Comum de Competéncia Digital Docente .2017, p. 25. Competéncia 5.3. Inovacédo e o

uso da tecnologia digital de forma criativa. Traduzida pela autora.

Através deste referencial, do Marco Comum de Competéncia Digital Docente

(2017), com base na analise dos resultados das avaliagdes dos seus professores com

relacao a sua competéncia digital, o governo espanhol tem a possibilidade de criar e

organizar, estratégias para melhorar a formagao docente, visando o aumento do nivel

da competéncia digital e assegurando, desta forma, uma melhor formacdo e

desenvolvimento desta competéncia também para os alunos pertencentes a sua rede

de ensino.

Ao analisar este modelo de afericdo da Fluéncia Tecnoldgica Digital do governo

espanhol, e trazendo-o para a realidade brasileira, acredita-se que o documento

Marco Comum de Competéncia Digital Docente, possa servir como um paradigma e
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também como um exemplo para as politicas de formacdo docente que visam a
insercdo das tecnologias em processos educativos e na melhoria da fluéncia
tecnoldgica digital dos professores. Afinal, para além de estruturas fisicas adequadas
para o uso de tecnologias em processos educativos, sabe-se que a formagao docente,
também deve acompanhar as evolugdes tecnoldgicas para que possam de fato utilizar
toda esta tecnologia disponivel de forma assertiva e critica.

Diante de tais premissas, nota-se que o documento Marco Comum, possui
pontos que estdo em consonancia com os preceitos da Base Nacional Comum
Curricular (2017), atualizada e homologada recentemente no Brasil, que ressalta a
importancia de desenvolver competéncias e habilidades relacionadas ao uso de
tecnologias digitais. Sendo assim, é possivel pensar em novas formas de
aprendizagem e de ambientes para a formacao efetiva de professores com vistas ao
desenvolvimento de competéncias para a utilizagdo das tecnologias digitais em
processos educativos de forma criativa e critica, ou seja, utilizar tecnologias com
objetivos, propdsitos bem pensados e definidos, tendo em vista a obtencdo dos
objetivos propostos para cada atividade em sala de aula.

Para este fim, as instituicbes de ensino podem utilizar de espagos disruptivos
de aprendizagem para facilitar o desenvolvimento e aperfeicoamento da FTD.
Acredita-se que em espagos como os denominados Fablabs, Makerspaces, Learning
Spaces, dentre outros, que sdo ambientes constituidos por arquitetura diferenciada
da sala de aula tradicional e com a disposi¢ao de tecnologias diversas para o
desenvolvimento dos processos educativos, os professores terao a possibilidade de
aprimorar a sua competéncia digital e ter condigdes de fornecer aos seus alunos uma
educacdo mais inovadora e condizente ao cenario de constantes mudangas e
altamente tecnoldgico, imposto pelo século XXI.

Entretanto, observa-se que a FTD, ou a competéncia digital como € chamada
em paises europeus, é indispensavel para os cidadaos da atualidade que estao
vivendo em meio a uma sociedade altamente tecnoldgica. Neste sentido, o instituto
Porvir (2018), com base em pesquisas educacionais nacionais e internacionais,
aponta as principais caracteristicas do professor do século XXI e explica que, para
além das fungdes basicas do professor, como saber os conteudos, propor diferentes
atividades de aprendizagens, acompanhar os alunos em cada etapa do processo de
ensino, dentre outras pertinentes a sua fungao, o mesmo tera de ser um mediador do

conhecimento e, para isso, devera saber utilizar as tecnologias de forma proficiente
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para que possa, de fato, atender a demanda dos alunos contemporaneos,
considerados digitais e por isso, possuem uma maior facilidade em manusear e
aprender por meio das tecnologias diversas.

Neste cenario disruptivo que emerge na atualidade, tanto na area educacional
quanto na sociedade como um todo, por conta do fato da insercdo dos aparatos
tecnoldgicos digitais em todos os ambitos de nossas vidas, percebe-se que ter uma
formacédo voltada para a apropriacdo e o uso de tecnologias digitais diversas é
primordial para os cidadaos do futuro, em especial para os professores que terdo o

desafio de forma-los em meio a este contexto.

3.7. Consideragoes parciais do capitulo

Ap0s findar o referencial tedrico exposto ao longo deste capitulo, conclui-se que
o professor do século XXI deve ser o mediador, o facilitador do conhecimento em
meios aos processos de ensino aprendizagem que, por sua vez, demandam a
utilizagcado de novas metodologias mediatizadas por tecnologias diversas. Tecnologias
essas, que vao desde o computador, o smartphone, a internet, a simplesmente, novas
formas de expor os conteudos curriculares, que fujam da monotonia e da repeticéo
imposta pelo modelo de ensino tradicional, que segundo os autores mencionados ao
longo deste capitulo, ndo é mais concordante para a formagao do aluno da atualidade
que possui novas demandas por conta do seu perfil e contexto social em que vive.

O perfil do aluno que ora se encontra nos bancos escolares, é diferente dos
alunos do passado, e nota-se que essa mudancga foi impulsionada pelas evolugbes
tecnolégicas e cientificas que possibilitaram a sociedade novas formas de
comunicagao e de obtencdo de informagdes em massa, gerando conhecimentos
variados. Fica evidente que o aluno de hoje, em sua maioria, é digital e altamente
conectado e por conta disso, os professores tém a incumbéncia de conduzir os
processos de ensino e aprendizagem levando em consideragao tais caracteristicas
para que haja a obtencao de resultados positivos nos processos de ensino.

Através dos estudos apontados, observa-se que a escola como um todo
também devera adequar-se para atender as necessidades de formacao dos cidadaos
do século XXI, reorganizando e modernizando a sua estrutura fisica, o seu curriculo,
as suas politicas e a sua gestao, dentre outros fatores que possam impactar esse
processo de reestruturacdo para uma escola mais inovadora e moderna. Nesse

processo, entende-se que o professor € a peca-chave e, ao mesmo tempo, devera ser
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o primeiro impactado por novos processos educativos que desenvolvam as
competéncias e habilidades relevantes para a sua atuacdo em meio ao cenario do
século XXI.

O professor, por sua vez, devera estar preparado com conhecimentos teoricos,
técnicos e praticos que possibilitem o oficio da sua profissdo em meio ao cenario
educacional contemporaneo. Dentre as competéncias e habilidades elencadas para
os professores em processos educativos do século XXI, faz-se um destaque para a
competéncia da Fluéncia Tecnolégica Digital (FTD) que exige do docente a
capacidade de analisar, planejar, organizar e avaliar criticamente as opgdes
tecnolégicas que podem servir para potencializar ainda mais 0s processos de ensino
aprendizagem e assim, atender de maneira mais adequada o perfil dos alunos do
século XXI.

Entretanto, o professor moderno e comprometido com a sua fungao social de
formar cidadaos contemporaneos tera de estar preparado para atuar em um contexto
educacional, extremamente disruptivo, inovador e mediatizado por tecnologias
diversas e que possibilita e impde, ao mesmo tempo, a necessidade da utilizagado de
novas metodologias de ensino para os processos educativos formais. Evidencia-se
que a formacgao docente da atualidade devera estar alicercada em conhecimentos
tedricos e praticos da area e principalmente, sobre a aplicabilidade e a potencialidade
das tecnologias digitais e as novas metodologias de ensino para a efetivagcdo dos
processos educativos no contexto do século XXI.

Entretanto, para que seja possivel dar maior evidéncia e importancia para estes
fatos, se faz necessario um estado do conhecimento sobre a tematica de formacéao de
professores para o uso de tecnologias em processos educativos e as principais
politicas publicas criadas nas ultimas décadas para este fim, conforme sera

amplamente discutido no préximo capitulo tedrico.
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4 O ESTADO DO CONHECIMENTO DA FORMAGAO DE PROFESSORES PARA
O USO DE TECNOLOGIAS EM PROCESSOS EDUCATIVOS

“Sustentados e movidos pelo desafio de conhecer o ja construido e produzido
para depois buscar o que ainda nao foi feito, de dedicar cada vez mais
atencdo a um numero consideravel de pesquisas realizadas de dificil acesso,
de dar conta de determinado saber que se avoluma cada vez mais
rapidamente e de divulga-lo para a sociedade, todos esses pesquisadores
trazem em comum a opgdo metodoldgica, por se constituirem pesquisas de
levantamento e de avaliagdo do conhecimento sobre determinado tema”.
Ferreira (2002, p. 259)

Resumo do capitulo: Por meio da realizagdo de um estado do conhecimento, o texto
tem por escopo fazer uma sintese de informacdes sobre a formagao de professores
para o uso das tecnologias na educagao, tendo por base uma analise de dissertacoes
e teses defendidas nos programas de Pés-Graduagao brasileiros, entre os anos de
2013 a 2017. Com esta pesquisa em forma de estado do conhecimento, busca-se
identificar os principais apontamentos de pesquisadores sobre o tema da formacgao de
professores para a utilizagdo das tecnologias na educagéo e a sua relagdo com as
politicas publicas de incentivo ao uso de tecnologias em processos educativos. Ao
findar a analise das dissertacdes e teses escolhidas para este estudo, observa-se que
a insercao da tecnologia nos processos educativos esbarra na falta de estrutura fisica
nas escolas e universidades e principalmente na questdo da formacao de professores
para este fim.

4.1 Introducgao

Ao longo dos ultimos anos, a sociedade contemporanea vem passando por
fortes mudancgas ocasionados pela inser¢cdo e expansao das tecnologias diversas.
Essas mudangas ocorrem no ambito social, politico, econémico, geografico e,
evidentemente, perpassam pela area educacional, trazendo consigo uma nova
demanda para as instituicdes de ensino e para os professores no que se refere a acéo
de ensinar e mediar o conhecimento por meio do uso das tecnologias.

Estudos realizados por pesquisadores brasileiros e publicados no formato de
dissertagcdes e teses indicam lacunas na formacgao inicial e continuada dos
professores, principalmente no que se refere ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades quanto a utilizacado efetiva das tecnologias em suas praticas pedagogicas.
Trata-se de uma constatacao preocupante, sobretudo, se confrontada as novas
demandas da area educacional, com destaque para a nova Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), publicada em 2018.
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A atualizacdo da BNCC, documento normativo que define o conjunto organico
e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacgao Basica, ocorreu apenas na esfera
do ensino fundamental; em relagcdo ao ensino médio, o documento ainda esta em
construgdo no Ministério da Educacdo (MEC). Desta forma, ao analisar as
modificagdes da BNCC, nota-se que a questdo do uso das tecnologias digitais em
processos educativos esta presente no documento como um todo, destacando-se,
principalmente, nas competéncias 4 e 5. A partir da analise da competéncia 4,
constatou-se que a utilizagdo das diferentes linguagens, incluindo a digital, como
forma de expressao e compartilhamento de experiéncias; a competéncia 5, por sua
vez, discorre sobre o protagonismo do jovem a partir da compreenséo, utilizagao e
criacao das tecnologias digitais.

Logo, é nitida a necessidade de os professores da atualidade adquirirem uma
formagao condizente com tal demanda. Por essa razdo, os estudos desta natureza
vao-se tornando imensamente relevantes dentro deste contexto. Nessa perspectiva,
realizou-se um estado do conhecimento, que visa realizar uma sintese dos saberes a
respeito da formagao de professores para o uso das tecnologias na Educacéo. Este
estudo dedica-se a sistematizar os resultados apresentados nas pesquisas de
dissertacdes e teses defendidas nos programas de Pds-Graduacéo brasileiros, entre
os anos de 2013 e 2017, disponiveis nos sites do Banco de Teses e Dissertagdes da
Capes e também da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes.

O estudo deste capitulo tedrico da dissertagdo pautou-se na seguinte questao
norteadora: quais 0s principais apontamentos de pesquisas sobre o tema da formagéao
de professores para a utilizagdo das tecnologias na educagéo e a sua relagdo com as
politicas publicas de incentivo ao uso de tecnologias em processos educativos? Com
isso busca-se identificar o que esta sendo pesquisado nos trabalhos de dissertacdes
e teses no periodo que compreende o ano de 2013 a 2017, caracterizando os
principais aspectos indicados pelos pesquisadores sobre os processos de formacao
inicial e continuada dos professores no que tange as politicas publicas no ambito da
utilizacao das tecnologias na educacgao. Este capitulo tedrico da dissertagao constitui-
se como uma pesquisa qualitativa, de cunho descritiva bibliografica, realizada por
meio da coleta de dados numa amostra de resumos de 20 dissertacdes e teses, que

versavam sobre a referida tematica.
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Estruturalmente, o texto inicia com uma explanacéo sobre o significado e a
relevancia da realizacdo de um do Estado do Conhecimento e, na sequéncia, aborda
guestdes sobre as novas demandas para o professor requeridas no atual cenario
educacional, sistematizados a partir dos resultados obtidos na analise das
dissertagcdes e teses; por fim, realizar-se-a uma breve sintese quanto as politicas
publicas de formacéo e de incentivo para o uso de tecnologias na Educacéo indicados

nos trabalhos analisados entre os anos de 2013 a 2017.

4.2 Por um Estado do Conhecimento

Para iniciar uma pesquisa cientifica, o pesquisador deve contar com uma busca
de informacdes e conhecimentos dos estudos publicados sobre o tema escolhido para
a investigacdo. Tal procedimento evita a repeticao de pesquisas que trarédo resultados
iguais ou muito semelhantes de outros ja realizados, sem agregar novos
conhecimentos a comunidade cientifica. Para além disso, ao fazer o levantamento
destas publicagdes, o pesquisador tem a possibilidade de evidenciar as lacunas
existentes sobre 0 assunto da sua pesquisa, proporcionando descobertas importantes
para a area académica.

O Estado do Conhecimento pode ser definido como a identificagcdo da
informacéao, registro e categorizacdao que proporcionardao ao pesquisador uma a
sintese da producao cientifica de uma determinada area, num determinado espacgo de
tempo. Para Romanoswski e Ens (2006), a coleta e analise de teses e dissertagdes
possibilitam apontar caminhos que vém sendo tomados e a delimitagdo do campo em
gue se move a pesquisa, além de identificar experiéncias inovadoras e reconhecer as
contribuigdes da pesquisa na constituicdo de propostas na area.

Romanoswski (2002) discorre que para a realizagao de uma pesquisa do tipo
estado da arte ou estado do conhecimento é necessario que o pesquisador faga
alguns procedimentos, tais como: definicdo dos descritores para direcionar as buscas;
localizagdo dos bancos de pesquisas, teses e dissertagdes; estabelecimento de
critérios para a selegdao do material que compde o corpus do estado da arte,
considerando tema, objetivos, problematicas, metodologias, conclusdes e a relagao
entre o pesquisador e a area.

A partir desta perspectiva, a autora relata que ao final do processo, deve-se

elaborar um relatorio deste estudo que componha a sistematizacdo das sinteses,
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identificando as tendéncias dos temas abordados e as relag¢des indicadas nas teses e
dissertagdes e, por fim, a analise e elaboragdo das conclusdes preliminares. Para o
presente estudo, optou-se em realizar um estado do conhecimento, justamente para
mapear alguns dos estudos pregressos de teses e dissertacbes que abordassem a
tematica de formacdo de professores para a utilizacdo de tecnologias no contexto

educacional.

4.3 As novas demandas para a educacgao da atualidade

O atual desenvolvimento tecnoldgico contribuiu para a criagdo de novas
perspectivas educacionais quanto ao ensino e a aprendizagem, pois abriu novas
possibilidades metodolégicas e modificou as fungbes dos professores, os quais
deixam de ser apenas transmissores de conhecimento e passam a ser mediadores do
saber. Anténio Noévoa (1995), reconhecido pesquisador portugués da érea

educacional, ressalta que

ser professor no século XXI é ter conhecimentos tedéricos além das disciplinas
a que se propde ministrar e uma gama diversificada de praticas de ensino.
Ser professor no século XXl é desenvolver os conteudos de modo
contextualizado, globalizado e diversificado o suficiente para envolver os
alunos num projeto de ensino aprendizagem capaz de despertar interesse e
motivagao. Ser professor no século XXI é desenvolver praticas de ensino que
atendam a diversidade dos processos de aprendizagem dos alunos
contemplando as necessidades individuais num trabalho coletivo de
construcdo de conhecimento (NOVOA, 1995, p. 29).

Neste sentido, Moran (2000) afirma que na educacdo do século XXI, a
aquisicao de informacdes dependera cada vez menos do professor. Segundo ele, as
tecnologias como a internet e o smartphone, podem fazer esse papel, enquanto o
professor, por sua vez, devera ajudar o aluno a interpretar esses dados,
transformando-os em conhecimentos. Logo, observa-se que o professor é o mediador,
o tutor do processo de ensino e aprendizagem com a opgao de modernizar e inovar
em seus processos educativos ao utilizar aparatos tecnoldgicos diversos para este
fim.

Para tanto, este professor necessita de uma formagdo adequada a esta
realidade proporcionada pelas tecnologias. Pacheco (1995), autor relevante em
estudos desta natureza, sugere que a formacao dos professores deveria ter como

base a reflexdo, inovagdo e investigacdo, de modo que o docente aprenda e
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desenvolva mais competéncias cognitivas do que técnicas. Assim, o professor técnico,
o transmissor de conhecimentos do passado, da lugar ao professor que toma
decisdes, o mediador do conhecimento, formando, assim, um conjunto de habilidades
adaptadas ao contexto incerto e complexo do século XXI.

Nesta perspectiva, outras demandas envolvem o trabalho do professor da
atualidade, dentre elas o cumprimento da legislacao vigente. Atualmente, percebe-se
que no Brasil as politicas publicas que envolvem a insergdo e expansao das
tecnologias no contexto educacional tém aumentado consideravelmente, tanto que,
no documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) atualizada e homologada
recentemente, o Ministério da Educacédo (MEC) estipula nove competéncias gerais
para nortear a educacdo basica brasileira. Dentre essas competéncias, duas
enfatizam o tema das tecnologias, o que fomenta ainda mais a necessidade de uma

formacéao para os professores condizente para atuarem neste contexto.

[...] Competéncia 4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

Competéncia 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagao e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética 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 (MEC, 2018, p. 9).

Por todas estas consideragbes, fica evidente a importadncia de pensar e
organizar a formagao docente como um todo, de forma que ela se volte para suprir as
demandas trazidas por um cenario altamente tecnoldgico e globalizado, emergente
do século XXI. Neste sentido, foi constatado um grande numero de estudos que
versam sobre essa tematica e que foram realizados no Brasil ao longo das ultimas
décadas. Porém, como sera visto adiante, infelizmente, os apontamentos de tais
estudos, enfatizam lacunas na formagao do professor para a real utilizacao e insergao
das tecnologias em processos educativos, contrariando até mesmo, as expectativas

das politicas publicas destinadas a esse fim.
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4.4 Formacgao de professores e as tecnologias. O que dizem as dissertagoes e
teses?

As mudangas sociais decorrentes da chegada e da expanséo das tecnologias
em todos os ambitos acabaram alterando o papel do professor. No século XXI, a
funcdo do professor € mediar os processos de conhecimento e aprendizagem dos
seus alunos e ndo mais, apenas, transmitir o seu conhecimento como ocorria na
educacao da era industrial. Todavia, além das transformagdes com relacdo a sua
funcdo, o educador da atualidade enfrenta novos paradigmas no que concerne a
insercdo das tecnologias no ambiente educacional, ou seja, novos desafios s&o
apresentados no que se refere ao processo de ensino e mediagdo da aprendizagem
por meio da utilizagdo de aparatos tecnoldgicos diversos.

Neste contexto, vale ressaltar que o movimento de informatizacdo das escolas
se iniciou em alguns estados brasileiros em meados da década de 1980, periodo fértil
e marcado pelo que foi denominado de Informatica Educativa. Nesta ocasiao,
surgiram projetos e agdes que buscavam implantar as tecnologias disponiveis nas
escolas. Todavia, "o que as pesquisas realizadas recentemente sobre o uso das TIC
na educacao retratam ndo € um cenario de incorporagao e apropriagao tecnoldgica
nos locus escolares" (SCHUCHTER; BRUNO, 2014, p. 188).

A questao da formacgao de professores, segundo Barreto (2015), conta com um
marco regulatorio decisivo nas ultimas décadas, que tem sido a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacéo Nacional 9394/96 (BRASIL,1996). A LDB acompanha a tendéncia
mundial que determina que os professores de todos os niveis educacionais sejam
formados em curso de nivel superior, e por conta disso, no ano de 2006, surge uma
grande demanda de formagdo de professores a nivel de graduagdao. Como
consequéncia, o Ministério da Educacgao criou a Universidade Aberta do Brasil (UAB)
(BRASIL, 2006).

Barreto (2015) destaca que a intengcdo era ampliar as oportunidades de
educacao no setor publico e estendé-las as populagbes mais distantes dos grandes
centros em que estdo concentradas as IES. Como possibilidade de formacdo em
massa dos professores surgiu, neste periodo, a Educagao a Distancia. Assim, antes
da criagdo da UAB, em 2005, foi preciso equiparar os cursos a distancia aos cursos
presenciais, estabelecendo a equivaléncia de diplomas e certificados no ensino
superior, medida esta, de carater universal que se estendeu a todas as IES do pais.
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Neste contexto, algumas politicas foram implementadas e disponibilizadas com
o intuito de formar professores para atuarem em meio ao cenario tecnoldgico e
globalizado emergente do século XXI. Dentre os programas proporcionados pelo
governo ao longo das ultimas décadas, pode-se destacar O Programa Nacional de
Tecnologia Educacional - PROINFO, inicialmente denominado de Programa Nacional
de Informatica na Educacao, criado pelo Ministério da Educacéao, através da portaria
n° 522 em 09/04/1997; o programa Um Computador por Aluno (UCA) que nasceu da
iniciativa de distribuicdo de computadores portateis para criancas de escolas publicas
do Brasil, em 2005; tablets nas escolas, distribuidos pelo MEC no ano de 2013; dentre
outras iniciativas que acabaram impactando os temas geradores das formagdes
docentes. Diante do cenario apresentado, precisava-se de professores que
soubessem utilizar essas tecnologias em processos educativos. Logo, as pesquisas e
estudos sobre a formagao de professores e a utilizagdo das tecnologias na educagao
ficaram mais populares no meio académico.

Para compreender melhor como essa dindmica de formacgao se instaurou nas
instituicdes de ensino brasileiras, buscou-se analisar as pesquisas oriundas de
dissertacdes e teses que versavam sobre esta tematica. Foram encontradas mais de
100 dissertacdes e teses que tratam da problematica da formacéo de professores para
a utilizagao das tecnologias. Entretanto, como os objetivos e os resultados dessas
pesquisas eram semelhantes, este numero foi reduzido a uma amostra de 20
trabalhos para a analise e reflexdo sobre os apontamentos realizados pelos seus
respectivos pesquisadores.

Com relagdo as problematicas de tais pesquisas, € possivel destacar
guestionamentos acerca da forma como ocorre a insergéo das tecnologias nos cursos
de licenciaturas; sobre as concepgdes dos alunos e dos professores com relagao a
este tema; as informagdes contidas nos documentos institucionais e a relagao com a
pratica durante as aulas; e por fim, algumas pesquisas focaram em acerca de como
estdo sendo organizados os cursos de formagao continuada para os professores em
escolas e universidades e a respeito da insercdo das tecnologias nas praticas
pedagogicas.

Como objetivos de pesquisa, grande parte dos trabalhos analisados visavam
identificar o perfil do professor da atualidade e as suas habilidades para exercer a sua
fungdo em meio ao contexto do século XXI. Além disso, percebe-se a busca de
compreensao, por parte dos pesquisadores, sobre a relacdo que os professores fazem
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das teorias presentes nos cursos de formacgao e a real mudanga das suas praticas
pedagodgicas nas escolas e universidades onde atuam. Outro objetivo presente em
parte das teses e dissertacdes foi o de identificar os limites e as possibilidades das
tecnologias no contexto educacional, explorando as concepg¢des dos alunos e dos
professores envolvidos nesse processo. Com relagdo a metodologia utilizada nas
dissertagdes e teses analisadas, todas eram de abordagem qualitativa e de natureza
bibliografica, documental, descritiva e estudo de caso. Os métodos utilizados para a
coleta de dados, na maioria das pesquisas, foram as entrevistas, os questionarios, as
observacdes em campo e analises documentais.

Muitos foram os levantamentos apontados pelos pesquisadores em suas
dissertacdes e teses, razao pela qual sera realizada uma sintese dos principais pontos
evidenciados por eles, e que, de certa maneira, eram reiterados em grande parte dos
trabalhos, mostrando que a realidade das instituicoes de diversas partes do pais com
relagédo a inser¢ao das tecnologias nos processos educacionais, € muito semelhante.

Um dos pontos que chama a atencéo por estar presente em todas as pesquisas
analisadas é o fato de existirem evidéncias de que os professores, em sua grande
maioria e em diferentes instituicbes de ensino, mostram-se acomodados em suas
praticas pedagdgicas tradicionais. Além do comodismo, nota-se a falta do interesse
em inovar com a utilizagdo de tecnologias e tornar as suas aulas mais atrativas e
significativas para os alunos. Inclusive, muitos dos professores pesquisados, até
proibem os alunos de utilizarem tecnologias digitais durante as suas aulas, limitando-
os a utilizacao de livros, textos impressos e as aulas expositivas tradicionais.

Ao analisar os relatos dos trabalhos, constata-se que alguns dos professores
pesquisados gostariam de modificar as suas aulas com o uso de tecnologias e, assim,
se aproximar do perfil do aluno digital que se encontra nos bancos escolares. No
entanto, estes docentes acabam sendo impedidos pela falta de estrutura tecnolégica
nas escolas e universidades, para que, de fato, possam trabalhar com tecnologias.
Segundo o relato destes estudos, faltam laboratérios equipados com numero de
computadores necessarios para a demanda, uma internet de boa qualidade que
comporte o0 numero de acessos desejados, ha poucos ou inexistem jogos
pedagogicos, entre outros aparatos tecnologicos necessarios para a inser¢ao das
tecnologias nos processos educativos.

Somando-se o comodismo docente e a falta de estrutura para praticas
pedagogicas mediatizadas por tecnologias, percebe-se que a insercdo delas no
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contexto educacional esta apenas na teoria e longe da pratica, ja que os curriculos
das instituicbes pesquisadas apresentam a inclusdo das tecnologias como
componente da sua grade curricular, que normalmente se resume a oferta de uma
unica disciplina denominada “Tecnologias na Educagao”, ou “Informatica Educativa”,
entre outras nomenclaturas.

Neste sentido, nos curriculos dos cursos de graduacao, principalmente nas
licenciaturas, os relatos demonstram que as disciplinas que proporcionam aos futuros
professores o contato com as tecnologias e novas metodologias de ensino, em grande
parte das instituicbes analisadas, sdo optativas. O que significa que nem todos os
graduandos matriculam-se para tais disciplinas e que, certamente, isso ira refletir em
suas praticas pedagogicas futuras que, provavelmente, serdo sem a utilizagdo de
tecnologias.

Ainda sobre os curriculos, nos cursos de licenciaturas em que estas disciplinas
sao obrigatdrias, os alunos matriculados responderam que as metodologias utilizadas
pelos professores ndao sdo adequadas e acabam por nao colaborar para uma
formacéo inicial docente com conhecimentos e praticas sobre as tecnologias, ou seja,
nao sao orientados a utilizar os recursos tecnolégicos em praticas educativas e
acabam apenas conhecendo alguns recursos e nao as possibilidades de sua
utilizagcado pedagodgica. Tal postura demonstra mais uma circunstancia que corrobora
para a disseminagao das formagdes docentes instrucionais ao invés das formagdes
criticas que possibilitam a reflexdo das possiveis utilizagdes pedagogicas de tais
recursos.

Em geral, nota-se que ha uma resisténcia dos professores em utilizar as
tecnologias em suas aulas, visto que acabam utilizando, por exemplo, computadores,
internet e aplicativos em seu dia a dia, para questdes pessoais € ndo pensam em
inseri-los em suas praticas pedagodgicas por varios fatores e, entre os mais citados,
novamente surge a falta de estrutura e de cursos de formagao pedagdgica para a
utilizacao das tecnologias.

Todas as instituicbes pesquisadas nas dissertagcdes e teses analisadas, em
algum momento, ofertaram cursos de formacao para a utilizacao de tecnologias no
contexto educacional. Mas a grande maioria destas formagdes, eram voltadas para
que os professores aprendessem a utilizacdo de um sistema de gestao especifico ou
até mesmo, softwares destinados a uma determinada area de ensino, e ndo cursos

voltados para aprendizagem e a utilizagdo de aparatos tecnoldgicos diversos para
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potencializar os processos de ensino e aprendizagem de todas as areas, colaborando
assim, para uma certa fluéncia tecnoldgica do professor.

Em suma, ao refletir sobre os apontamentos registrados pelos pesquisadores
nos trabalhos analisados para a elaboracdo deste estudo, percebe-se que ha um
grande movimento para a inser¢ado das tecnologias no contexto educacional sendo
realizado pelas instituicdes de ensino. Entretanto, fica evidente que esse movimento
ainda nao possui o foco de potencializar os processos educativos que poderiam
promover a formagao de profissionais com habilidades condizentes com o cenario
altamente tecnoldgico e globalizado do século XXI. A inser¢do que esta sendo
promovida nestas instituicdes limita-se a utilizagdo de novos sistemas de gestéo e
alguns programas (softwares) especificos para determinadas areas de estudo.

Contudo, é fundamental destacar o sucesso destes projetos de inser¢cao das
tecnologias no contexto educacional depende do comprometimento das instituicoes
com a questao da formacgao inicial e continuada desses professores. Se os docentes
nao tiveram contato com recursos tecnoldgicos e conhecimentos sobre as novas
metodologias de ensino mediatizadas por tecnologias, certamente, reproduzirdo nas
escolas e universidades em que trabalharem a formagao que tiveram, ou seja, sem
tecnologias e novas metodologias em suas, deixando a sua atuagao longe do perfil do
professor no século XXI.

Todos os pesquisadores defendem em suas dissertagdes e teses a atualizagao
dos curriculos dos cursos de graduagdo em licenciaturas, visando a real
implementacdo das tecnologias em todas as disciplinas ofertadas pelo curso. Ao
inserir as tecnologias em todas as disciplinas e semestres do curso, os pesquisadores
acreditam que a formacao dos professores sera mais completa e trara para a area
educacional possibilidades de novas metodologias de ensino que atendam ao perfil
do aluno, melhorando, talvez, a qualidade da educacao ofertada no pais, ja que as
novas demandas trazidas pela BNCC enfatizam o trabalho docente com e sobre as
tecnologias em processos educativos diversos.

Para que isso ocorra, a atualizacdo da formacdo dos docentes que estao
atuando nos cursos de licenciaturas, que consequentemente formam novos
professores, € de fundamental importadncia para a mudanca da realidade que se
apresenta com relagao a utilizagdo das tecnologias em processos educativos em

todos os ambitos de formagao.
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4.5 Consideragoes parciais do capitulo

Assim como foi mencionado inicialmente nesta pesquisa, estudos sobre esta
tematica tornam-se extremamente relevantes ao passo que as tecnologias n&o serao
descartadas da sociedade contemporanea. Pelo contrario, elas estarao cada vez mais
presentes no dia a dia das pessoas, nas empresas, nas instituicdes de ensino, entre
outros locais, impondo a necessidade de novas habilidades e, também, trazendo
novas formas de ensinar e aprender em um mundo globalizado, com muita informacéo
disponivel e altamente tecnoldgica.

As evolugdes tecnoldgicas, politicas e sociais vivenciadas nas ultimas décadas,
fazem com que a Escola, a Universidade e seus protagonistas tenham que repensar
as suas praticas para que possam atender as demandas sociais da atualidade. E
inconcebivel continuar ensinando com os mesmos modelos educacionais do século
passado, que notoriamente ndo condizem com o contexto atual do século XXI.

Ao findar este estudo de analise de teses e dissertagdes de programas de pos-
graduagao brasileiros, nota-se que existe um expressivo numero de trabalhos que
analisam a insergdo das tecnologias no contexto educacional e que os mesmos
surgiram apos a criagao de programas como Proinfo, UCA, Tablets nas escolas, entre
outras politicas adotadas com vistas a insergcdo das tecnologias na educacgao.
Entretanto, percebe-se que muitas instituicdes ainda n&o colocaram em pratica o que
descrevem em seus projetos pedagdgicos no que se refere a esta tematica,
principalmente com relagao a formagao dos seus professores.

A formacgao inicial e continuada de professores deve ter como objetivo principal
a melhoria das suas capacidades técnicas e comportamentais. Como por exemplo,
pode-se citar o dominio de conteudo, a atualizagdo tecnoldgica para que possam
potencializar os seus processos de ensino e aprendizagem por meio das tecnologias
diversas, a capacidade de comunicagao, o bom relacionamento com os discentes, a
capacidade de empatia e de posicionar os seus alunos como protagonistas do seu
proprio aprendizado, entre outros, em consonéancia com o perfil do professor no século
XXI citado ao longo do texto.

Para a melhoria dos resultados apontados neste estudo com relagdo a
formacao de professores para a utilizacdo das tecnologias na educagao, acredita-se
ser necessario uma formagao inicial e continuada dos docentes que propicie, de fato,

a utilizacao de recursos tecnoldégicos com melhores estruturas de trabalho para os
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professores. Ao mudar o foco da formacgao instrumental para a formagao critica dos
professores com relagao as tecnologias, fazendo com que os mesmos percebam as
potencialidades de cada tecnologia para os processos educativos, podera ocorrer, de
fato, a potencializagcdo da aprendizagem por meio da utilizacdo de aparatos

tecnolégicos diversos.

5 PROPOSTA METODOLOGICA

Neste capitulo da dissertagédo, apresenta-se a estrutura metodoldgica para a
resolucao do problema de pesquisa no que se refere a abordagem, amostra, coleta e
analise dos dados. Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, sendo que, os seus
objetivos sdo vislumbrados a partir do seu carater exploratério, baseando-se em uma
abordagem metodolégica de pesquisa-acdo. Partindo do conhecimento real
(VYGOTSKY, 1989), buscou-se estudar o problema de pesquisa e explica-lo no seu
contexto sociocultural.

Para tanto, pretende-se responder a seguinte problematica: quais as
possibilidades de processos alternativos de formag¢ao docente com vistas ao
desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica digital? A partir de referenciais teoéricos
e pesquisas relacionadas ao tema central, nota-se que para investigar um fenédmeno
contemporaneo como a Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD), inserido num contexto real
constituido por um espacgo disruptivo de aprendizagem, necessitou-se de leituras,
sistematizacbes e discussdes que ocorreram em diferentes etapas, dando
sustentagdo para as escolhas metodoldgicas que nortearam a presente pesquisa, e

que sao ilustradas na figura abaixo.
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Figura 3: Metodologia da Pesquisa

Pesquisa Qualitativa

Realizagao da Pesquisa
empirica: Com 10 alunas em
fase de conclusdo da graduacdo
(7 @ e 82 semestres) do Curso de
Pedagogia da UPF Ambas,
matriculadas na Disciplina de
Educacdo, Midias e Tecnologias.
As mesmas, participaram de 5
encontros no Gepid Learning
Space UPF, de 25 de abril 4 23 de
maio de 2019.

Abordagem Pesquisa-acdo

Instrumentos de coleta de dados

Questionario FTD Observacdo
Participante

Entrevistas

Fonte: Autora (2019).

Ao referir-se sobre a pesquisa bibliografica, Lakatos e Marconi (2001)

discorrem que essa

[...] abrange toda bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema estudado,
desde publicagdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, materiais cartograficos, etc. [...] e sua finalidade é colocar
0 pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado
sobre determinado assunto [...]" (LAKATOS, MARCONI, 2001, p. 183).

Ao enfatizar o conceito de pesquisa bibliografica, € importante salientar que a
mesma faz parte da busca pelo conhecimento cientifico, ou seja, um conhecimento
factual que lida com ocorréncias ou fatos e constitui um conhecimento contingente,
pois suas proposi¢cdes ou hipoteses tém a sua veracidade ou falsidade conhecida por
meio da experimentacdo e nao apenas pela razdo, como ocorre por exemplo, no
conhecimento filoséfico. E sistematico e possui a caracteristica da verificagdo, a tal
ponto que as afirmacgdes (hipéteses) que ndo podem ser comprovadas nao pertencem
ao ambito da ciéncia (LAKATOS, MARCONI, 2017, p. 6).

As autoras afirmam que n&o ha ciéncia sem o emprego de métodos cientificos,
que segundo elas, € o caminho pelo qual se chega a determinado resultado, ainda
que esse caminho nao tenha sido fixado de antemao de modo refletido e deliberado.
O método deve permitir, a todos os cientistas, retracar os procedimentos daquele que
alcanca um resultado valido, permitindo a compreensido do caminho seguido no

processo de investigacdo. Neste sentido, sera utilizado neste estudo o método



84

indutivo que € um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados
particulares, suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou universal,
nao contida nas partes examinadas. Portanto, o objetivo dos argumentos é levar a
conclusdes cujo conteudo € muito mais amplo do que o das premissas nas quais se
baseiam (LAKATOS, MARCONI, 2017, p. 41).

Partindo destes conceitos e analise do referencial teérico com vistas a elucidar
a problematica desta dissertacdo, a presente pesquisa caracteriza-se por ser de
cunho qualitativo com a abordagem de pesquisa-agao. Vieira (2008) conceitua a

pesquisa qualitativa dizendo que o papel do pesquisador é basicamente

levantar as opinides, as crengas, o significado das coisas nas palavras dos
participantes da pesquisa. Para isso, procura interagir com as pessoas,
mantendo a neutralidade. Nao se pretende que a pesquisa seja generalizavel,
mas exploratéria no sentido de buscar conhecimento para uma questao sobre
a qual as informacdes disponiveis, sado, ainda insuficientes (VIEIRA, 2008, p.
99).

Ainda sobre pesquisas qualitativas, segundo Bogdan e Biklen (1994), os dados
colhidos ndo sao numeros, mas palavras ou imagens, como “transcricbes de
entrevistas, notas de campo, fotografias, videos, documentos pessoais, memorandos
e outros registros oficiais” (1994, p. 48). Ao analisar os dados, o0 pesquisador o faz de
forma indutiva, sem a intencdo de confirmar ou informar hipoteses previamente
construidas e faz perguntas de forma a entender as coisas do ponto de vista do
informador, interessado em descobrir como € o sentido que esse informador da a sua
vida e suas perspectivas.

A partir dessa caracterizagao, seguiu-se a abordagem pesquisa-agao. Para
Marconi e Lakatos (2017), a pesquisa-acdo € cada vez mais utilizada pelos
pesquisadores nas Ciéncias Sociais. Sao varios exemplos do uso da pesquisa-agao
em Psicologia, Sociologia, Educagao, Medicina e, mais recentemente, na Economia,

com temas de desenvolvimento comunitario. As autoras enfatizam que:

a pesquisa-acdo € um enfoque diferente do método tradicional de se fazer
investigacgao cientifica, uma vez que conceitua as pessoas (tradicionalmente,
consideradas como mero objetos de investigagdo) como sujeitos participes
em interagdo com os peritos investigadores, nos projetos de pesquisa (2017,
p. 80).
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Segundo Marconi e Lakatos (2017) através desse enfoque forma-se uma
equipe de pesquisa integrada, unindo pesquisadores (agentes de mudanga) com o
grupo ou comunidade, na qual se realiza a investigagao, interagindo os criadores do
projeto de pesquisa com os representados da propria realidade, os construtores de
um projeto de vida. Na pesquisa-agao participativa, considera-se que o sujeito da
investigacdo tem capacidade de agédo e poder transformador. A importancia do
conhecimento é a condi¢cao de ele poder orientar e transformar o grupo, a comunidade
ou a organizagao, melhorando a qualidade de vida de seus integrantes. Neste
processo de mudancas sao importantes a participacdo e a comunicagcao entre os
integrantes da investigacdo, visto que nele, o plano, as decisbes e a execugao
constituem um compromisso de toda a equipe (MARCONI, LAKATOS, 2017, p. 81).

Nesta abordagem de pesquisa-agao, Thiollent (1988, p.16) diz que nao se trata
de simples levantamento de dados ou de relatorios a serem arquivados. Com a
pesquisa-acao, os pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na propria
realidade dos fatos observados. Assim, o autor define alguns aspectos que a

identificam:

a) Ha uma ampla e explicita interagdo entre pesquisadores e pessoas
implicadas na situagéo investigada;

b) Desta interagao resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
pesquisados e das solugbes a serem encaminhadas sob forma de agéo
concreta;

c) O objeto de investigacdo nao é constituido pelas pessoas e sim pela
situacao social e pelos problemas de diferentes naturezas encontrados nesta
situacao;

d) O objetivo da pesquisa-agao consiste em resolver ou, pelo menos, em
esclarecer os problemas da situagdo observada;

e) Ha, durante o processo, um acompanhamento das decisbes, das
acoOes e de toda a atividade intencional dos atores da situagéao;

f) A pesquisa ndo se limita a uma forma de acgao (risco de ativismo):
pretende-se aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o conhecimento
ou o “ nivel de consciéncia” das pessoas e grupos considerados.

De acordo com especialistas, 0 esquema metodoldgico da pesquisa-agao € um
processo complexo pela especificidade de cada estudo, é, portanto, impossivel
estabelecer um modelo rigido, unico e estandardizado. Ha, entretanto, um esquema

geral de trés fases que pode ser utilizado para os estudos:

Fase Inicial: refere-se ao contato com a comunidade. Os pesquisadores
comecam a motivar a comunidade a interessar-se pela investigacéo da sua
realidade, para dar solugdo a algum problema, ou satisfazer a suas
necessidades, possibilitando melhora continua.

Fase Intermediaria: trata-se da estrutura administrativa da investigacao.
Comega por definir as responsabilidades do grupo, os objetivos que se
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pretende alcangar e o procedimento a seguir, para, no final, analisar o
problema e encontrar uma solugédo. No entanto, o pesquisador precisa estar
orientado a conhecer e a transformar a realidade social das pessoas
envolvidas. Devem ser definidas as acdes, as técnicas, as ferramentas para
a obtencdo de informagdes e depois, na analise, encontrar a solugdo do
problema. Entre as técnicas para registrar em campo os dados, ha a
entrevista, a observagéo participante estruturada e histéria de vida.

Fase de execucgao e avaliagao: diz respeito ao envolvimento da comunidade
ou grupo no projeto de investigagédo. Visa, de modo sistematico, encontrar
solucao para o objeto de estudo, a fim de modificar a realidade e melhorar as
condi¢des de vida da populagédo estudada (MARCONI, LAKATOS, 2017, p.
82).

Para as autoras, durante todo o processo de pesquisa, € importante a
retroalimentacdo sobre o estado do desenvolvimento do estudo, de modo que a
prépria comunidade ou grupo pesquisado realize os ajustes e 0s avangos necessarios
para alcancgar os objetivos propostos na investigagao, tendo em vista solucionar o
problema.

Nesta perspectiva, sera utilizado como instrumentos de coleta de dados a
observacado direta intensiva, que corresponde a utilizacdo de duas técnicas:
observacao e entrevista e também a observacao direta extensiva que é a realizacao
de questionarios e formularios de medidas de opinido e atitudes. Lakatos e Marconi
(2017) discorrem que a observagao é uma técnica de coleta de dados que utiliza os
sentidos na obtencao de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas

em ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou fendbmenos que se deseja estudar.

A observacgao ajuda o pesquisador a identificar e a obter provas a respeito de
objetivos sobre os quais os individuos ndo tem consciéncia, mas que
orientam seu comportamento. Desempenha papel importante no contexto da
descoberta e obriga o investigador a um contato mais direto com a realidade.
E o ponto de partida da investigagdo social (MARCONI, LAKATOS, p. 83).

No que se refere a entrevista, as autoras afirmam que a mesma é o encontro
entre duas pessoas, afim de que uma delas obtenha informacbes a respeito de
determinado assunto, mediante uma conversacdo de natureza profissional.
Ressaltam que € um procedimento utilizado na investigagao social, para a coleta de
dados ou para ajudar no diagndstico ou no tratamento de um problema social.
Segundo as autoras, as entrevistas podem ser classificadas em: padronizada ou
estruturada, onde o entrevistador segue um roteiro previamente estabelecido e

despadronizada ou nao estruturada, onde o entrevistado tem liberdade para
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desenvolver cada situagdo em qualquer diregdo que considere adequada (MARCONI,
LAKATQOS, p. 90).

Sobre os questionarios, Marconi e Lakatos (2017) afirmam ser um instrumento
de coleta de dados constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser
respondidas por escrito e sem a presencga do entrevistador. Em geral, o pesquisador
envia o questionario ao informante pelo correio ou meio eletrbnico, e depois de
preenchido, o pesquisado devolve-o do mesmo modo. Junto com o questionario,
deve-se enviar uma nota ou carta explicando a natureza da pesquisa, sua importancia
e a necessidade de obter respostas, tentando despertar o interesse do recebedor para
que ele preencha e devolva o questionario dentro de um prazo razoavel (MARCONI,
LAKATOS, p. 94).

Para Marconi e Lakatos (2017), as perguntas feitas nos questionarios em geral,
podem ser classificadas em abertas, também chamadas de livres, que permitem o
informante responder livremente, usando a linguagem proépria, emitindo opinides e as
perguntas fechadas ou limitadas, que possuem alternativas em que o informante

escolhe a sua resposta.

5.1 Categorias de analise

Através das categorias de analise, o pesquisador tera condi¢gdes de
compreender melhor o objeto de pesquisa e, ao mesmo tempo, sao as categorias de
analise que irdo fundamentar a investigacao e interpretacdo dos dados coletados.
Segundo Marsiglia (2015, p. 14), as categorias de analise auxiliam no processo de
‘recortes a partir dos quais 0 material coletado no campo sera analisado”. Assim
sendo, a analise dar-se-a com base em quatro categorias listadas abaixo, e conforme
mencionado anteriormente, sera utilizado para a triangulacéo dos dados instrumentos
de coleta como as entrevistas, os questionarios e as observagdes baseadas em
protocolo.

As categorias foram criadas com base na analise do referencial tedrico exposto
ao longo da pesquisa e também no documento elaborado pelo Governo Espanhol
denominado de Marco Comum de Competéncia Digital Docente em especial a
Competéncia 5.3 que se refere a “Inovacdo e uso da tecnologia digital de forma

criativa”.
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Percepcoes sobre os Espacgos
Disruptivos e suas dindmicas.

Origem

Categorias Subcategorias
C1.1. Percepgdo das diferengcas estruturais entre o
espago disruptivo de aprendizagem e a sala de aula
c1 convencional.

Esta categoria refere-se aos estudos teéricos do primeiro capitulo da dissertacdo. Os autores de
base citados sdo: CHRISTENSEN (2012, 2015, 2013); MORAN (2000, 2012, 2014, 2015, 2018).

C1.2. Percepgédo sobre as diferentes metodologias de
ensino trabalhadas ao longo do processo.

C1.3. Identificagdo das potencialidades deste ambiente
para os processos de formacdo docente com vistas ao
desenvolvimento da FTD.

C2
Uso de Tecnologias Digitais em
processos educativos.

Origem

Esta categoria refere-se aos estudos tedricos do segundo capitulo da dissertagdo. Os autores de
base citados sdo: MORAN (2000, 2012); PERRENOUD (2000, 2001).

C2.1. Identificagcdo dos conhecimentos prévios com
relacéo as tecnologias em processos educativos.

C2.2. Identificagao das tecnologias digitais conhecidas e
mais usadas em sala de aula.

C2.3. Percepcado da possibilidade da utilizacdo das
tecnologias digitais em processos educativos diversos.

C3
Uso de Tecnologias Digitais para a
qualificagao do trabalho docente.

Origem

Esta categoria refere-se aos apontamentos do documento Marco Comum de Competéncia Digital
Docente descrito ao longo desta dissertacéo.

C3.1. Busca solugdes inovadoras através das tecnologias
para facilitar a aprendizagem dos seus alunos.

C3.2. Busca solucionar desafios e problemas diarios com
o auxilio de tecnologias.

C3.3. Usa a tecnologia digital para comunicagcdo com
alunos e comunidade escolar no geral.

C3.4. Busca referéncias de projetos inovadores com o
uso de tecnologias digitais para as suas aulas.

C3.5. Utiliza a tecnologia digital para a organizagao das
tarefas diarias da sua pratica docente.
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C4.1. Usa diferentes ferramentas digitais em suas aulas
como: blogs, pagina web, entre outros, e compartilha com
a comunidade escolar.
C4.2. Elabora materiais didaticos com certa frequéncia
com a utilizagdo de Tecnologias Digitais.
C4.3. Organiza avaliagbes, planilhas, planos de aula,
entre outras demandas, com o uso de tecnologias.
C4 C4.4. Conhece, usa e compartilha as experiéncias de
Uso das tecnologias digitais para a diferentes ferramentas digitais (blogs, revistas digitais,
elaboracdo e compartilhamento de paginas web, etc.).
materiais didaticos. C4.5. Producao de material didatico em parceria com os
demais professores por meio de alguma tecnologia digital
compartilhada (Ex. drive, plataformas digitais, etc.).
C4.6. Realiza projetos compartilhados em rede com a
comunidade escolar.
Fomenta a participacdo docente em eventos sobre
inovacgao e criatividade no uso de tecnologias digitais em
processos educativos.

Origem
Esta categoria refere-se aos apontamentos do documento Marco Comum de Competéncia Digital
Docente descrito ao longo desta dissertagao.

Fonte: Da autora (2019).

5.2 Local de pesquisa e populagao

A pesquisa empirica da presente dissertacdo foi realizada em um espaco
disruptivo de aprendizagem construido e organizado junto ao Grupo de Pesquisa em
Cultura Digital- Gepid, situado nas dependéncias da Universidade de Passo Fundo.
Este ambiente foi criado no decorrer dos anos de 2017 e 2018, para ser utilizado para
estudos e pesquisas relacionados ao uso de tecnologias digitais em processos
educativos, e fora denominado de Gepid Learning Space UPF.

O Gepid Learning Space UPF, foi organizado para suportar processos de
ensino e aprendizagem baseados em metodologias ativas e na utilizagao intensa de
tecnologias digitais e € considerado um espaco disruptivo de aprendizagem por
possuir em sua estrutura fisica, aparatos tecnolégicos diversos € uma organizagao
fisica diferenciada da sala de aula convencional. A sua estrutura apresenta algumas
mesas moveis e com bases feitas em vidro, que permitem que os alunos possam
escrever e apagar os seus escritos de acordo com a necessidade, possui internet de
alta qualidade, kits de robodtica e programacao, tecnologias que possibilitam a
gravacao de videos e audios, aparatos tecnologicos para a realidade virtual,
notebooks, tablets, impressora 3D, projetores, games, televisores e também, conta

com outras ferramentas analdgicas consideradas basicas como livros, tesouras, colas,
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chaves de fenda, quadros brancos fixados nas paredes para anotag¢des e projegdes
de imagens, entre outras, que ficam a disposi¢céo dos seus usuarios, conforme segue
ilustrado nas imagens abaixo, retiradas do site institucional da Universidade de Passo

Fundo?.

Imagem 1. Estrutura do Gepid Learning Space UPF.

Fonte: Acervo Gepid.

Buscando estabelecer uma amostra significativa dentro da proposta
metodoldgica adotada e com o intuito de elucidar a questao central deste estudo, a
amostra de pesquisa foi formada por um grupo reduzido de sujeitos, procurando- se
privilegiar as suas falas, reflexbes e conceitos, bem como estabelecer trocas mais
detalhadas e aprofundadas sobre as relagbes e os procedimentos técnicos a serem
apropriados. Para tanto, foram convidadas a participarem da pesquisa as alunas em
formacao inicial que fazem parte do Curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade de Passo Fundo. As alunas estavam, respectivamente, matriculadas e
cursando a disciplina de Educagao, Midias e Tecnologias que esta vinculada ao
sétimo semestre da matriz curricular do curso. A escolha desta disciplina em

especifico, se deu por conta de que a mesma trabalha atividades e assuntos

2 |magens disponiveis no site Institucional da UPF - Acervo Gepid. Link de acesso:
<https://www.upf.br/educar/noticia/um-espaco-dedicado-a-educacao-do-futuro>.
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relacionados ao uso de tecnologias digitais em processos educativos, que é o foco de
investigacéo desta pesquisa, juntamente com a possibilidade de utilizacdo de espagos
disruptivos de aprendizagem para tal formacgao.

Para que fosse possivel executar a pesquisa com as alunas em formacao do
curso de Pedagogia, tivemos que obter primeiramente, a liberacdo da mesma, pelo
Comité de Etica da Universidade, onde a solicitacdo foi realizada via Plataforma Brasil®
e a aprovacao foi expedida via parecer descritivo sob o numero 3.292.814. Logo, com
a autorizacdo do Comité de Etica da Universidade, iniciamos a pesquisa empirica.
Para tanto, foi preciso solicitar também a autorizacdo por parte da Coordenacao do
Curso de Pedagogia e da professora titular da disciplina, as quais foram concedidas
mediante a exposicao e aprovagao das atividades que seriam propostas ao grupo
participante. Com a liberacdo consumada, entrou-se em contato direto com as alunas
da turma escolhida e, foi obtida a confirmacdo voluntaria de 10 alunas para a

realizagdo da pesquisa no Gepid Learning Space UPF.

5.3 Caracterizagao das alunas

Como mencionado anteriormente, as alunas participantes da pesquisa séo
estudantes do curso de Pedagogia da Universidade de Passo Fundo e estdo em fase
final da graduacéo, uma vez que estdo cursando respectivamente o sétimo e oitavo
semestres. De forma voluntaria, elas participaram de cinco encontros que ocorreram
no Gepid Learning Space UPF, nas quintas-feiras a noite, no decorrer dos meses de
abril e maio de 2019, no mesmo horario das aulas da disciplina de Educacéao, Midias
e Tecnologias. Para manter o sigilo da identificagdo das mesmas, elas serao
denominadas nesta dissertagdo apenas com as iniciais “A1” de Aluna 1, “A2”, “A3” e
assim por diante.

As alunas deixaram claro, desde o primeiro encontro, que ndo possuiam muitos
conhecimentos a respeito do uso de tecnologias em processos educativos, com
excecao de uma delas, a aluna “A2” que ja havia participado como extensionista do

Projeto Escola de Hackers*, promovido e organizado pela Prefeitura de Passo Fundo

3 A Plataforma Brasil € um sistema eletronico criado pelo Governo Federal para sistematizar o
recebimento dos projetos de pesquisa que envolvam seres humanos nos Comités de Etica em todo o
pais. Disponivel no site: < http://plataformabrasil.saude.gov.br>.

4 Escola de Hackers: maiores informagdes no site da Prefeitura de Passo Fundo/RS disponivel em:
< http://www.pmpf.rs.gov.br/secao.php?t=11&p=688>.



http://plataformabrasil.saude.gov.br/
http://www.pmpf.rs.gov.br/secao.php?t=11&p=688
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em parceria com a UPF e com o Gepid, projeto que tem por finalidade ensinar aos
jovens da rede de educagao municipal de ensino a programacgéo de computadores e
o raciocinio l6gico matematico.

Com relagao as experiéncias como docente em de sala de aula, identificou-se
que das dez integrantes do grupo, apenas trés ainda nao trabalham em escolas. As
demais, ja exerciam a funcédo de docente titular, de assistente de docente, ou de
monitora, o que foi muito produtivo e oportuno para a coleta dos dados ao longo dos
encontros. A faixa etaria entre elas ficou entre 20 e 36 anos de idade e dessas alunas,
oito residiam em cidades vizinhas, num raio de até 100 Km de distancia, e se
deslocavam de suas cidades rumo a Passo Fundo/RS todas as noites para realizarem
os seus estudos.

Para ilustrar com maior riqueza de detalhes, segue um quadro elaborado pela
pesquisadora no qual consta a descricdo detalhada da caracterizacdo individual de
cada uma das alunas participantes da pesquisa. Além disso, através do quadro
também é possivel notar a informagcao com relacdo ao nivel inicial de Fluéncia
Tecnoldgica Digital de cada uma delas. Os dados apresentados foram coletados no
primeiro encontro com a aplicagdo do Questionario da Fluéncia Tecnoldgica Digital.
Este instrumento de coleta de dados sera amplamente explicado e discutido nos

proximos topicos da analise de dados.

Quadro 2: Caracterizacao individual das alunas

NiVEL DE

ALUNA | IDADE CARACTERISTICAS INDIVIDUAIS ETD

Esta aluna esta cursando as disciplinas do 72 semestre do curso de Pedagogia,
e iniciou dois estagios em escolas de Ed. Infantil no inicio deste ano.
Anteriormente, trabalhava em outras areas. Nao possui muitos conhecimentos
sobre o uso de tecnologias em processos educativos. Afirma que ja ouviu falar de
realidade virtual e usa com frequéncia os recursos digitais como: smartphone,
computador e projetor. A aluna se desloca todos os dias da cidade de Nivel A1
Carazinho/RS para estudar na UPF em Passo Fundo e néo faz ideia do que é um
espagco disruptivo de aprendizagem.

A1 20 anos

Esta aluna esta cursando o 72 semestre e ja trabalha como monitora em escolas
de educacdo infantil na cidade de Sertdo-RS, préxima a Passo Fundo. Ja
participou como extensionista da Escola de Hackers e, por isso, possui um
conhecimento mais amplo sobre o uso de tecnologias digitais em processos
educativos. Habitualmente em sua pratica docente utiliza smartphones, tablets e
o0 Google Drive para organizar as suas atividades e propor processos educativos Nivel A1
com recursos digitais. Arrisca em dizer que um espago disruptivo de
aprendizagem, pode ser algo diferenciado da sala de aula convencional.

A2 21 anos
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A3

26 anos

A aluna esta cursando o 7° semestre do curso e ja trabalha como professora titular
de turma em escola de Ed. Infantil, pois sua primeira formagéo € em Magistério.
A mesma afirma que também conhece poucos recursos tecnolégicos para o uso
em sala de aula e diz que passou a ter contato com tecnologias digitais ao cursar
a disciplina de Educagdo, Midias e Tecnologias. Reside na cidade de Passo
Fundo/RS e desconhece o termo “Espago Disruptivo de Aprendizagem”,
argumenta que ao longo da sua formagédo académica muito se fala sobre novos
espagos para a aprendizagem, mas ndo conhece um espaco disruptivo.

Nivel A1

A4

22 anos

Esta aluna também esta cursando as disciplinas do 72 semestre do curso de
pedagogia € ja trabalha em escola de educagao infantil como assistente de turma.
A mesma afirma que possui poucos conhecimentos sobre o uso de tecnologias
digitais em processos educativos e que onde trabalha n&o utiliza dessas
ferramentas em sala de aula, exceto o uso de projetores e televisores para que
os alunos possam assistir filmes e videos. Reside na cidade de Nova Araca/RS,
e também nunca ouviu falar sobre os espagos disruptivos de aprendizagem.

Nivel A1

A5

21 anos

A aluna cursa o 72 semestre do curso e trabalha como monitora em uma escola
de Ed. Infantil na cidade de Casca/ RS, onde reside. A aluna enfatizou que nao
tem conhecimentos sobre o uso de tecnologias em processos educativos e que
ao frequentar as aulas da disciplina de Educagéo, Midias e Tecnologias o seu
interesse sobre o assunto foi despertado. Normalmente, utiliza recursos como
smartphones, projetores e computadores para as suas atividades diarias. Nao
tem conhecimento algum, sobre o que seria os espagos disruptivos de
aprendizagem.

Nivel A1

A6

21 anos

Esta participante esta cursando o 82 semestre do curso de Pedagogia e trabalha
como assistente em uma escola de Ed. Infantil da cidade de Passo Fundo, onde
também reside. A aluna possui conhecimentos basicos sobre o assunto de
tecnologias digitais aplicadas em processos educativos e afirma que nunca ouviu
falar em Espagos Disruptivos de Aprendizagem. Na escola onde trabalha,
costumam usar recursos como tablets, projetores e jogos pedagdgicos digitais
com os alunos.

Nivel A1

A7

20 anos

Esta aluna esta no 72 semestre do curso de Pedagogia e trabalha como atendente
narecepgao de uma escola de Ed. Infantil na cidade de Ronda Alta, onde também
reside e se desloca diariamente para Passo Fundo para estudar. Afirma que n&o
possui experiéncia em sala de aula como professora e que iniciara o seu estagio
no préximo semestre. N&o possui conhecimentos sobre tecnologias digitais em
processos educativos e sempre usa o smartphone e computadores para
pesquisas. Na graduacéo, utiliza com frequéncia projetores e videos para
apresentagao de trabalhos. A aluna desconhece o que seria um espagco disruptivo
de aprendizagem.

Nivel A1

A8

36 anos

Cursa o 7% semestre do curso e trabalha como estagiaria em uma escola de Ed.
Infantil da cidade de Passo Fundo/RS. Afirma que ndo possui conhecimentos
sobre tecnologias e que possui dificuldades com relagdo a este assunto. Ao
responder o questionario da Fluéncia Tecnoldgica Digital que foi elaborado
através do Google Formularios, a aluna n&o sabia como acessa-lo e tivemos que
orienta-la, com detalhes para o acesso do formulério, e também desconhece o
significado de espacos disruptivos de aprendizagem.

Nivel A1

A9

22 anos

Esta aluna cursa o 72 semestre de Pedagogia e nédo trabalha na area de
educacdo. Possui experiéncia docente devido aos estagios que ja realizou ao
longo da graduagdo. Reside na cidade de N&o-Me-Toque e se desloca
diariamente para estudar na UPF. Afirma que ndo tem conhecimentos sobre as
tecnologias digitais em processos educativos e nunca ouviu falar em espagos
disruptivos de aprendizagem. Utiliza diariamente o smartphone e o notebook em
suas tarefas.

Nivel A1

A10

21 anos

A aluna esta no 72 semestre de Pedagogia e trabalha em uma escola na cidade
de Ibiaga/RS, mas exerce a fungéo de assistente administrativo. Demostra pouco
conhecimentos sobre o uso de tecnologias digitais em processos educativos e
afirma que ao longo da sua graduacgao, esse tema nao foi tratado como deveria.
Acredita que ao participar da pesquisa podera ter mais conhecimentos sobre o
assunto. Desconhece o que é um espago disruptivo de aprendizagem.

Nivel A1
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Fonte: Da autora (2019).

Como observado acima, as alunas demostraram em suas falas, através das
entrevistas, poucos conhecimentos sobre o uso de tecnologias digitais em processos
educativos e ao responderem o questionario da FTD com relagao ao nivel de FTD das
mesmas, identificou-se que as alunas estdao enquadradas no Nivel de FTD “A1” da
competéncia 5.3 de Inovagéao e o uso da tecnologia digital de forma criativa, descrita
no Marco Comum de Competéncia Digital Docente (2017). Este dado se confirma ao
analisar o numero de respostas positivas dadas por elas ao questionario da FTD, que
possui questdes que correspondem a seis niveis da fluéncia tecnoldgica digital, os
quais estao representados em ordem crescente por nivel A1, A2, B1, B2, C1 e por fim,
C2.

5.4 Coleta e detalhamento da coleta de dados

As atividades da pesquisa de campo aconteceram no periodo de abril a maio
de 2019 e seguiram um cronograma de encontros com atividades distintas. Para tanto,
foi necessario o uso de um termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
direcionado a cada um dos envolvidos, e que se encontra disponivel no item do Anexo
5, dessa dissertagao. Assim sendo, desenvolve-se a seguir a descrigao detalhada de
cada encontro e atividades desenvolvidas para a coleta de dados.

Inicialmente, para que fosse possivel ir a campo, foi preciso elaborar em
concordancia com a Coordenagao do Curso de Pedagogia, um cronograma dos
encontros e a definigdo das atividades que seriam desenvolvidas, ja que as alunas
voluntarias seriam dispensadas das aulas de uma disciplina para que pudessem
participar da pesquisa. Logo, em consonancia com os objetivos desta dissertacéo e a
disponibilidade das alunas, optou-se em realizar cinco encontros com duragao
aproximada de quatro horas cada. As atividades previstas foram definidas pela autora

juntamente com a coordenagao do curso, conforme mostra o quadro abaixo.
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Quadro 3: Cronograma e descrigao das atividades

ENCONTRO DATA LOCAL

12 Encontro 25/04/2019 Sala de
aula

22 Encontro  02/05/2019 Gepid
Learning
Space

UPF

32 Encontro  09/05/2019 Gepid
Learning
Space

UPF

42 Encontro = 16/05/2019 Gepid
Learning
Space

UPF

ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

a) Conversa inicial e esclarecimentos sobre a pesquisa.
b) Assinatura do TCLE pelas alunas participantes.

c) Momento para responderem pela primeira vez, o
Questionario da Fluéncia Tecnolégica Digital (FTD).

d) Realizagao de entrevistas individuais.

a) Elaboragcdo de um plano de aula com o tema livre,
contemplando o uso de tecnologias digitais, em pelo
menos uma das suas atividades.

b) Apresentacao do plano elaborado.

c) Postagem do documento elaborado na pasta elaborada
e compartilhada pela pesquisadora no Google Drive
(Pedagogia - Gepid Learning Space).

d) Realizagao de entrevista coletiva.

a) Imersao no Gepid Learning Space UPF com atividades
de experimentagdo de tecnologias digitais como a
Robdtica, a Programagdo, a Realidade Virtual, a
Gameficacao e funcionamento das impressdes 3D.

b) REALIZACAO DE UM DESAFIO: em um documento
compartilhado no Drive, em grupos pequenos, as alunas
deverao elencar atividades pedagdgicas que possam ser
realizadas com as tecnologias experimentadas por elas
neste encontro.

¢) Socializagao dos trabalhos realizados.

d) Relato final das alunas sobre as suas percepgdes a
respeito das atividades realizadas, através de uma
enquete elaborada pela autora com o auxilio da
ferramenta digital Mentimeter®.

a) Em grupos, realizar uma pesquisa sobre sites e ou
aplicativos que possibilitem a elaboracdo de atividades
pedagdgicas que envolvam: histéria em quadrinhos,
producao de videos, producido de jogos e produgao de
blogs.

b) Cada grupo ira elaborar um tutorial para a utilizagao do
site e ou aplicativo escolhido para cada atividade.

c) Cada grupo escolhera uma das tecnologias
pesquisadas e produzira um material didatico com a
mesma, utilizando um tema livre.

d) Socializagéo dos trabalhos realizados e na sequéncia,
o compartilhamento dos documentos elaborados na
Pasta compartilhada no Google Drive.

e) Realizagao de entrevista coletiva.

5 Mentimeter: Plataforma digital disponivel em: < www.mentimeter.com>.
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a) DESAFIO E RESOLUGAO DE PROBLEMAS: todas as
alunas deverao elaborar juntas e de forma compartilhada,
um novo plano de aula, onde todas as atividades descritas
deverdo conter o uso de alguma tecnologia digital. O
52 Encontro  23/05/2019 Gepid plano de aula devera ser produzido com um tema de livre

(Ultimo) Learning  escolha do grupo e tera de contemplar 8 atividades para
Space uma turma de inclusdo, da qual possui criangas com
UPF deficiéncia visual, cadeirantes e sem deficiéncia alguma.

b) Socializagédo e reflexdo sobre as escolhas realizadas
para o plano de aula.

c¢) ldentificagdo das percepgdes e sensagdes das alunas
sobre as atividades realizadas ao longo dos encontros,
através de entrevista coletiva.

d) Perguntas e respostas elaboradas pela autora através
do uso da ferramenta Mentimeter.

€) Responder novamente o questionario da FTD.

Fonte: Da autora (2019).

Em todos os encontros realizados para a pesquisa, como forma de garantir a
geracgao de dados e a posterior analise dos mesmos para as devidas conclusdes da
pesquisa, a pesquisadora utilizou protocolos de observacao elaborados com base nas
categorias de analise, entrevistas individuais e coletivas, questionarios e para a
revisdo dos dados gerados nos protocolos de observagao, foi realizado gravagdes
em video de todas as atividades propostas e realizadas nos cinco encontros, conforme

segue ilustrado na figura abaixo.

Figura 4: Fonte de coleta de dados

FONTE DE COLETA DE DADOS

Entrevistas L. Protocolos de
Que.st|~onar|o de Observacio -
Afericdo da FTD Materiais
Produzidos
Ocorréncias a serem Ocorréncias a serem Ocorréncias a serem
analisadas analisadas analisadas
Identificar as percepgbes das Verificar o nivel da FTD digital Analisar o uso das tecnologias
alunas sobre as atividades das participantes no inicio e digitais em processos
realizadas; os conhecimentos no final das atividades educativos e como é realizada a
prévios sobre a tematica; os desenvolvidas no  Gepid sua selecdo para cada
conhecimentos adquiridos ao Learning Space UPF com atividade; observar o
longo do processo; a embasamento nos preceitos comportamento das alunas;
compreensdo das envolvidas da competéncia 5.3 de identificar e quantificar o
sobre 0 que sdo 0s espagos Inovagao e uso da tecnologia nimero de evidéncias ocorridas
disruptivos de aprendizagem digital de forma criativa do com relagéo as categorias de
e as suas dindmicas; como o documento espanhol Marco analise; criagéo e
tema é tratado ao longo da Comum de Competéncia compartilhamento de materiais
formagao inicial académica. Digital Docente. didaticos.

Fonte: Da autora (2019)
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Em todos os momentos houve a interagao da autora com as alunas e também,
ao final de cada encontro sob forma de questionamentos e reflexdes sobre o que
haviam feito nas demandas da noite.

Ademais, definidos os instrumentos de coleta, iniciou-se a exploragao dos
mesmos através da sistematizagcdo das decisdes tomadas (BARDIN, 2011) para “a
compreensao dos comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da
investigacédo” (BOGDAN, BIKLEN, 1994, p. 16) e ndo em raz&o dos resultados. Assim
sendo, nas proximas linhas do texto, sera descrito detalhadamente como foram
conduzidos e realizados as atividades propostas para cada um dos cinco encontros e

0s seus objetivos especificos.

- Encontro em 25/04/2019

Neste momento inicial, foi apresentado para as dez alunas participantes, a
proposta e os objetivos da presente pesquisa e, além disso, foram prestados
esclarecimentos e orientagdes de como seriam organizados os préximos encontros.
Na sequéncia, solicitou-se que as alunas realizassem a assinatura do TCLE e também
que respondessem, pela primeira vez, através de um formulario digital do Google
Formularios, o Questionario da Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD) que se encontra
disponivel no Anexo 1 desta dissertacéao.

Este questionario, por sua vez, € uma ferramenta produzida com base no
documento elaborado pelo Governo Espanhol denominado de Marco Comum de
Competéncia Digital Docente, com foco em especial na Competéncia 5.3 que se refere
a Inovacao e uso da tecnologia digital de forma criativa. O objetivo desta ferramenta
€ gerar dados das alunas com relagéo ao primeiro e o ultimo encontro, que possam
evidenciar o nivel da FTD inicial e final das alunas participantes, detectando se as
atividades propostas no espacgo disruptivo de aprendizagem mediatizadas por
metodologias ativas e diversas tecnologias digitais alteraram ou nao, o nivel de FTD
das participantes.

Ainda com o intuito de identificar os conhecimentos prévios das alunas com
relacao aos espacos disruptivos de aprendizagem e o uso de tecnologias digitais em
processos educativos, ao passo que as mesmas finalizavam as suas respostas para
0 questionario online, a entrevista individual foi realizada com a arguigdo de sete

questdes, que também se encontram descritas no Anexo 2, desta dissertacao.
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- Encontro em 02/05/2019

Nesta noite houve a participagédo de sete alunas. Elas foram divididas em dois
grupos e foi solicitado pela pesquisadora que elaborassem um plano de aula sobre
um tema livre, a critério delas, que deveria descrever cinco atividades e que destas,
no minimo uma deveria utilizar alguma tecnologia digital — TD. O propdsito desta
atividade foi ter subsidios para identificar de que forma as alunas usariam as TD, ou
seja, se usariam de forma instrumental apenas, ou se teriam a inten¢do de criar e
produzir algo novo. Para além disso, a ideia foi de identificar quantas atividades as
alunas contemplariam com o uso das tecnologias. Afinal, foi solicitado que no minimo
uma atividade envolvesse o uso de TD, mas estava liberado para que pensassem em
usar tecnologias em mais atividades descritas no plano. Ao final da execugéao da
atividade, as alunas deveriam socializar o que haviam planejado e fazer a postagem
do material produzido por elas, na pasta compartilhada no Google Drive (Pedagogia-
Gepid Learning Space UPF), que fora disponibilizada pela pesquisadora com o
objetivo de verificar como as alunas utilizariam este recurso digital compartilhado por
todas, e que também serviria para o arquivamento dos materiais que seriam
produzidos ao longo dos encontros para a posterior analise. Ao final do encontro, a
pesquisadora realizou uma breve entrevista coletiva para identificar as percepgcoes

das alunas sobre o que havia sido trabalhado ao longo da noite.

- Encontro em 09/05/2019

Este encontro ocorreu com a presenca de oito alunas. Elas foram convidadas
a participar de uma imersdo no Gepid Learning Space UPF, onde foram
disponibilizadas e organizadas estagdes de experimentagao de tecnologias digitais
como a robdtica, a programacéao, a realidade virtual, games e impressées 3D. Em
cada estacao havia um integrante do grupo de pesquisa Gepid, que fez uma breve
explicacdo sobre cada tecnologia e permitiu que as alunas pudessem experimenta-
las por um determinado periodo de tempo.

Ao final da noite, como elas ja haviam passado por todas as estacdes, foi
solicitada a realizacdo de uma segunda atividade. Em grupos de trés ou quatro
pessoas, deveriam produzir em um documento de forma compartilhada no Google
Drive, uma breve pesquisa sobre o0s possiveis processos educativos que poderiam
ser realizados por meio das tecnologias digitais que foram experimentadas neste
encontro. Ademais, finalizando as atividades da noite, foi apresentado a elas pela
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pesquisadora a ferramenta digital Mentimeter®, uma plataforma digital que esta
disponivel de forma gratuita na internet e que permite a criagdo de enquetes de forma
rapida e pratica para a interagdo com o publico alvo. Além de conhecerem esta
ferramenta, as alunas responderam algumas perguntas sobre as atividades propostas
ao longo da noite criadas pela pesquisadora, com o uso dos seus proprios
smartphones. O objetivo das atividades deste encontro era proporcionar as alunas
vivéncias e experiéncias com diversas tecnologias digitais e, a0 mesmo tempo,

identificar de que forma elas imaginariam usa-las em processos educativos.

- Encontro em 16/05/2019

Este momento teve como propdsito identificar como as nove alunas que se
fizeram presentes fariam para pesquisar sobre assuntos pertinentes a sua area de
atuacao, ou seja, como buscariam referéncias de projetos e exemplos com o auxilio
das TD, sobre o assunto desejado. As mesmas foram divididas em pequenos grupos
e com a utilizacdo de notebooks, smartphones e internet pesquisaram sobre sites e
aplicativos que permitissem a criagao de atividades pedagdgicas como: histéria em
quadrinhos, produgéo de videos, producao de jogos e criagao de blogs.

Além das pesquisas, as educandas deveriam criar um tutorial de como utilizar
as ferramentas identificadas para a produgdo de tais atividades. Ao final, elas
deveriam escolher uma destas ferramentas e criar um material didatico com tema livre
e postar, juntamente com o seu tutorial, na pasta compartilhada no Google Drive.
Como de costume, ao final da noite, a pesquisadora fez algumas perguntas para
identificar alguns pontos com relagcdo a busca de referéncias e elaboragcéo de

materiais didaticos digitais de forma compartilhada.

- Encontro de 23/05/2019

As dez alunas presentes neste encontro foram desafiadas a produzir
novamente um plano de aula com oito atividades que envolvessem TD e a resolugao
do seguinte problema: elaborar um plano de aula para uma turma de incluséo
constituida de alunos cadeirantes, deficientes visuais e alunos sem deficiéncia
alguma. O desafio era colocar em todas as oito atividades o uso de TD com o cuidado

de tentar contemplar o perfil de todos os alunos da turma. Para além disso, as dez

6 Mentimeter: Plataforma digital disponivel em: < www.mentimeter.com>.
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alunas deveriam trabalhar em conjunto e de forma compartilhada através de um unico
documento criado por elas no Google Drive.

Ao final deste encontro, as alunas socializaram o material produzido e fizeram
reflexdes acerca das escolhas realizadas para o cumprimento do desafio. Na
sequéncia das atividades elas foram convidadas a responderem novamente o
questionario online da FTD, e de forma verbal e coletiva, algumas questdes,
pertinentes a metodologia utilizada ao longo das atividades propostas no decorrer dos
encontros, foram feitas, principalmente em relacdo ao espaco disruptivo de
aprendizagem e com relagao a percepgao delas, sobre a melhora ou ndo, da FTD de
cada uma.

Ao utilizar novamente a ferramenta digital Mentimenter, a pesquisadora
solicitou que as alunas descrevessem em palavras como havia sido a experiéncia
delas no Gepid Learning Space UPF, e com isso, pode elaborar uma nuvem de

palavras que sera exposto na sequéncia, juntamente com a analise dos resultados.

5.5 Analise de dados coletados

Ao chegar neste momento, o que se almeja € o encontro nos materiais
produzidos e coletados ao longo dos encontros com as alunas em formagao do curso
de Pedagogia, possiveis entendimentos da pergunta que impulsionou a presente
pesquisa: quais as possibilidades de processos alternativos de formagdo docente com
vistas ao desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica digital? Um fator ja mencionado na
definicdo metodoldgica foi o procedimento de observagdo participante, que
determinou grande parte dos encaminhamentos realizados.

As estratégias escolhidas para este fim foram os protocolos de observagoes
preenchidos no decorrer das atividades, questionarios, entrevistas individuais,
entrevistas coletivas ao final de cada encontro, e todos esses momentos foram
gravados em video para posterior analise e confirmagao dos dados preenchidos nos
protocolos de observacgao. Através destes instrumentos de coleta de dados (que estéo
disponiveis no item dos anexos desta dissertagcao), € que ocorreu melhor visualizagao
do processo de pesquisa e tornou-se possivel a analise dos dados gerados.

Diante da contextualizagao realizada no tépico anterior do texto, manifestando
como ocorreram 0s encontros destinados a pesquisa empirica, as estratégias e

instrumentos organizados para a coleta de dados e a dinamica das atividades
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propostas, os dados foram coletados e precisam ser analisados. Mas afinal, o que é
analisar dados em pesquisa qualitativa?
Segundo André e Ludke (1986),

analisar os dados qualitativos significa “trabalhar” todo o material obtido
durante a pesquisa, ou seja, os relatos das observacgdes, as transcri¢des de
entrevistas, as analises de documentos e as demais informagdes disponiveis
(p-45) [grifo do autor].

Nesse sentido, “a andlise esta presente em varios estagios da investigagao,
tornando-se mais sistematica e mais formal apds o encerramento da coleta de dados”
(ANDRE; LUDKE, 1986, p.45). Desta forma, todas as escolhas realizadas pelo
pesquisador em sua pesquisa € também uma escolha que tera de ser levada em conta
para a analise dos dados. Para este estudo com vistas a atingir os objetivos propostos,
a anadlise dos dados ocorrera através da opgédo metodoldgica da categorizagao.

Segundo Gomes (2004, p.70), “a palavra categoria, em geral, se refere a um
conceito que abrange elementos ou aspectos com caracteristicas comuns ou que se
relacionam entre si. Essa palavra esta ligada a ideia de classe ou série” [grifo do autor].
Neste sentido, as categorias ajudam o pesquisador a organizar, separar, unir,
classificar e validar as respostas encontradas nos instrumentos de coleta de dados.

Todavia, como alertam André e Ludke (1986),

a categorizacdo, por si mesma, ndo esgota a andlise. E preciso que o
pesquisador va além, ultrapasse a mera descricdo, buscando realmente
acrescentar algo a discussao ja existente sobre o assunto focalizado. Para
isso ele tera que fazer um esfor¢co de abstragdo, ultrapassando os dados,
tentando estabelecer conexdes e relagbes que possibilitem a proposi¢cédo de
novas explicacdes e interpretagdes (p.49).

Neste contexto, a seguir sera feita a explanagédo de cada categoria de analise
elencada para esta pesquisa e os dados que foram coletados através dos
instrumentos mencionados anteriormente. Para um melhor entendimento deste
processo de analise de dados, vale ressaltar o foco da pesquisa e as categorias de
analise elencadas para este estudo, e para isso, segue abaixo uma tabela com tal

descricao.
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Tabela 3: Relagéo do foco da pesquisa e as categorias de analise
OBJETIVO GERAL

Analisar a questdo da formagao
de professores para o contexto do
século XXl em espagos
disruptivos de aprendizagem,
com vistas ao desenvolvimento
da competéncia da Fluéncia
Tecnoldgica Digital.

CATEGORIAS

C1: Percepcdes sobre os espagos disruptivos e suas
dindmicas.

PROBLEMA

Quais as possibilidades de
processos alternativos de
formagdo docente com
vistas ao desenvolvimento
da Fluéncia Tecnoldgica
Digital?

C2: Uso de tecnologias digitais em processos educativos.

C3: Uso de tecnologias digitais para a qualificagdo do
trabalho docente.

C4: Uso das tecnologias digitais para a elaboragéo e
compartilhamento de materiais didaticos.

Fonte: Da autora (2019).

Antes de iniciar a descricdo dos dados coletados em cada categoria
mencionada acima, é importante destacar a questdo da Fluéncia Tecnoldgica Digital-
FTD das alunas pesquisadas, item este, que é o foco de estudo na presente pesquisa
juntamente com os espagos disruptivos de aprendizagem. Para que pudesse aferir a
FTD da amostra pesquisada, foi elaborado um questionario com 27 questdes, as quais
estdo em consonancia com a descrigao dos niveis de FTD contidos no documento
Marco Comum de Competéncia Digital Docente (2017), do qual damos énfase na
competéncia 5.3 de Inovacgéao e uso de tecnologias digitais de forma criativa.

Os niveis descritos nesta competéncia englobam conhecimentos e habilidades
relacionadas ao uso das tecnologias digitais em meio aos processos educativos, a
gestao e organizacgao do trabalho docente, criagdo de material didatico com o uso de
TD, entre outros, e estao distribuidos de forma crescente, nos niveis A1, A2, B1, B2,

C1 e por fim C2, conforme segue descrito no quadro abaixo.

Quadro 1 - Inovacao e o uso da tecnologia digital de forma criativa.

COMPETENCIA 5.3. Inovagio e o uso da tecnologia digital de forma criativa: inovar usando a tecnologia, participar
ativamente em produgdes colaborativas multimidia e digitais, expressar-se criativamente através de midias e tecnologias
digitais, gerar conhecimento e resolver problemas conceituais com o apoio de ferramentas digitais.

NIVEIS FLUENCIA DIGITAL

NIVEL A: Sabe que vocé pode usar
tecnologias digitais em seu trabalho
profissional habitual para encontrar
solugdes alternativas e inovadores
que facilitam as tarefas de
aprendizagem. As vezes ele as usa
de forma criativa.

NIVEL B: Use tecnologias digitais para
analisar necessidades em seu trabalho
diario, gerenciando solugées inovadoras,
criar produtos e participar de projetos
criativos, adaptando e complementando-
os de forma dindmica os meios digitais
oferecidos pela sua organizagdo para as
suas tarefas de ensino, embora ele ndo
tome a iniciativa.

NIVEL C: Conhecer uma ampla gama
de formas criativas e inovadoras para
usar tecnologias digitais para sua
aplicagdo no ensino e atualiza-lo de
forma criativa de acordo com a
evolugdo dos meios digitais e as
necessidades de aprendizagem.
Participa ativamente de comunidades
de profissionais que compartilham
praticas e iniciativas criativas e
inovadoras para uso educacional de
midia digital, disseminando também as
melhores praticas e iniciativas na
comunidade educativa.
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DESCRITORES DE CADA NiVEL

A1 A2 B1 B2 C1 C2
Eu uso midia | Eu crio um | Produzo Uso diferentes || Conhego os || Crio objetos
digital de || espago online | conhecimento com | meios de processos para || multimidia e de
maneira para meus | as midias digitais || expressdo digital | criar materiais com || expressdes
habitual na | alunos como | naimplementagao (blogs, formulario  digital || digitais e
minha profissdo || meio de pratica de algumas || cartaz, pagina da || colaborativo com | compartiiho em
docente. expressao atividades web) para mostrar || os meus colegas | rede com a
digital. educativas. o trabalho dos | professores comunidade
meus alunos. através de || educativa para
ambientes virtuais. que possa
ser reutilizado
por outros.
Eu conhego || Busco solugdes || Eu assisto a || Coloquei em || Fomento a || Participo de
algumas das inovadoras para | eventos de ensino || pratica, com os participagao da || eventos de
formas de || a minha pratica | em meus minha comunidade | ensino sobre o
expressao de ensino nas | Rede (webinars, || alunos, educativa em || tema, de cursos,
digital experiéncias dias, experiéncias eventos online || jornadas, onde
mais usadas no || expostas em | seminarios de || de educagdo || para professores || divulgo e treino
campo eventos online | intercambio, etc.) digital inovadora | sobre inovacéo 0s outros
educacional. de inovagdo || de experiéncias | que eu aprendi | educacional que | colegas
educacional. educacionais com a possam causar || professores
digitais e || participacdo em | impactos para 0 uso
inovadoras. eventos de ensino | metodolégicos na | criativo e
nesta linha. instituicao. inovador das
tecnologias e
midias  digitais
educacionais
Conhego Uso atividades || Eu participei de | Participo de || Promovo a || Participo de
projetos de digitais de sala | algum projeto de projetos  digitais || participagédo da || redes virtuais de
inovagéo de aula na | colaboragao digital || colaborativos e || minha comunidade | aprendizado
educacional minha pratica | com os meus || informo para o | educativa em | junto com os
digital de ensino, vindo | colegas da || resto da minha | projetos digitais || meus colegas, e
desenvolvida de projetos de instituicao. comunidade o colaborativos e || os incentivo a
em Inovagao Potencial proponho um ou | integrar e gerar
centros. educacional educativo mais projeto por || conhecimento
digital que inovador dos | ano, colocando os | de forma
encontrei na mesmos. estudantes como | colaborativa
rede. protagonistas. através da midia
digital.
Eu sei que || Seleciono euso | Planejo e || Participo através || Conhego e uso | Participo
existem na minha | desenvolvo de ambientes diferentes midias ativamente da
eventos pratica atividades virtuais da criagdo | de expressdo || criagdo online e
online para docente digitais para inovar || de digital (blogs, colaborativa de
professores produgdes a minha material didatico || revistas digitais, || materiais
sobre digitais e | metodologia de | digital para paginas da web, didaticos digitais
inovagao Multimidia, que | ensino. minha saladeaula | etc.), com os || inovadores e
educacional considero e/ ou centro. alunos e com os | criativos.
digital que | valiosos para os professores tanto
podem me || meus alunos. na minha
ajudar mas instituicdo  como
normalmente, com outras
eu ndo vejo. comunidades
educativas, de

maneira criativa.

Fonte: Marco Comum de Competéncia Digital Docente .2017, p.25. Competéncia 5.3. Inovagéo e o uso
da tecnologia digital de forma criativa. Traduzida pela autora.

Com base na descri¢cao deste quadro foi elaborado um questionario para que

as alunas respondessem com alternativas de “Sim” e “Nao” para cada pergunta,

gerando assim dados para que fosse possivel saber em qual nivel as respostas

positivas dadas por elas, se enquadrariam. Ao verificar o numero de respostas

positivas dadas para as perguntas do questionario aplicado no primeiro encontro,

observou-se que em geral, as alunas estavam enquadradas no Nivel “A1” de FTD, o
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que significa que sabem que podem usar tecnologias digitais em seu trabalho
profissional habitual para encontrar solugcdes e alternativas inovadoras que facilitem a
aprendizagem. Constatou-se esta informagdo mediante ao numero de respostas
positivas para as questdes referentes a esse nivel, nos demais niveis, as questdes
foram respondidas de forma negativa conforme demostrado na tabela abaixo, que

possui a relagédo dos niveis de fluéncia e as suas respectivas perguntas.

Tabela 4: Questionario | da FTD — Nivel A1

Perguntas A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

20 21 26 22 21 21 20 36 22 21
anos | anos | anos | anos | anos | anos | anos | anos | anos | anos

Idade

Nivel
FTD Estéa cursando qual semestre? 7° 7? 7? 7? 7? 82 7 7 72 72

4-Vocé utiliza habitualmente as
Tecnologias Digitais em seu trabalho | NAO | SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM | NAO | NAO
docente?

5- Vocé conhece formas de expressao
digital mais usadas no ambito
educacional? (Blogs, planilhas SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM
digitais, e-mail, plataformas digitais,
entre outros.)

6- Vocé conhece projetos de inovagoes
educativas que envolvam a utilizagdo | NAO | SIM | NAO | NAO | SIM | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO

Nivel A1 | 4as Tecnologias Digitais?

7- Vocé procura participar de eventos
e ou cursos destinados a formagao
docente, com o objetivo de | NAO | SIM | NAO | SIM | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
desenvolver a inovagao educativa por
meio das tecnologias digitais?

8- Vocé faz a selegdo de materiais
digitais que considere importante para
o aprendizado de seus alunos e os
utiliza em sala aula?

9- Vocé ja criou algum espago/ - - - B B B B B B B
ferramenta digital para a comunicagdo | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
com seus alunos?

10- Vocé busca solugdes inovadoras
para as praticas de ensino nas
Nivel A2 | experiéncias expostas em eventos
online de inovagao educacional?

11- Vocé usa atividades digitais em
sala de aula, vindas de projetos/ ideias
de Inovagdo  educacional que
encontrou na internet?

12- Vocé produz materiais digitais e os
utiliza para inovar em sua pratica | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
docente?

13- Participa de eventos de ensino em
Rede (webinars, seminarios de
intercambio, jornadas académicas, | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
etc.) de experiéncias educacionais
digitais e inovadoras?
Nivel B1 14- Vocé ja participou de algum projeto
ve de colaboragio digital com os seus | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
colegas de instituicao?

15- Produzo poucos materiais
didaticos com o uso de Tecnologias
Digitais e uso em algumas atividades
de aula?
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Nivel B2

16- Uso diferentes meios de expressao
digital (blogs, cartaz, pagina da web)
para mostrar o trabalho dos meus
alunos?

17- Coloquei em pratica, com os meus
alunos, experiéncias de educagao
digital inovadora que eu aprendi com a
minha participagdo em eventos de
ensino de tecnologias digitais na
educagao?

18- Participo de projetos digitais
colaborativos e informo para o resto da
minha comunidade escolar o potencial
educativo inovador dos mesmos?

19- Participo através de ambientes
virtuais, da criagdo de material didatico
digital para minha sala de aula e ou
instituicdo?

Nivel C1

20- Conhego os processos para a
criagdo de materiais com formulario
digital colaborativo com os meus
colegas professores através de
ambientes virtuais?

NAO

21- Fomento a participagdo da minha
comunidade escolar em eventos
online para professores sobre
inovagao educacional, que possam
causar impactos metodolégicos na
instituicdo?

22- Promovo a participagao da minha
comunidade escolar em projetos
digitais colaborativos e proponho, um
ou mais, projeto por ano, colocando os
estudantes como protagonistas?

23- Conhego e uso diferentes midias
de expressdo digital (blogs, revistas
digitais, paginas da web, etc.), com os
alunos e com os professores tanto na
minha instituicio como em outras
comunidades educativas de maneira
criativa?

Nivel C2

24- Crio objetos multimidia e de
expressoes digitais e compartilho em
rede com a comunidade educativa para
que possa ser reutilizado por outros?

25- Participo de eventos de ensino
sobre o tema, de cursos, jornadas,
onde divulgo e treino os outros
colegas professores para o uso
criativo e inovador das tecnologias e
midias digitais educacionais?

26- Participo de redes virtuais de
aprendizado junto com os meus
colegas, e os incentivo a integrar e
gerar conhecimento de forma
colaborativa através da midia digital?

27- Participo ativamente da criagao
online e colaborativa de materiais
didaticos digitais inovadores e
criativos?

Fonte: Da autora (2019).

Apos o término das atividades propostas ao longo dos cinco encontros, as

alunas responderam novamente o questionario da FTD e os resultados apontados



106

foram diferentes e se elevaram no geral, do nivel de “A1” para “B1”, que significa que

usam as tecnologias para analisar necessidades em seu trabalho docente,

gerenciando e buscando solugbes inovadoras, criando produtos, participando de

projetos, adaptando as tecnologias em sua organizagao para as tarefas de ensino.

Dados estes que seguem descritos na tabela abaixo que demonstra quantidade de

respostas positivas para os referidos questionamentos e o nivel do qual fazem parte.

Tabela 5:

Questionario Il da FTD- Nivel B1

Nivel
FTD

Perguntas A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

20 21 26 22 21 21 20 36 22 21

Idade
anos anos anos anos anos anos anos anos anos anos

Esta cursando qual semestre? 7° 72 7? 7? 7? 8?2 7?2 7 7 7

Nivel A1

4-Vocé utiliza habitualmente as B . N
Tecnologias Digitais em seu | NAO | SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM | NAO | NAO
trabalho docente?

5- Vocé conhece formas de
expressao digital mais usadas no
ambi i 1? =]]

:f;g;:ﬁas ed“fj‘i‘;;:’a’;: (Blogs, | sim | siM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM
plataformas digitais, entre
outros.)?

6- Vocé conhece projetos de
inovagoes educativas que
envolvam a utilizagdo das
Tecnologias Digitais?

SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM

7- Vocé procura participar de
eventos e ou cursos destinados a
formagdo docente, com o x

objetivo de desenvolver a NAO SIM SIM NAO | NAO SIM SIM NAO | NAO | NAO
inovagao educativa por meio das
tecnologias digitais?

Nivel A2

8- Vocé faz a selegdo de materiais
digitais, que considere - -
importante para o aprendizadode | NAO | SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM | NAO | NAO
seus alunos, e os utiliza em sala
aula?

9- Vocé ja criou algum espago/ - - -
ferramenta  digital para a | NAO SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM NAO | NAO
comunicagdo com seus alunos?

10- Vocé busca solugdes
inovadoras para as praticas de - - - - - - - - - R
ensino nas experiéncias | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
expostas em eventos online de
inovagao educacional?

11- Vocé usa atividades digitais
em sala de aula, vindas de - - -
projetos/ ideias de Inovagdo | NAO SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM NAO | NAO
educacional que encontrou na
internet?

Nivel B1

12- Vocé produz materiais digitais
e os utiliza para inovar em sua | NAO SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM NAO | NAO
pratica docente?

13- Participa de eventos de
ensino em Rede (webinars,
seminarios de intercambio, x x x

jornadas académicas, etc.) de NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO | NAO
experiéncias educacionais
digitais e inovadoras?

14- Vocé ja participou de algum
projeto de colaboragao digital
com os seus colegas de
instituicdo?

SM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM | SIM

15- Produzo poucos materiais

didaticos com o uso de ~ ~ ~ ~ -
Tecnologias Digitais e uso em NAO SIM SIM NAO SIM NAO SIM SIM NAO | NAO

algumas atividades de aula?




Nivel B2

16- Uso diferentes meios de
expressao digital (blogs, cartaz,
pagina da web) para mostrar o
trabalho dos meus alunos?
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17- Coloquei em pratica, com os
meus alunos, experiéncias de
educacao digital inovadora que
eu aprendi com a minha
participagcdo em eventos de
ensino de tecnologias digitais na
educagao?

18- Participo de projetos digitais
colaborativos e informo para o
resto da minha comunidade
escolar o potencial educativo
inovador dos mesmos?

19- Participo através de
ambientes virtuais, da criagdo de
material didatico digital para
minha sala de aula e ou
instituicdo?

Nivel C1

20- Conhego os processos para a
criagio de materiais com
formulario digital colaborativo
com os meus colegas
professores através de
ambientes virtuais?

21- Fomento a participagdo da
minha comunidade escolar em
eventos online para professores
sobre inovagao educacional, que
possam causar impactos
metodolégicos na instituicdo?

22- Promovo a participagdao da
minha comunidade escolar em
projetos digitais colaborativos e
proponho, um ou mais, projeto
por ano, colocando os
estudantes como protagonistas?

23- Conhego e uso diferentes
midias de expressdo digital
(blogs, revistas digitais, paginas
da web, etc.), com os alunos e
com os professores tanto na
minha instituicio como em
outras comunidades educativas,
de maneira criativa?

Nivel C2

24- Crio objetos multimidia e de
expressoes digitais e compartilho
em rede com a comunidade
educativa para que possa ser
reutilizado por outros?

25- Participo de eventos de
ensino sobre o tema, de cursos,
jornadas, onde divulgo e treino
os outros colegas professores
para o uso criativo e inovador das
tecnologias e midias digitais
educacionais

26- Participo de redes virtuais de
aprendizado junto com os meus
colegas, e os incentivo a integrar
e gerar conhecimento de forma
colaborativa através da midia
digital?

27- Participo ativamente da
criagdo online e colaborativa de
materiais didaticos digitais
inovadores e criativos?

Fonte: Da autora (2019).

Logo, ao analisar as respostas do questionario da FTD, percebe-se que, no

geral, houve uma melhoria na percepgao das alunas com relagao ao entendimento e
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ao uso de TD em processos educativos. Ao examinar as respostas dos questionarios
em consonancia com as entrevistas e os fatos anotados nos protocolos de
observagéao, pode-se destacar que a realizagao das atividades propostas ao longo dos
encontros com o uso intenso de TD e com metodologias ativas em um espago que
permite a autonomia e o protagonismo das alunas corroborou positivamente com o
desenvolvimento das alunas. Diante de tal cenario, ficou registrado nas falas da aluna
A4, que afirma: “que maravilha seria se tivéssemos a oportunidade de estudar e
pesquisar em um espago como esse desde o inicio da faculdade, se agora em 5
encontros ja aprendemos um monte de coisas novas, imaginem o quanto
aprenderiamos se fosse desde o inicio da faculdade!”, e ainda destaca-se a fala da
aluna A6, que diz: “até hoje, eu néo tinha parado para pensar em quantas tecnologias
podemos usar em processos educativos, de forma divertida, significativa para
aprendizagem. E uma pena que ndo temos um ambiente como esse & nossa
disposicdo na faculdade. Pensa? Quantas coisas poderiamos aprender sobre
tecnologias, formas diferentes de ensinar e aprender, construir coisas novas, seria
muito legal e um diferencial para a nossa formagao”.

Outro ponto que merece destaque nesta analise da melhoria da FTD da
amostra pesquisada, € a forma como as alunas produziram os planos de aula que
foram solicitados. No primeiro plano, elas utilizaram as tecnologias basicas e de forma
instrumental apenas, n&do pensaram em construir algo com o uso dessas tecnologias.
Ja no segundo plano de aula construido por elas de forma conjunta e compartilhada,
percebe-se a mudanga de pensamento das mesmas com relagao a finalidade do uso
das tecnologias e a construgao de materiais, como segue ilustrado abaixo em recortes
desses materiais produzidos. Ademais, as alunas pesquisaram mais para produzir o
segundo plano de aula, onde apresentam tecnologias diferenciadas em relagcao ao
primeiro plano, conforme descrito nos recortes dos planos, apresentado nas figuras

abaixo.
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Figura 5: Recortes do Plano de aula |

3. Apresentaciio de Tecnolegias: Apresentando a tecnologia de forma Iidica,

construiremos um computador com papeldo, onde o seu teclado sera diferenciado,
nio 6 com letras e nimeros, mais com imagens e com personagens dos contos de
fadaz, etc. .

4, Caiza Musical: A crianga tem que colocar a mie em uma caiza decorada e tirar um
desenho de dentro dela. As figuras s3o de animais, objetos, elementos da natureza
etc... A partir desses desenhos cantaremos uma misica

5. Caixa sensonal. Dentro de uma caixa decorada, tera varios meios tecnoldgices como
notebook, celular, tahlets, telefones. Cada aluno ira retirar um objeto e deverafalar
o que entende sobre o mesmo, e apds isso utilizaremos a data show para contar

através de videos e imagens, um pouco comae esse recurso (Objeto) funciona.

Fonte: Material produzido pelas alunas.

No primeiro plano de aula, observa-se que as alunas pensaram em utilizar a
tecnologia de forma instrumental e optaram por tecnologias como, notebook, celular,
tablets e data show. O que evidencia e corrobora com as informagdes descritas do
questionario da fluéncia tecnoldgica digital respondido por elas, onde as mesmas

encontram-se alocadas no nivel A1.

Figura 6: Recortes do Plano de aula Il

Atividade 2:

Ao retornar do passeio, com o auxilio de um computador e um projetor, o
professorira montar uma apresentagio em slides com as imagens queforam
capturadas pela turma, e cada grupo devera falar o que mais chamou a atencéo
deles no passeio.

Atividade 3:

Com os oculos de realidade virtual, faremos uma exploragio de diferentes
bairros e seus pontos de referéncia. Fara os alunoscom deficiénciavisual,
usaremos historias virtuais com audio em 3D disponiveis no Youtube.

Atividade 4:

Com o auxilio dos celulares, os alunos irao gravar videos falando sobre o
aprendizado qu e tiveram sobre o bairro onde a escola esta inserida. Mo final, o
professor ira juntar todos os videos para fazer um filme sobre os
aprendizados da turma.

Fonte: Material produzido pelas alunas.

Como observou-se na figura acima, as alunas pensaram em utilizar as
tecnologias digitais de forma a produzir algo, e ndo apenas instrumentalmente como
ocorreu no primeiro plano de plano. Neste momento, as alunas demonstraram maior
conhecimentos sobre as tecnologias possiveis de se utilizar em processos educativos
como por exemplo: realidade virtual, histérias com audio 3D disponiveis no Youtube e
producao de videos.
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Com a apresentacao e analise destes fatos, pode-se afirmar que para esta
amostra pesquisada a experiéncia de uma formacdo em um espacgo disruptivo de
aprendizagem, com o uso intenso de TD e atividades pautadas em metodologias
ativas, pode desenvolver ou potencializar ainda mais a FTD das futuras docentes,
visto que houve uma elevacao no nivel de FTD de A1 para B1. Manifestacéo esta, que
€ possivel observar na relacdo da quantidade de respostas positivas dadas pelas

alunas no questionario | e Il, conforme segue demonstrado na tabela a seguir.

Tabela 6: Respostas positivas do Questionario da FTD | e Il.

Questionario
FTD

A1 | A2 | A3 | A4 | A5 | A6 | A7 | A8 | A9 | A10

N? de respostas positivas do

Questionario |

N? de respostas positivas do

Questionario Il

Fonte: Da autora (2019).

Neste contexto, sera feito a seguir a explanagao dos dados coletados de cada
categoria de analise elencada para este estudo, com o intuito de demostrar e relatar

os resultados obtidos com a presente pesquisa empirica.

5.5.1 Categoria 1: Percepgoes sobre os espagos disruptivos e suas dinamicas

Esta categoria de analise foi criada a partir dos estudos tedricos presentes no
primeiro capitulo desta dissertagao sob o titulo “Disrupg¢é&o na educagéo e os espagos
disruptivos de aprendizagem: uma alternativa para uma educag¢do inovadora’.
Conceitos e estudos estes que estdo embasados em autores como CHRISTENSEN
(2012, 2015, 2013); MORAN (2000, 2012, 2014, 2015,2018); entre outros estudiosos
desta tematica.

As analises referentes a esta categoria estdo dedicadas a identificar a
percepcao das alunas com relagdo as diferengas estruturais entre um espacgo
disruptivo de aprendizagem e a sala de aula convencional, das metodologias de
ensino trabalhadas ao longo do processo, que foram baseadas em Metodologias
Ativas, e a identificacdo por parte do publico pesquisado sobre as potencialidades
deste ambiente para os processos de formagdo docente com vistas ao
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desenvolvimento da Fluéncia Tecnoldgica Digital- FTD. Neste sentido, ao analisar os
dados coletados através dos instrumentos de coleta como questionarios, entrevistas
e protocolos de observagdo, foi identificado que esta categoria de analise teve
destaque pelo maior numero de ocorréncias de evidéncias observadas ao longo do
processo da pesquisa.

Ao analisar os dados gerados nos protocolos de observagédo, nota-se que
desde o inicio do processo de pesquisa empirica até o ultimo encontro, as alunas
tiveram uma grande mudanga de percepgédo com relagdo ao espago disruptivo de
aprendizagem no qual estavam inseridas. No primeiro encontro que foi realizado no
Gepid Learning Space UPF, as alunas demonstraram um certo estranhamento e
curiosidade com o local, onde a todo instante elas ficavam olhando para os detalhes
presentes neste ambiente como as mesas diferenciadas, aparatos tecnoldgicos
diversos e a forma como era conduzida as atividades.

No decorrer dos encontros, percebeu-se que as alunas ficavam cada vez mais
familiarizadas e adaptadas ao ambiente e com a metodologia utilizada. Fato que fica
claro na fala da aluna A3, que diz ao chegar no Gepid no terceiro encontro: “Prof.
Adriana, o que vamos pesquisar hoje? Vamos imprimir algo naquela impressora 3D?”.
Para além disso, houve mudangas no comportamento das alunas pesquisadas que
ao chegarem no Gepid, ja organizavam novamente as mesas e as cadeiras
disponiveis, de maneira que ficassem mais proximas umas das outras. Em todos os
momentos elas usavam computadores e smartphones de forma compartilhada, as
mesas com tampas de vidro que passaram a ser utilizadas para que fizessem as suas
anotacgdes, dispensando o uso das folhas em branco e as canetas esferograficas
disponiveis em cada mesa. Tais manifestagcbes evidenciam que alunas, além de
familiarizadas com o espaco disruptivo, também ja estavam entendendo a dindmica
das atividades pautadas em metodologias ativas, onde os alunos sao os protagonistas
do seu préprio aprendizado e o constroem com o auxilio de atividades praticas.

Ja na entrevista inicial e individual ocorrida no primeiro encontro, percebeu-se
que das 10 alunas entrevistadas, apenas duas ja haviam escutado algo sobre os
espacos disruptivos de aprendizagem, mas nao sabiam explicar com detalhes o que
eram, fato este que também se confirmou ao responderem o questionario da FTD,

“ L

conforme demonstrado na resposta das alunas A2 e A4, respectivamente: “é o espaco

que o GEPID oferece, onde se encontra mesas diferenciadas, espacos pensados
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especialmente para a producdo de conhecimentos ”, e “sim, porém, ndo disponho de
conhecimento sobre tal”.

Ao analisar as respostas dadas pelas alunas nas entrevistas individuais e
coletivas, ha evidéncias de que ao longo da graduagéo elas foram estimuladas, em
determinados momentos, a estudarem sobre novos ambientes para a aprendizagem,
porém, nota-se que aparatos tecnoldgicos néo estdo incluidos nestes estudos, como
ressalta a aluna A3, que diz: “somos bastante estimuladas a aprender sobre novas
formas de ensinar em novos espagos para a aprendizagem, porém, em nenhuma aula
nos foi mostrado um ambiente como o Gepid e muito menos, um espaco que incluisse
tantas opgbes de tecnologias”.

Entretanto, através das evidéncias coletadas, ficou notério que ao longo da
graduacao, as estudantes nao tiveram contato com um ambiente disruptivo de
aprendizagem como o Gepid Learning Space UPF, com uma infraestrutura
diferenciada da sala de aula convencional com tecnologias digitais diversas a
disposicdo de seus usuarios. Ainda sobre os novos espacos para ensino e
aprendizagem, percebe-se ao verificar os dados coletados nas entrevistas que as
alunas também nao possuiam conhecimentos prévios com relagao a termos como
“‘Metodologias Ativas”, “Learning Spaces”, “Disrupgao na educagao’, “ Fablabs’ e
“Makerspaces”.

Diante do exposto, visando um melhor entendimento das alunas sobre estes
espacos e ambientes para aprendizagem, no terceiro encontro, elas foram convidadas
a participarem de uma imersdo no Gepid Learning Space UPF, onde puderam
conhecer mais a fundo as tecnologias digitais disponiveis neste ambiente e também,
experimentarem na pratica, tecnologias como impressdes 3D, a robdtica, a
programacao, a realidade virtual e a gameficagao.

Neste momento, faz-se necessario registrar algumas falas que mostram a
percepcgao das alunas sobre o ambiente em que estavam e como seria interessante,
na visao delas, a vivéncia neste espaco e com estas tecnologias desde o inicio da
graduacgao, pensando em uma formagao voltada para o uso de TD nos processos
educativos e o desenvolvimento da FTD. A aluna A4 relata: "que maravilha seria se
tivéssemos a oportunidade de estudar e pesquisar em um espago como esse desde
o inicio da faculdade, quantas coisas aprenderiamos sobre TD”. Ja a aluna A8, diz
que: "pena que ndo temos essa estrutura aqui na Pedagogia e nem nas escolas em

que trabalhamos", e a aluna A2, diz: "quanta coisa aprenderiamos sobre tecnologias
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em processos educativos se tivéssemos um ambiente como esse, com essa forma de
trabalhar e pesquisar sobre tudo, desde o inicio da faculdade”. Tais manifestacdes
mostram que a percepg¢ao das alunas com relagdo ao Gepid Learning Space UPF e
as suas potencialidades para os processos de formacido docente, melhoravam cada
vez mais, ao passo que as alunas participavam e concluiam as atividades propostas
em cada encontro.

Nesta categoria de andlise, faz-se um destaque na percepcdo das alunas
pesquisadas sobre a metodologia usada ao longo do processo. Desde o primeiro
encontro, a pesquisadora utilizou de atividades baseadas em metodologias ativas,
através das quais, as alunas perceberam a diferenga com relacdo aos aprendizados
ocorridos em sala de aula convencional, conforme segue a fala registrada, da Aluna
A8: “podemos interagir mais entre o grupo e ficou mais significativo o aprendizado
para todas. Mesas, telefones, computadores com internet e a forma como trabalhamos
ativamente, colocando a médo na massa, sem muitas explicagbes como ocorre nas
aulas expositivas que temos na graduacgéo, foi muito legal’.

Além disso, diferentemente do que ocorreu no primeiro encontro, ao final dos 5
encontros destinados a pesquisa, observou-se através dos dados coletados em
entrevistas e do préprio questionario da FTD, que as alunas tiveram um maior
entendimento do que seria um espaco disruptivo de aprendizagem e as suas
dinamicas. Ao serem questionadas novamente do que seria um espacgo disruptivo de
aprendizagem, 9 alunas pesquisadas responderam que seria um espago Como O
Gepid Learning Space UPF, com estrutura fisica diferenciada e com a disposi¢ao de
tecnologias digitais diversas. Manifestagcdes que também ficaram registradas nas
respostas das alunas para as questdes 25 e 26 do questionario da FTD, conforme
segue descrito abaixo os dados apontados no primeiro e do ultimo questionario

respondido por elas:

Respostas do questionario I: Aplicado no 1° encontro

Tabela 7: Resposta do Questionario | - Espacgos Disruptivos de Aprendizagem

25- Vocé ja ouviu falar sobre
Alunas os espacgos disruptivos de | 26 - Qual a sua definicao para espagos disruptivos de aprendizagem?
aprendizagem?

A1 Néao N&o posso opinar.

E o espago que o GEPID oferece, onde se encontra mesas diferenciadas,
espacos pensados especialmente para a producéo de conhecimentos.

A3 Nao N&o sei responder.

A2 Sim
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Ad Sim Sim, porém, n&o disponho de conhecimento sobre tal.
A5 Né&o Né&o sei responder.
A6 Né&o N3&o sei.
A7 Nao
Nao sei.
A8 Nao
Ainda n&o sei.
A9 Nao = :
Nao sei.
A10 N&o 50 sei di :
Né&o sei dizer o que é.

Fonte: Da autora (2019).

Com estas respostas, fica evidenciado que as alunas nao tinham
conhecimentos sobre o que seria um espago disruptivo de aprendizagem, apenas
duas alunas manifestaram que ja haviam escutado sobre o assunto, mas nao
souberam descrever em palavras o seu real significado. Situagdo esta, que se
modificou no término da realizagdo das atividades propostas no Gepid Learning
Space, conforme descrito nas respostas das alunas para o segundo e ultimo

questionario da fluéncia tecnoldgica digital que segue descrito na tabela abaixo.

-Respostas do questionario Il: Aplicado no ultimo encontro

Tabela 8: Resposta do Questionario Il - Espacos Disruptivos de Aprendizagem

25- Vocé ja ouviu falar sobre
Alunas os espacos disruptivos de
aprendizagem?

26 - Qual a sua defini¢cdo para espagos disruptivos de
aprendizagem?

A1 Sim Nao sei responder.

Um espago como o Gepid, com estrutura diferenciada e com tecnologias
diversas.

Um espaco como o Gepid com estrutura diferente da sala de aula e com
tecnologias diversas.

Sim Um espaco diferente da sala de aula com tecnologias digitais diversas e

A2 Sim

A3 Sim

A4 metodologias ativas.

A5 Sim Um local com tecnologias diversas.

A6 Sim Um espago como o Gepid com muitas tecnologias e estrutura
diferenciada da sala de aula tradicional.

A7 Sim O Gepid com tecnologias diversas.

A8 Sim O Gepid com formas diferentes de aprender e com tecnologias.

A9 Sim O Gepid com muita tecnologia e metodologia de ensino diferenciada.

A10 Sim O Gepid.

Fonte: Da autora (2019).
Ao analisar essas respostas, pode-se concluir que as alunas conseguiram

identificar a disrupgao existente em um espaco disruptivo de aprendizagem com
relacdo a estrutura de uma sala de aula convencional. Destacou-se a ideia de um
espaco com estrutura fisica diferenciada com tecnologias digitais diversas a
disposicao e também, o diferencial da metodologia de ensino utilizada ao longo dos

encontros no Gepid.
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Com relagdo as metodologias ativas, as 10 alunas entraram em um consenso
sobre a sua definigdo e disseram que era um aprendizado focado no protagonismo do
aluno, com atividades praticas de pesquisa e construcdo de coisas novas. Neste
sentido, destaca-se a fala da aluna A9, que ressalta: “a forma como trabalhamos aqui,
colocando a méo na massa. Fazendo e ndo apenas ouvindo. Que bom seria se as
nossas aulas fossem sempre assim’.

Ao serem questionadas sobre a experiéncia que tiveram no Gepid Learning
Space UPF, as alunas relataram que:

Aluna A1:"Foi incrivel! Conheci ferramentas digitais que eu nem sabia que existia".
Aluna A2:"Adorei a experiéncia! Pena que so tivemos o contato com esse espacgo e
as suas nuances, no final da graduaggo”.

Aluna A3:"Achei muito boa! Adorei forma como trabalhamos colocado, literalmente a
ma&o na massa para produzir os materiais e pesquisar sobre assuntos diversos".
Aluna A4:"Este espaco é incrivel, podemos modifica-lo a qualquer momento e
podemos contar com muitas tecnologias para nos auxiliar na busca de conhecimento”.
Aluna A5:" Adorei! Pena ser o 72 semestre e ja estamos nos formando”.

Aluna A6: "Foi show! Aprendi muito mais aqui em cinco encontros do que ao longo da
graduacgéo”.

Aluna A7: "Apaixonante! ".

Aluna A8: " Foi 6timo! Pena que foram s6 5 encontros”.

Aluna A9: "Foi muito bom!”.

Aluna A10: "Foi muito boa e produtiva! Aprendi bastante sobre tecnologias em
processos educativos e ja penso em usar muitos conhecimentos adquiridos aqui, em

minhas futuras aulas”.

Logo, com relagao a esta categoria de analise, pode-se concluir através dos
dados coletados e analisados, que as alunas pesquisadas nao possuiam
conhecimentos sobre os espacgos disruptivos de aprendizagem e as suas dinamicas,
antes de participarem da pesquisa. Ao final de 5 encontros com a realizacdo de
atividades diversas de pesquisa, producado e experimentacdo de tecnologias digitais
em meio aos processos educativos produzidos, as alunas conseguiram identificar as
diferencas estruturais e metodoldégicas deste ambiente com relagdo a sala de aula
convencional e perceberam da importancia de um espaco disruptivo como o Gepid
Learning Space UPF, para a formacgao de professores com vistas ao desenvolvimento
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e aprimoramento da competéncia da FTD, como elas mesmas identificaram na sua

prépria evolugéo ao longo do processo.

5.5.2 Categoria 2: Uso de tecnologias digitais em processos educativos

Esta categoria de analise foi criada com base no referencial tedrico exposto ao
longo do capitulo tedrico sob o titulo: "Formacéo de professores no século XXI e a
importancia da Fluéncia Tecnoldgica Digital- FTD”, que versa sobre a formagéo de
professores para o contexto tecnoldgico do século XXI e da importancia da Fluéncia
Tecnoldgica Digital — FTD para os docentes da atualidade. Conhecimentos estes que
estdo embasados em autores como MORAN (2000, 2002) e PERRENOUD (2000,
2001), entre outros estudiosos da area.

Nesta categoria, visa-se identificar os conhecimentos prévios das alunas
pesquisadas com relagao ao uso de tecnologias digitais em processos educativos,
quais seriam as tecnologias conhecidas por elas e mais usadas em sala de aula e por
fim, analisar a percepgao das alunas com relagao as reais possibilidades de uso das
TD em processos educativos.

Com relagao aos conhecimentos prévios das alunas, identificou-se, através da
entrevista que as mesmas conhecem e usam com certa frequéncia ao longo das suas
aulas na faculdade, aparatos tecnolégicos como smartphones, computadores,
televisores, projetores, PowerPoint e Tablets. Quando questionadas sobre a forma
que usavam estes aparatos, reconheceu-se que é de forma instrumental apenas, ou
seja, utilizam os projetores para mostrar slides, usam a televisdo para assistirem
videos e filmes, usam o smartphone para tirar fotos, e assim por diante, e ndo os usam
para criarem ou produzirem algo novo, como por exemplo, as fotos tiradas através do
celular para criar um video sobre algo, ou uma historia em quadrinhos contando algum
assunto pesquisado e assim por diante.

Este fato fica evidenciado na fala da aluna A4, que relata: "acabamos pensando
em TD mais basicas como fotografia com o celular, o uso da data show para mostrar
as imagens feitas porque nao teriamos como pensar em algo mais elaborado, ou seja,
uma tecnologia mais complicada, porque ndo temos conhecimentos suficientes para
isso”. Outro ponto que se destaca na fala das alunas, € com relagao a estrutura que
possuem nas escolas para trabalharem, como mostra a fala da aluna A1, que diz: "a

nossa preocupag¢do em pensar sobre as tecnologias que podemos usar, é pensando
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na escola e na realidade que temos. Onde arrumariamos os recursos digitais para 0s
nossos alunos trabalharem? Por isso pensamos em algo bem basico e que todos
tenham’. Logo, identificamos na fala desta aluna, a realidade trazida no estado do
conhecimento do capitulo 4 desta dissertacdo, que relata evidéncias da falta de
estrutura nas escolas e universidades para o uso e a insergéo das tecnologias digitais
em processos educativos.

Ao falar da formagdo ao longo da graduagéo e o uso de TD em processos
educativos, as alunas ressaltam que poucas vezes esse assunto foi exposto em sala
de aula. O que fica comprovado em algumas falas como a da aluna A2: “das vezes
que foi falado sobre o assunto, foi de forma superficial e somente agora no 7° semestre
na disciplina de Educacgéao, Midias e Tecnologias que esta sendo tratado mais a fundo
sobre 0 assunto’, ja a aluna A4 argumenta que “nunca foi tratado desse assunto ao
longo da minha formagdo s6 agora no 72 semestre, e acho que deveria ser desde o
inicio da graduag&do”, e por fim, destaca-se a fala da aluna A6, que diz: “é muito pouco
falado das tecnologias digitais em processos educativos, e quando se utiliza alguma
TD, é de forma nada significativa para os alunos. Nao se constréi nada!".

Tais falas evidenciam que ainda se utiliza TD em sala de aula de forma
instrumental e que isso traz poucos conhecimentos e embasamento para que as
futuras professoras queiram e possam utilizar aparatos tecnolégicos em suas futuras
praticas docentes. Realidade esta, que também corrobora com o estado do
conhecimento apresentado no capitulo tedrico 4 desta dissertagdo, que discorre que
a tecnologia digital ndo esta sendo bem apropriada pelos professores e alunos dos
cursos de licenciatura do nosso pais.

Desta forma, no decorrer dos encontros destinados a pesquisa, as alunas foram
desafiadas a pensarem como poderiam usar as TD disponiveis de forma mais criativa
na producao de materiais didaticos e ndo apenas de forma instrumental, ou seja, para
que, de fato, pudessem potencializar ainda mais os processos educativos. Nas
primeiras atividades, percebeu-se que o uso das TD nos processos educativos, se
dava com tecnologias basicas e ao final dos encontros as alunas ja buscavam através
das pesquisas na internet, outras ferramentas tecnolégicas mais elaboradas e
diversificadas para o seu uso em sala de aula.

Como exemplo desta situacao pode-se citar que elas aprenderam nas aulas da
disciplina de Educacao, Midias e Tecnologias, a fazer jogos de perguntas e respostas
através da ferramenta do PowerPoint, e no decorrer dos encontros da pesquisa,
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acabaram buscando outras alternativas como por exemplo, o site do Kahoot’ que
possibilita a criagdo de jogos com perguntas e respostas com classificagéo final dos
concorrentes. Outro exemplo que pode ser citado para ilustrar tal situacao, foi a busca
de sites e ou aplicativos que permitissem a producédo de histérias em quadrinhos,
producéo de blogs e videos, realizado no quarto encontro. A aluna A1, afirma que
realizar estas atividades de pesquisa e producao de materiais didaticos: "foi incrivel,
eu nem sabia que existia essas coisas", a aluna A10, enfatiza que: "adorei a
experiéncia, e me veio um monte de ideias na cabeca para usa-las futuramente em
sala de aula". Situagao esta, que também é evidenciado através das respostas dadas
por elas para a pergunta feita pela pesquisadora através da ferramenta digital
Mentimeter, questionando-as se utilizariam estas tecnologias digitais em suas aulas e
a maioria das respostas foi positiva e apenas uma aluna disse que nao usaria essas

tecnologias, conforme segue ilustrado na figura abaixo.

Figura 7: Uso das tecnologias em Sala de Aula

Vocé usaria essas tecnologias em suas aulas?

o | Sim
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Fonte: Da autora (2019).

Ao analisar os planos de aula produzidos pelas alunas, observa-se que as
mesmas mudaram a forma de pensar com relacdo ao uso das tecnologias em
processos educativos. Através das atividades descritas nos planos elaborados por

elas, pode-se afirmar que as estudantes passaram a pensar em usar a tecnologia de

7 Kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, usada como tecnologia educacional
em escolas e outras instituicdes educacionais. Disponivel em: < https://kahoot.com/>.
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forma mais criativa, construindo coisas e ndo apenas usando de forma instrumental
como demostrado no primeiro encontro. Para além disso, faz se um destaque para as
tecnologias escolhidas no segundo plano de aula, que mostra uma maior diversidade
de aparatos tecnoldgicos com relagdo ao primeiro plano, conforme ilustrado nos

recortes que seguem:

Figura 8: Recortes do Plano de aula |

Atividade niamero 1:

Contextuaizacio da natureza através de videos, pesquisas realizadas pelos préprios
alunos, rodas de conversa sobre os conhecimentos que eles ja tém e as curiosidades,
construindo uma relagho de respeito para com o meto ambiente, conhecendo & entendendo a
suaimportancia para todos os seres vivos. Ao final dessa atividade serfio criados grupos pelos

proprios alunos, para trabalharemn em conpunto todas as aulas.
Atividade niamero 2:

Bealizar um passeio exploraténo pelo batro para obeervar com utn olhar sensivel e
ctitico as diversidades naturas identificadas. Com o uso de telefones, os alunos devem
fotografar as imagens que acharem interessante.

Fonte: Elaborado pelas alunas pesquisadas.

Neste primeiro recorte do plano de aula produzido pelas alunas nos primeiros
encontros, mostram que as escolhas feitas por elas com relagédo ao uso de tecnologias
nos processos educativos, foi realizado de forma simples e com tecnologias basicas,
diferentemente, do que ocorreu no segundo plano de aula do qual, segue ilustrado o
recorte da figura abaixo. Fica evidente que as tecnologias pensadas para este
segundo plano, sdao mais complexas e o uso destas TD, tem o objetivo de producgao

de novos materiais e ndo apenas a utilizacao instrumental dessas TD.

Figura 9: Recortes do Plano de aula Il
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Atividade 2:

Ao retornar do passeio, com o auxilio de um computador € um projetor, o
professor ira montar uma apresentagio em slides com as imagens que foram
capturadas pela turma, e cada aru po devera falar o que mais chamou a atengao
deles no passeio.

Atividade 3:

Com os dculos de realidade virtual, faremos uma exploragio de diferentes
bairros e seus pontos de referé&ncia Fara os alunos com deficiénciawisual,
usaremos historias virtuais com audio em 3D disponiveis no Youtube.

Atividade 4:

Com o auxilio dos celulares, os alunos irdo gravar videos falando sobre o
aprendizado qu e tiveram sobre o bairro onde a escola esta inserida. Mo final, o
professor ira juntar todos os videos para fazer um filme sobre os
aprendizados da turma

Atividade 5:
Mo laboratdrno de informatica, os alunos com o auxilio do professor, irdo fazer
um blog da turma, onde irdo postar as suas fotos e também os videos

produzidos para compartitharem os conhecimentos com as demais turmas da
escola. Os alunos irdo dividir as tarefas conforme as suas possibilidades.

Fonte: Elaborado pelas alunas pesquisadas.

Ao finalizar a andlise dos dados coletados e agrupados nesta categoria,
percebeu-se que as alunas identificaram outras tecnologias digitais que podem ser
usadas em diversos processos educativos como por exemplo, ferramentas para a
producédo de videos, o uso da realidade virtual, produgéo de jogos de perguntas e
respostas com o uso da ferramenta Kahoot, entre outras. Pode se afirmar, baseado
nas evidéncias apontadas até o momento, que as alunas mudaram gradativamente
no decorrer dos encontros, principalmente em relagdo a forma de pensar sobre o uso
das tecnologias digitais em meio aos processos educativos, deixando de usar a
tecnologia de forma apenas instrumental e passando a pensar em criar “coisas novas”,
produzindo conhecimento através de atividades pedagodgicas mediatizadas por
tecnologias diversas. Fato este que vem ao encontro do significado da FTD
mencionado por autores como Papert e Resnick (1995), que defendem que ser fluente
digitalmente falando, envolve ndao apenas saber como usar ferramentas tecnolégicas,

mas também saber como construir coisas significativas com essas ferramentas.

5.5.3 Categoria 3: Uso de tecnologias digitais para a qualificagdao do trabalho
docente

Esta categoria de analise foi criada a partir dos pressupostos tedricos do
Documento Marco Comum de Competéncia Digital Docente (2017), principalmente
levando em consideracdo a competéncia 5,3 que se refere a Inovacdo e uso das
tecnologias digitais de forma criativa. Competéncia esta, que define que os docentes
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saibam inovar usando a tecnologia digital, participando ativamente de produgdes
multimidia colaborativa e digital, expressando-se de forma criativa através das midias
digitais e tecnologias, e por fim, que saibam gerar conhecimento e resolver problemas
conceituais com o apoio de ferramentas digitais. (MARCO COMUM DE
COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE, 2017, p. 25).

Ao criar esta categoria pretende-se identificar através da analise dos dados
coletados, se as alunas pesquisadas buscam solugdes inovadoras por intermédio das
tecnologias visando facilitar a aprendizagem dos seus futuros alunos, se elas
solucionam desafios e problemas diarios com o auxilio das tecnologias, usam a TD
para processos de comunicagao com alunos e comunidade escolar no geral, buscam
referéncias de projetos inovadores com o uso de TD para as suas aulas e por fim, se
usam TD para a organizagao das tarefas diarias da sua pratica académica e docente.

A andlise dos dados coletados e agrupados nesta categoria, permitiu identificar
que as alunas pesquisadas nao usam as TD para a qualificacdo do seu trabalho
docente e académico, e que ao longo da graduacao sao pouco estimuladas a isso. A
aluna A3, destaca em sua fala nas entrevistas que: “em alguns momentos, alguns
professores acabam proibindo o uso do celular em sala de aula, nem para pesquisas,
nos permitem usar’. A aluna A5, relata que: “demandas como plano de aula, avaliagdo
dos alunos e alguns trabalhos de pesquisa sdo estimulados a serem realizados
manualmente. Ex.: diario de classe, caderno de plano de aulas, relatorios, entre
outros”. Neste ponto, nota-se a exceg¢ao da aluna A2, que diz que utiliza com certa
frequéncia os recursos do Google Drive e da agenda para organizar as suas tarefas
diarias e materiais, mas afirmou que ndo usa 0s mesmos recursos com o0s seus alunos
na escola onde trabalha.

No ultimo encontro, ao serem desafiadas a produzirem um plano de aula para
uma turma inclusiva e com a descrigdo de oito atividades que envolvessem o uso das
TD, as alunas utilizaram os computadores, smartphones e a internet para
pesquisarem referéncias de projetos e tecnologias que pudessem ser usadas para o
cumprimento da tarefa. Outro detalhe desta demanda é que as alunas realizaram pela
primeira vez, a elaboracdo em conjunto e de forma compartilhada de um unico
documento no Google Drive com a descricdo das atividades elencadas para o plano.
Ao analisar os protocolos de observacgao, percebeu-se que as alunas demonstraram

uma certa dificuldade em realizar tal tarefa, primeiro por fazerem todas juntas o
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mesmo plano e depois, pela necessidade de buscar ideias para além dos seus
conhecimentos prévios, para a elaboragdo do mesmo.

Estas manifestagdes ficaram evidenciadas nas seguintes falas: A4: “gente,
como vamos fazer um plano so, todas juntas? Isso ndo vai dar certo! ”; ja a aluna A5,
afirma: “Gurias, nés temos que conversar e organizar o trabalho primeiro. Cada grupo
faz 3 atividades ou cada uma de nés faz uma e depois decidimos o que permanece
no plano? ”, a aluna A9 se manifesta com relacdo ao documento compartilhado por
todas e que estava sendo projetado na televisdo conectada ao computador da
pesquisadora, dizendo: “ olhem para a TV, tudo o que escrevemos aqui aparece la!
Cada uma tem uma cor diferente na identificacdo. Que legal’. Ao passo que
conversaram e decidiram as coordenadas, o plano comegou a ser elaborado e todas
as alunas trabalharam juntas em um mesmo documento de forma compartilhada.

Ao identificar tal dificuldade, a pesquisadora mostrou para as alunas algumas
possibilidades do uso da ferramenta do Google Drive (ferramenta escolhida pelo fato
de estar disponivel gratuitamente para todos os alunos da UPF), que pode servir para
auxiliar e organizar as tarefas diarias da profissao docente. Com excegao da aluna A2
que ja usava este recurso, as demais nédo tinham conhecimento de suas
funcionalidades, como ficou explicito nas seguintes falas registradas em protocolo de
observacao: Aluna A1, afirma que: "nossa, temos o Google Drive gratuito em nossa
conta de e-mail da UPF e nem sabemos wusa-lo". Ja a aluna
A3, lamenta: "quantos trabalhos de faculdade em grupos, poderiamos ter feito através
do Documentos no Drive, sem precisar sair de casa...nossa!". Complementando as
argumentacodes, a aluna A7, relata que: “quantos trabalhos e provas podemos fazer
para os nossos alunos com essa ferramenta, inclusive economizando na impresséao
de papel’. A aluna A4 enfatiza que: “sem contar a possibilidade que essa ferramenta
nos da para o arquivamento de documentos em pastas, o que facilitaria e muito a
organizagdo dos materiais que iremos usar durante as aulas: cada turma com a sua
pasta’.

Ao findar a analise dos dados correspondentes a esta categoria, € possivel
afirmar que a amostra pesquisada néao tinha experiéncia em buscar referéncias de
projetos e ou tecnologias digitais que pudessem auxiliar na organizacdo e na
qualificacdo do seu trabalho docente e ou académico. Apds a participagdo das
mesmas nos encontros destinados a esta pesquisa, compreende-se que houve uma

mudanca significativa no comportamento e na percepcao das alunas neste ambito,
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conforme segue descrito nas respostas das questdes do questionario da FTD | e |l

aplicados respectivamente no primeiro e ultimo encontro.

Tabela 9: Respostas Questionario FTD — Projetos de Inovagdes educativas
Respostas: Questionario |

Perguntas Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al0

Vocé conhece projetos de inovagdes N3o Sim N3o N3o Sim N3o N3o Nio N3o Nio
educativas que envolvam a utilizagdo das
Tecnologias Digitais?

Observa-se com estas respostas que apenas duas alunas, conhecem projetos
de inovagdes educativas que envolvam tecnologias. Apds a experiéncia vivenciada
por elas no Gepid Learning Space UPF, ao serem questionadas novamente, as

respostas foram positivas para as dez alunas, conforme segue descrito abaixo:

Respostas: Questionario Il

Perguntas Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al0

Vocé conhece projetos de inovagdes Sim  Sim Sim Sim  Sim Sim Sim Sim  Sim @ Sim
educativas que envolvam a utilizagdo das
Tecnologias Digitais?

Fonte: Autora (2019).

Sobre a busca de solugdes inovadoras para solucionar os desafios e problemas
diarios da profissao docente com o uso de TD, com excec¢éo da aluna A2, as demais
manifestaram que n&do buscam solugdes inovadoras por meio das TD. Situagédo que
ficou registrada na fala da aluna A3, que diz: "pensamos sempre em usar o que ja
conhecemos", ja a aluna A4, complementa afirmando que: "nem lembrei que
podiamos pesquisar, que falha a minha". Em contrapartida a esta realidade, a aluna
A2, que possui maiores conhecimentos sobre a tematica, manifestou que: "é muito
interessante vocé conseguir pesquisar projetos e atividades que ja foram realizados
em outros lugares e escolas, a gente consegue ter uma base de qual € a melhor
maneira de executa-lo em nossa escola, na nossa realidade".

Por fim, destaca-se que a maioria das alunas puderam, de fato, vivenciar e
experimentar ferramentas digitais que possibilitam a gestdo, a organizagcao, a
elaboragao de materiais didaticos e a busca de projetos com uso de tecnologias para
futuros trabalhos docentes, através das atividades propostas no decorrer dos
encontros no Gepid Learning Space UPF. Situacao essa que permite criar a hipotese
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de que se essas alunas, tivessem tido a oportunidade de ter uma formacdo como a
que foi ofertada ao longo desta pesquisa, por um periodo de tempo maior, neste
espaco disruptivo de aprendizagem (Gepid) mediatizado por tecnologias digitais
diversas e propicio a efetivagcado de processos educativos pautados em metodologias
ativas, certamente o nivel de FTD das alunas se elevaria de forma muito significativa
e exponencial, refletindo talvez nas futuras praticas pedagdgicas destas alunas nas
escolas onde ja atuam ou irdo atuar como docentes. Com mais conhecimentos sobre
as tecnologias em geral, talvez as alunas pudessem comegar a organizar as tarefas

académicas e profissionais com o uso de ferramentas digitais.

5.5.4 Categoria 4: Uso das tecnologias digitais para a elaboragado e

compartilhamento de materiais didaticos

Esta categoria de analise também foi criada a partir dos pressupostos teoricos
do Documento Marco Comum de Competéncia Digital Docente (2017), pautada,
principalmente na competéncia 5.3 de Inovagdo e uso das tecnologias digitais de
forma criativa. Nesta categoria, visa-se a identificacdo de fenbmenos que apontem
que as alunas pesquisadas usam diferentes ferramentas digitais como: blogs, pagina
web, entre outros, e que compartilham materiais didaticos e conhecimentos com a
comunidade escolar em geral, por meio das TD. Para além disso, pretendeu-se
investigar se elas produzem materiais didaticos de forma compartilhada usando
alguma TD, como por exemplo o Google Drive e plataformas digitais, e se realizam
projetos compartilhados em rede com a comunidade escolar.

Ao analisar os dados coletados e elencados nesta categoria, foi possivel
observar que grande parte da amostra pesquisada realizou atividades pertinentes a
esta categoria pela primeira vez, ao participar dos encontros destinados e realizagao
deste estudo. Com excecgao da aluna A2, as demais alunas pesquisadas, produziram
pela primeira vez no Gepid Learning Space UPF, materiais didaticos utilizando TD, de
forma conjunta e compartilhada. Como relatado no topico anterior do texto, as alunas
nao tinham conhecimentos basicos sobre a utilizacdo de ferramentas como o Google
Drive que permite este tipo de atividade. Apds a experiéncia realizada no Gepid, as
alunas, através de entrevista coletiva, foram questionadas a respeito de como foi, para
elas a realizagcado da produgcdo de materiais didaticos e planos de aula, de forma
conjunta e compartilhada. As educandas relataram que foi melhor do que fazer a
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atividade sozinha, como ilustra a fala da aluna A1, que afirma: "foi mais facil trabalhar
assim, uma foi ajudando e complementando a ideia da outra”.

Ao verificar os registros dos protocolos de observagéo, pode-se dizer que as
alunas em sua grande maioria, foram ficando cada vez mais familiarizadas com
ferramentas digitais que permitem a elaboragdo de materiais e o compartilhamento
em rede como por exemplo, o ja citado, Google Drive, que todos os alunos da UPF
tém a disposi¢ao de forma gratuita em sua conta de e-mail. No inicio, a pesquisadora
precisava ajudar e orientar a maioria sobre como deveriam fazer o acesso a tal
ferramenta para postarem e olharem os materiais disponiveis na pasta compartilhada,
ao passo que nos ultimos encontros, ndo se fez mais necessaria esta orientacao e
todas as alunas ja sabiam como proceder para o acesso e compartiihamento de
documentos e materiais produzidos.

Outro ponto analisado com os dados coletados para esta categoria, é a questao
da producao de material didatico com o uso de TD. Evidenciou-se que houve uma
mudancga na percepg¢ao das alunas com relacao a este tépico, ao verificar as respostas
dadas por elas para uma das questdes contidas no questionario da FTD, através do
qual observa-se a diferenca das respostas da aplicacdo do primeiro e do ultimo
questionario. Destaca-se que das 10 alunas pesquisadas e que responderam “nao” a
esta questao no primeiro questionario, 6 delas passaram a produzir materiais didaticos

com o uso de TD, conforme segue demonstrado na tabela abaixo.

Tabela 10: Respostas Questionario FTD — Produgéo de Material Didatico
Respostas: Questionario |

Perguntas Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al10

Produzo materiais didaticos com o uso de N3o N30 N3o N3o N3o N3o N3o N3o N3o N3o
Tecnologias Digitais e uso em algumas
atividades de aula?

Respostas: Questionario Il
Perguntas Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al10

Produzo materiais didaticos com o uso de N3jo Sim Sim Sim Sim N3o Sim Sim N3o Nao
Tecnologias Digitais e uso em algumas
atividades de aula?

Fonte: Da autora (2019).
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Entretanto, ficou evidente que ao final dos encontros e apds a realizacao de
todas as atividades solicitadas, as alunas mostraram-se mais confiantes com relagao
a producao de materiais didaticos compartilhados. Afirmaram que € uma 6tima opgéao
para a disseminacado de boas praticas e ao mesmo tempo, uma forma de deixar
registrado e arquivado tudo o que foi produzido, citando, por exemplo, a pasta
compartilhada criada pela pesquisadora e disponibilizada para todas as alunas, com
o intuito de fazer os registros desta pesquisa.

Para finalizar os trabalhos do ultimo encontro, foi solicitado as alunas que
acessassem novamente com os seus smartphones, a ferramenta digital Mentimeter e
respondessem com palavras, como foi para elas a experiéncia dos 5 encontros no
Gepid Learning Space UPF. Com as respostas das alunas em méaos, foi possivel que
a pesquisadora gerasse uma nuvem de palavras que segue ilustrada na figura abaixo.
Tal produto demonstra o quanto foi significativo e produtivo para estas alunas
participarem desta breve formagao, proporcionada ao longo da realizagdo da pesquisa

empirica desta dissertacao.

Figura 10: Nuvem de Palavras

incrivel

diversfio

espetacular

experiéncias novas
boas experiéncias

aprendizado

Fonte: Da autora (2019)

Ao findar a pesquisa empirica com este grupo de alunas do curso de
Licenciatura em Pedagogia da UPF, conclui-se que a formacao docente voltada para
o uso de TD em meio aos processos educativos, deve ser mais efetiva e presente
desde os niveis iniciais do curso de graduacgédo. Através da experiéncia vivenciada
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com este pequeno grupo, ficou evidente que quanto maior o contato das alunas com
diversas tecnologias digitais ao longo da sua formagao, maior sera a probabilidade de
as mesmas usarem tecnologias nos processos educativos com maior seguranga e
propriedade, usando a criatividade e os conhecimentos adquiridos para transformar
as suas aulas, em experiéncias inovadoras e mais significativas para os seus futuros

alunos.

6 CONCLUSOES FINAIS DA PESQUISA

Tedricos e pesquisadores da area educacional enfatizam que a sociedade atual
passa por um periodo de constantes mudancas e transformacdes que por vezes, nao
ha como acompanhar as alteragbes ocorridas em todos os segmentos dessa
sociedade, inclusive na esfera educacional. Nesse contexto, um dos principais papéis
atribuidos a educacao consiste em dotar a humanidade com uma capacidade de
garantir o seu proprio crescimento e desenvolvimento sustentavel, oferecendo aos
educandos as condi¢des para que cada um tome o seu destino em suas maos e
tornem-se protagonistas das suas préprias vidas, desenvolvendo-se e interagindo
socialmente em meio a um cenario altamente globalizado e tecnolégico que emerge
no século XXI.

Nesta perspectiva, as demandas para a escola e, principalmente, para os
professores, sdo inumeras e complexas. As tecnologias digitais, por exemplo, estao
adentrando nas escolas e universidades de forma exponencial, trazendo novas
possibilidades para a aprendizagem, o compartilhamento de conhecimentos e
principalmente, novas formas de interacéo entre professores e alunos. Tal realidade
impde a necessidade de repensar a educagdo como um todo, propondo mudangas
disruptivas que venham a romper e inovar as praticas do ensino tradicional por meio
de transformacgdes e adaptagdes nos curriculos, nas metodologias utilizadas nos
processos educativos, nos ambientes e espagos para aprendizagem, e também da
insercdo das tecnologias digitais em meio as praticas pedagodgicas com vistas a
potencializar os processos de ensino e aprendizagem.

Ademais, ao analisar as demandas atuais da educacao citadas ao longo deste
estudo, notam-se evidéncias da necessidade de uma formacao docente condizente

com este contexto, para que estes profissionais da educagao possam exercer 0 seu
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oficio com maior assertividade e também, adequando as suas praticas ao perfil do
aluno que se encontra nos bancos escolares. Infelizmente, como relatado no quarto
capitulo tedrico desta dissertacido no que concerne ao estado do conhecimento, os
processos de formacao formal de professores nao estdo dando conta de desenvolver
competéncias e habilidades relevantes ao contexto do século XXI, em especial, a
competéncia da Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD), considerada por estudiosos da
area, como sendo indispensavel para os professores e alunos da atualidade.

Em meio a este cenario, surge a pergunta central que guiou os estudos tedricos
e também a pesquisa empirica: “quais as possibilidades de processos alternativos de
formac&o docente com vistas ao desenvolvimento da Fluéncia Tecnoldgica Digital? ™.
Ao passo que se identificou, que os processos formais de formacao docente nio estao
sendo efetivos nessa demanda. Diante de tais pressupostos, como uma possibilidade
de tentar reverter tal realidade, o objetivo geral desta pesquisa consistiu em analisar
a questao da formacao de professores para o contexto do século XXI em espacos
disruptivos de aprendizagem com vistas ao desenvolvimento da FTD.

Entretanto, com o intuito de escrever as conclusdes relacionadas a esse estudo
e entendendo que esse trabalho encerra uma etapa da pesquisa realizada, retomam-
se aqui alguns pontos importantes do caminho percorrido, os resultados encontrados,
as licdes aprendidas como pesquisadora e, por conseguinte, as contribuicbes dessa
pesquisa para 0 campo ao qual se insere: a formagao docente em espacos disruptivos
de aprendizagem com vistas o desenvolvimento da FTD.

Neste sentido, a partir do primeiro capitulo teérico “Disrup¢do na Educagéo e
0s espacgos disruptivos de aprendizagem: uma alternativa para uma educagéo
inovadora”, foi possivel compreender que a disrupgao na educagao € um processo
que esta em fase inicial e ainda trara muitas demandas para a educagdo como um
todo, principalmente, na questdo da formacdo de professores. A disrupcdo na
educacao sustentada por tedricos da atualidade como Bacich (2018), Christensen
(2012, 2013, 2015), Moran (2014, 2015), dentre outros, esta baseada na inser¢ao das
tecnologias nos processos educativos, novas metodologias de ensino, novos
ambientes e espagos para a aprendizagem, sejam eles presenciais ou online.
Segundo estes autores, esta € uma realidade que tende a aumentar ainda mais os
seus impactos nos proximos anos na area educacional no mundo todo, inclusive no
Brasil, visto que a prépria BNCC que foi atualizada e homologada recentemente,
impde a insergao das tecnologias digitais em meio aos processos educativos da
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Educacdo Basica. Fato este que desafia a todas as instituicdes de ensino a
repensarem a forma como conduzirdo daqui para a frente os processos de formacao
dos seus docentes.

Em meio a este cenario disruptivo que emerge com as demandas trazidas pelo
século XXI, surgem novos ambientes destinados a processos de ensino e
aprendizagem, chamados de espagos disruptivos de aprendizagem como o0s
Makerspaces, Fablab, Learning Spaces e o proprio Gepid Learning Space UPF, local
onde foi realizada a presente pesquisa. Esses por sua vez, sdo ambientes propicios
para processos ativos de aprendizagem, visto que possuem finalidades distintas
conforme mencionado no referencial tedrico desta pesquisa, porém, nas suas
estruturas fisicas sdo muito semelhantes e possuem aparatos tecnoldgicos digitais
diversos, internet de alta qualidade, mesas e cadeiras moveis para que possam ser
ajustadas conforme a necessidade, , entre outras caracteristicas que os diferem da
sala de aula convencional e por isso sdo chamados de espacos disruptivos de
aprendizagem.

Com os estudos realizados, identificou-se que estes ambientes sao propicios
para processos ativos de ensino e aprendizagem, podendo potencializar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para o contexto do século
XXI, como por exemplo, o trabalho em equipe, a resolugao de problemas simples e
complexos, o trabalho em rede e interdisciplinar envolvendo varias areas do
conhecimento, dentre outras elencadas por estudiosos desta tematica, como
competéncias e habilidades essenciais para as demandas sociais da atualidade.

Destaca-se ainda que para os processos de ensino e aprendizagem nos
espacgos disruptivos, pode-se utilizar de estratégias pedagogicas baseadas em
metodologias ativas que segundo Bacich e Moran (2018), sdo grandes diretrizes que
orientam os processos de ensino e aprendizagem e que se concretizam em
estratégias, abordagens e técnicas concretas especificas e diferenciadas. Para os
referidos autores, as metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno,
ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo, em todas as etapas do processo
de ensino e aprendizagem, experimentando, desenhando, criando, com a orientagao
do professor (BACICH, MORAN, 2018, p.4). Situacbes estas que segundo os autores
citados ao longo desta pesquisa sdo evidenciadas nos processos educativos
realizados em espacos disruptivos de aprendizagem.
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A partir dos estudos tedricos presentes no segundo capitulo desta dissertagéo,
sob o titulo “A formagéo de professores no século XXI: a importéancia da FTD”,
vislumbra-se a identificagdo das competéncias e habilidades elencadas como
condizentes para os professores no contexto do século XXI, com base em autores
como Bonila (2005), Moran (2009, 2012), Perrenoud (2000, 2002), dentre outros.
Neste ambito, Perrenoud (2000), de forma sintética e até mesmo um pouco prescritiva,
elencou algumas habilidades essenciais para os professores, como organizar e dirigir
situagdes de aprendizagem, administrar a progressao das aprendizagens, conceber e
fazer evoluir dispositivos de diferenciagao, envolver os alunos em suas aprendizagens
e em seus trabalhos, trabalhar em equipe, participar da administracdo da escola,
informar e envolver os pais, enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissao,
administrar a sua propria formagao continua e, por fim, utilizar novas tecnologias da
informacao e comunicagdo em meio as suas praticas e demandas da profissdo.

Além destas competéncias citadas acima, ao analisar as demandas da
educacéao na atualidade, dentre elas a nova BNCC brasileira e o contexto globalizado
e conectado que emerge no século XXI, destaca-se que a competéncia da Fluéncia
Tecnolodgica Digital se faz imprescindivel aos professores e alunos contemporaneos.
A FTD permite que o professor saiba utilizar de forma critica e criativa as tecnologias
digitais disponiveis em suas praticas pedagdgicas, criando, corrigindo, modificando,
gerenciando informagdes, potencializando a problematizagdo de conteudos e
mediacao do aprendizado, construido “coisas novas” segundo Papert e Resnick
(1995) e produzindo conhecimentos mais significativos e motivadores para os seus
alunos.

Ao falar sobre a formacao docente voltada para o desenvolvimento da FTD,
foram buscadas referéncias de projetos voltados a este fim, e citado ao longo do
referencial tedrico do referido capitulo, o documento “Marco Comum de Competéncia
Digital Docente”, criado pelo governo Espanhol no ano de 2017, e que tem por objetivo
fornecer uma referéncia descritiva que pode servir para os processos de avaliagao da
formacéao e acreditacdo da competéncia digital docente. Para esta dissertacao, optou-
se por explorar de forma mais direta a quinta competéncia de resolugao de problemas
que se refere a “Inovagao e o uso da tecnologia digital de forma criativa”, conceito este
que se aproxima, literalmente, do significado da FTD. Com base nos preceitos deste

documento, foi criado para a pesquisa empirica, um dos instrumentos de coleta de
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dados, o Questionario da Fluéncia Tecnologica Digital com o intuito de aferir o nivel
de FTD das alunas pesquisadas.

Entretanto, para que pudesse dar mais sentido e importancia aos conceitos
levantados até aqui, sentiu-se a necessidade de buscar, através do estado do
conhecimento, um breve histérico sobre a formacédo de professores para o uso de
tecnologias na educacéo e, ao mesmo tempo, identificando algumas das politicas
publicas adotadas ao longo das ultimas décadas para a melhoria da formagao docente
neste quesito. Ao longo do terceiro capitulo tedrico da pesquisa, que esta sob o titulo
“O estado do conhecimento da formagéo de professores para o uso de tecnologias
em processos educativos”, informagbes foram levantadas e os resultados
apresentados nas pesquisas de dissertagdes e teses defendidas nos programas de
Pds-Graduacao brasileiros, entre os anos de 2013 e 2017, disponiveis nos sites do
Banco de Teses e Dissertacbes da Capes e também da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes foram sistematizados

Com o estado do conhecimento realizado, conseguiu-se identificar que existe
um expressivo numero de trabalhos que analisam a inser¢do das tecnologias no
contexto educacional e que 0s mesmos surgiram apos a criagao de programas como
Proinfo, UCA, Tablets nas escolas, entre outras politicas adotadas com vistas a
insergao das tecnologias na educagao. Entretanto, percebe-se que muitas instituicdes
ainda nao colocaram em pratica o que descrevem em seus projetos pedagogicos no
que se refere a esta tematica, principalmente com relagdo a formacédo dos seus
professores. Ademais, nota-se que o tema das tecnologias em meio aos cursos de
formacéao inicial docente é tratado de forma superficial e instrumental apenas, os
futuros professores ndao conseguem desenvolver a competéncia da FTD e por
consequéncia, em suas futuras praticas pedagodgicas nao terdao como usufruir dos
beneficios e das possibilidades contidas no uso de aparatos tecnolégicos em
processos educativos diversos.

Nesta perspectiva, essa pesquisa colabora com as reflexdes acerca da
importancia da formacdo docente e da insercdo de recursos tecnoldgicos na
educacao, algo que se faz cada dia mais urgente por conta das demandas sociais,
politicas e o perfil do aluno que se encontra nos bancos escolares. Mas, se na
formacéao inicial formal de professores dentro das faculdades e universidades do pais,
nao é contemplado o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais ao
contexto do século XXI, com énfase na FTD, como seria possivel reverter esse
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quadro? A presente pesquisa sugere que a utilizagdo de espagos disruptivos de
aprendizagem, mediatizados por tecnologias diversas e metodologias ativas de ensino
e aprendizagem, pode vir a auxiliar e potencializar ainda mais a formagdo de
professores com vistas ao desenvolvimento da FTD.

Para que esta afirmacgao pudesse ser possivel, foi necessario desenvolver uma
pesquisa empirica de cunho qualitativo, na qual os seus objetivos foram vislumbrados
a partir do seu carater exploratério e identifica-se o método da sua abordagem como
pesquisa-acao. Tal estudo ocorreu com as alunas em formagdao no curso de
Pedagogia da Universidade de Passo Fundo, que foram convidadas a participarem de
cinco encontros no Gepid Learning Space UPF, no decorrer dos meses de abril a maio
de 2019. As alunas participaram da realizacao de atividades praticas baseadas em
metodologias ativas e com o uso intenso de tecnologias digitais em meio aos
processos educativos. Para a geracdo dos dados da pesquisa, foram utilizados
instrumentos de coleta de dados como questionarios, entrevistas e protocolo de
observacéo.

Com intuito de analisar os dados com maior fidelidade aos fatos ocorridos,
foram criadas quatro categorias de andlise que foram analisadas por meio
metodoldgico da categorizagdo. Somente apds a analise e a categorizagao dos dados
coletados que foi possivel se chegar as conclusdes finais deste estudo que seréo
descritas nas proximas linhas. Cabe destacar que o olhar da pesquisadora permitiu
visualizar tais encaminhamentos neste presente momento, o que nao significa que ao
revisitar esta pesquisa ndo se possam vislumbrar situagdes e detalhes sob os quais,
nao houve acesso ou ainda nao eram compreendidos enquanto pesquisadores.

Ao findar a presente pesquisa, identificou-se que a amostra pesquisada, ao
longo da sua formacgao dentro da universidade, convive com parte das situagdes
retratadas no capitulo tedrico do estado do conhecimento descrito nesta dissertagao.
Ambas as alunas afirmam que o tema das tecnologias digitais em processos
educativos, € pouco tratado ao longo da graduagado. Relatam que somente em uma
disciplina ao longo da grade curricular, € que elas tém a possibilidade de vivenciar
experiéncias educacionais com o uso de tecnologias, mas que por vezes isso ocorre
de forma superficial e insignificante como destaca a aluna A6, que diz: “é muito pouco
falado das tecnologias digitais em processos educativos, e quando se utiliza TD é de

forma nada significativa para os alunos " ndo se constréi nada”.
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Com relagdo a percepcao das alunas sobre os espacgos disruptivos de
aprendizagem, observou-se que antes de participarem dos encontros destinados a
pesquisa, as mesmas nado sabiam o que significava o termo espagos disruptivos de
aprendizagem. Através das entrevistas realizadas, ficou claro que ao longo da
graduagédo, as alunas sdo estimuladas a aprenderem sobre novos espagos para a
aprendizagem, mas em nenhum momento, a tecnologia digital esta inserida nestes
contextos. O que é, de fato, muito preocupante, ja que o contexto que emerge no
século XXI, impde a necessidade de saber usar as tecnologias em todos os ambitos,
principalmente na area educacional que cada vez mais sera impactada pelas
mudangas disruptivas emergentes de um cenario globalizado e altamente tecnoldgico
que esta sendo vivenciado.

Ao final dos encontros, as alunas compreenderam a dinamica do espaco
disruptivo e demostraram-se familiarizadas e motivadas a continuarem os estudos
naquele local. Ao perceberem a quantidade de aprendizado que tiveram na
participagdo dos encontros no Gepid Learning Space UPF, destacaram o potencial
deste ambiente para a formacao de professores com vistas ao desenvolvimento da
FTD, como ficou evidenciado na fala da aluna A4: " este espaco ¢ incrivel, podemos
modifica-lo a qualquer momento e podemos contar com muitas tecnologias para nos
auxiliar na busca de conhecimento”, e também na afirmag¢ao da aluna A1 "foi incrivel!
Conheci ferramentas digitais que eu nem sabia que existia".

Logo, compreende-se que experiéncias de formagdao em um espaco disruptivo
de aprendizagem podem potencializar ainda mais os conhecimentos sobre uso de
tecnologias em processos educativos e a vivéncia com estratégias pedagogicas
pautadas em metodologias ativas. Ficou evidente ao analisar os dados coletados, que
o ensino ofertado ao longo dos 5 encontros para as alunas da pedagogia no Gepid
Learning Space UPF, foram suficientes para que elas percebessem a diferenca deste
ambiente e as suas dinamicas, com relagcdo as possibilidades da sala de aula
convencional. Por muitas vezes, ao longo da pesquisa, notou-se que as alunas faziam
comparagao entre os dois espagos e diziam que a preferéncia delas eram as
metodologias ativas e as tecnologias digitais presentes no Gepid Learning Space UPF
do que a sala de aula tradicional onde normalmente, ocorrem processos educativos
pautados em aulas expositivas e sem o uso de TD.

No ambito do uso de TD em processos educativos, conclui-se que antes de

participarem desta pesquisa, as alunas utilizavam tecnologias basicas e de forma
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instrumental e que apos a realizagdo das atividades propostas ao longo dos
encontros, elas passaram a pesquisar mais sobre o assunto e inclusive, deixaram de
usar as tecnologias de forma instrumental e passaram a pensar em formas de
construir coisas novas com o uso de tecnologias diversas em meio aos processos
educativos. Para além do uso instrumental das TD, as alunas ainda ndao haviam
vivenciado atividades de pesquisa sobre novas tecnologias e projetos de referéncia
que pudessem ajuda-las a pensar em atividades mais criativas e inovadoras de
producao de materiais didaticos. Ficou constatado que acabavam sempre usando os
seus conhecimentos prévios e as tecnologias basicas que conheciam como a
fotografia com celular, projetor para assistirem filmes, e assim por diante, pelo fato de
nao pesquisarem e de n&o serem instruidas ao longo da graduagao a buscarem outras
tecnologias possiveis para o seu uso em processos educativos.

Para a qualificagdo e organizagdo do trabalho docente com o auxilio de
tecnologias digitais, apenas uma aluna tinha conhecimentos para usar ferramentas
como o Google Drive, por exemplo. As demais, mesmo tendo essa ferramenta
disponibilizada de forma gratuita pela Universidade, ndo faziam o uso da mesma e
nem se quer sabiam as funcionalidades deste aparato tecnoldgico digital. Ao longo
dos encontros, foram oportunizados momentos de pesquisa e de produg¢ao de material
didatico compartilhado, com o uso do Google Drive, fato que acabou incentivando que
as alunas comegassem a usufruir desta tecnologia para organizar e qualificar o seu
trabalho académico e docente com o uso de planilhas, apresenta¢des, documentos
compartilhados, entre outras possibilidades.

Ao findar esse processo de pesquisa empirica, pode-se concluir através dos
dados coletados e analisados ao longo do processo que a formagao docente em um
espaco disruptivo de aprendizagem que possui uma infraestrutura diferenciada da
sala de aula tradicional, que conta com aparatos tecnoldgicos digitais diversos,
juntamente com a utilizagdo de estratégias pedagogicas baseadas em metodologias
ativas, pode ser uma grande e eficiente alternativa para os processos de formagao
de professores com vistas ao desenvolvimento e ou aprimoramento de competéncias
essenciais para o contexto do século XXI, como a Fluéncia Tecnoldgica Digital.

Sabe-se que para a formagdo do professor da atualidade, precisa-se
desenvolver e aprimorar muitas competéncias e habilidades para que possam exercer

o seu oficio em meio a realidade imposta pelas escolas e universidades do nosso pais,
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que por muitas vezes, ndo oferecem estrutura e nem condigbes desejaveis e
necessarias de trabalho.

No entanto, o propdsito desta pesquisa, era mapear e identificar as
possibilidades de uma formacdo docente voltada para o desenvolvimento de um
profissional com competéncias condizentes ao cenario globalizado e altamente
tecnolégico emergente do século XXI. Neste sentido, apos a realizagao pratica desta
pesquisa, baseado em fatos observados ao longo deste processo, acredita-se com
intensidade que a formagédo docente em um espago disruptivo de aprendizagem
mediatizado por tecnologias e metodologias ativas de ensino e aprendizagem pode,
de fato, auxiliar no desenvolvimento de competéncias e habilidades condizentes com
as demandas sociais da atualidade, principalmente, no que se refere a competéncia
da Fluéncia Tecnoldgica Digital docente.

Em suma, o saldo final deste trabalho, € de uma enorme satisfagao pelo
aprendizado, pelos conhecimentos adquiridos, ndo somente em relagcdo ao aspecto
cognitivo, mas também, afetivo e social. Apds a realizagado dos encontros presenciais
para a coleta dos dados, fica a certeza de que o caminho trilhado foi realizado com

dedicacéo, cuidado, corre¢ao e muita satisfacao pelo trabalho concluido.
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ANEXO 1
QUESTIONARIO: AFERIGAO DA FLUENCIA TECNOLOGICA DIGITAL

O presente questionario faz parte da pesquisa do Mestrado em Educacdo da
académica Adriana dos Santos, que esta sob orientagdo do Prof. Dr. Adriano
Canabarro Teixeira. Os estudos para a dissertacdo da referida académica, versam
sobre a tematica da Fluéncia Tecnoldgica Digital (FTD) de professores e a influéncia
de um espaco disruptivo de aprendizagem para o desenvolvimento de tal
competéncia, elencada como indispensavel para os professores do século XXI.
Entretanto, pedimos por gentileza, que responda as questdes abaixo, com a maxima
coeréncia para que os resultados da pesquisa reproduzam fielmente o que esta
acontecendo narealidade. O questionario é totalmente andnimo e os dados recolhidos
sao absolutamente confidenciais.
Por favor, responda com sinceridade.
Agradecemos desde ja, a colaboragao prestada!

*Qbrigatorio

Idade: *

Menos de 25 anos

26 - 35 Anos

36 - 45 Anos

46 - 55 Anos

56 anos ou mais

Sexo *

Feminino

Masculino

Outro:

Qe

Esta cursando qual semestre da graduagao em Pedagogia?

Sua resposta

1) Vocé utiliza habitualmente as Tecnologias Digitais em seu trabalho docente? *
Sim

Nao

2)Vocé conhece formas de expressao digital mais usadas no ambito educacional?
(Blogs, planilhas digitais, e-mail, plataformas digitais, entre outros.) *

Sim

Nao

3) Vocé conhece projetos de inovagdes educativas que envolvam a utilizacdo das
Tecnologias Digitais? *

Sim

Nao

4) Vocé procura participar de eventos e ou cursos destinados a formagao docente,
com o objetivo de desenvolver a inovacdo educativa por meio das tecnologias
digitais? *

Sim

N&o

5) Vocé faz a selegcdo de materiais digitais, que considere importante para o
aprendizado de seus alunos, e os utiliza em sala aula? *

Sim
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Nao

6) Vocé ja criou algum espaco/ ferramenta digital para a comunicagdo com seus
alunos? *

Sim

Nao

7) Vocé busca solugdes inovadoras para as praticas de ensino nas experiéncias
expostas em eventos online de inovagao educacional? *

Sim

Nao

8) Vocé usa atividades digitais em sala de aula, vindas de projetos/ ideias de Inovagéo
educacional que encontrou na internet? *

Sim

Nao

9) Vocé produz materiais digitais e os utiliza para inovar em sua pratica docente? *
Sim

Nao

10) Participo de eventos de ensino em Rede (webinars, seminarios de intercambio,
jornadas académicas, etc.)de experiéncias educacionais digitais e inovadoras. *

Sim

Nao

11) Vocé ja participou de algum projeto de colaboragéo digital com os seus colegas
de instituicao? *

Sim

N&o

12) Produzo materiais didaticos com o uso de Tecnologias Digitais e uso em algumas
atividades de aula *

Sim

N&o

13) Uso diferentes meios de expresséao digital (blogs, cartaz, pagina da web) para
mostrar o trabalho dos meus alunos. *

Sim

N&o

14) Coloquei em pratica, com os meus alunos, experiéncias de educacao digital
inovadora que eu aprendi com a minha participagdo em eventos de ensino de
tecnologias digitais na educacao. *

Sim

Nao

15) Participo de projetos digitais colaborativos e informo para o resto da minha
comunidade escolar o potencial educativo inovador dos mesmos. *

Sim

Nao

16) Participo através de ambientes virtuais, da criagcao de material didatico digital para
minha sala de aula e ou institui¢cdo. *

Sim

Nao

17) Conheco os processos para a criagdo de materiais com formulario digital
colaborativo com os meus colegas professores através de ambientes virtuais. *

Sim

N&o
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18) Fomento a participagdo da minha comunidade escolar em eventos online para
professores sobre inovagédo educacional, que possam causar impactos metodologicos
na instituicdo. *

Sim

Nao

19) Promovo a participagdo da minha comunidade escolar em projetos digitais
colaborativos e proponho, um ou mais, projeto por ano, colocando os estudantes como
protagonistas. *

Sim

Nao

20) Conhecgo e uso diferentes midias de expressao digital (blogs, revistas digitais,
paginas da web, etc.), com os alunos e com os professores tanto na minha instituicao
como em outras comunidades educativas, de maneira criativa. *

Sim

Nao

21) Crio objetos multimidia e de expressdes digitais e compartilho em rede com a
comunidade educativa para que possa ser reutilizado por outros. *

Sim

Nao

22) Participo de eventos de ensino sobre o tema, de cursos, jornadas, onde divulgo e
treino os outros colegas professores para o uso criativo e inovador das tecnologias e
midias digitais educacionais. *

Sim

N&o

23) Participo de redes virtuais de aprendizado junto com os meus colegas, e 0s
incentivo a integrar e gerar conhecimento de forma colaborativa através da midia
digital. *

Sim

N&o

24) Participo ativamente da criacéo online e colaborativa de materiais didaticos digitais
inovadores e criativos. *

Sim

N&o

25) Vocé ja ouviu falar sobre os “Espacgos Disruptivos de Aprendizagem”™?*

Sim

Nao

26) Qual a sua definicao para Espacos Disruptivos de Aprendizagem?*

27) O que vocé entende por metodologias ativas?*
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ANEXO 2

ENTREVISTA INDIVIDUAL

(As referidas questbes atendem as categorias de analise da pesquisa)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Com relacdo a sala de aula convencional e os processos educativos, quais

tecnologias digitais vocé acredita que seja possivel utilizar nesse ambiente?

Como vocé percebe que é tratado em sala de aula ao longo da sua formagao inicial

docente, o tema da utilizagdo de Tecnologias Digitais em processos educativos?

Vocé ja ouviu falar em espacos disruptivos de aprendizagem? Se sim, o que vocé
entende sobre esses ambientes e qual seria o potencial para a formagao docente

em um espaco disruptivo de aprendizagem?

Ao longo da sua graduacéo, vocé foi ou é estimulado a aprender sobre novas

metodologias de ensino e novos espagos para a aprendizagem?

Para vocé, o que seria utilizar as Tecnologias Digitais de forma criativa em
processos educativos? Vocé ja produziu materiais didaticos usando recursos

tecnolégicos digitais?

Vocé ja produziu algum material didatico usando tecnologias digitais de forma

compartilhada com os seus colegas? Ex: Google Drive

Vocé tem o habito de compartilhar materiais didaticos com as suas colegas

utilizando tecnologias digitais?
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ANEXO 3
ENTREVISTA COLETIVA

(Estas perguntas foram realizadas ao final de cada encontro)

Encontro na data de 02/05/2019

1) Como foi para vocés construirem um plano de aula em grupo?

2) Vocés sentiram alguma dificuldade para escolher as tecnologias digitais que
usariam nas atividades? Justifique.

3) Vocés buscaram referéncias na internet sobre atividades pedagodgicas com o

uso de tecnologias digitais?

Encontro na data de 09/05/2019

1) Vocés ja conheciam tecnologias como a robdtica, a programacao, a realidade
virtual e a gameficagao?

2) Como foi experimentar na pratica cada uma delas?

3) Vocés conseguiram imaginar essas tecnologias nos processos educativos em
sala de aula? De que forma?

4) Na opinido de cada uma de vocés, vocés aprenderam mais sobre essas
tecnologias dessa forma como foi feito hoje: ou seja, “ mado na massa”, usando,
experimentando, questionando, ou vocés prefeririam que explicassemos de
forma expositiva e tradicional cada uma dessas tecnologias para depois vocés

praticarem?

Encontro na data de 16/05/2019

1) Como foi para vocés usarem o computador e smartphone para buscarem
referéncias sobre o0 uso de sites e ou aplicativos para a criagao de historias
em quadrinhos, producédo de videos, elaboragao de jogos e produgao de
blogs? Sentiram alguma dificuldade?

2) Vocés buscaram por exemplos de atividades e ou projetos que usam essas
ferramentas ou s6 buscaram as ferramentas digitais para esse fim?

3) O trabalho compartilhado entre o grupo em um documento no Google drive

facilitou a elaboracao dos trabalhos?
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Encontro na data de 23/05/2019

1)
2)

4)

Como foi a experiéncia de vocés aqui no Gepid Learning Space UPF?

Este espacgo disruptivo de aprendizagem, juntamente com as metodologias
ativas que foram trabalhadas aqui, € melhor que a sala de aula tradicional?
Quais as diferencgas identificadas por vocés?

Vocés acreditam que € possivel melhorar a FTD neste ambiente? Vocés
acreditam que a FTD de vocés melhorou com as atividades desenvolvidas ao
longo dos encontros?

Na opinido de vocés, este espaco disruptivo de aprendizagem pode de fato ser
uma opg¢ao para a formagéo de professores com vistas ao desenvolvimento e

ou aprimoramento da FTD?
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ANEXO 4
PROTOCOLO DE OBSERVAGOES

PROTOCOLO DE OBSERVACAO

Quem observa: Pesquisador Data: / 12019

Quando observa: Durante os encontros presenciais no ambiente disruptivo de aprendizagem — Gepid Learning
Space — UPF.

CATEGORIA DE SUBCATEGORIAS
ANALISE

C1.1: Percepgéo das diferengas estruturais entre o espaco disruptivo de aprendizagem
e a sala de aula convencional:

SOMATORIO
C1: Percepgoes C1.2: Percepcgao sobre as diferentes metodologias de ensino trabalhadas ao longo do
sobre os Espagos | processo:
Disruptivos e .
suas dindmicas SOMATORIO

C1.3: Identificagéo das potencialidades deste ambiente para os processos de formagao
docente com vistas ao desenvolvimento da Fluéncia Tecnoldgica Digital-FTD:

SOMATORIO

Anotacgdes:

C2.1. Identificagdo dos conhecimentos prévios com relagdo as tecnologias em
processos educativos:

SOMATORIO
C2: Uso de C2.2. Identificagdo das tecnologias digitais conhecidas e mais usadas em sala de
Tecnologias aula:
Digitais em SOMATORIO
processos
educativos

C2.3. Percepgao da possibilidade da utilizagdo das tecnologias digitais em processos
educativos diversos:

SOMATORIO

Anotacgoes:
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C3.1. Busca solugdes inovadoras através das tecnologias para facilitar a aprendizagem
dos seus alunos:

SOMATORIO
C3.2. Busca solucionar desafios e problemas diarios com o auxilio de tecnologias:
SOMATORIO
C3.3. Usa a tecnologia digital para comunicagdo com alunos e comunidade escolar no
geral:
SOMATORIO
C3.4. Busca referéncias de projetos inovadores com o uso de tecnologias digitais para
C3: Uso de | @s suas aulas:
Tecnologias SOMATORIO

Digitais para a
qualificagio do C3.5. Utiliza a tecnologia digital para a organizagéo das tarefas diarias da sua pratica

trabalho docente | docente:

SOMATORIO

Anotacgoes:

C4.1. Usa diferentes ferramentas digitais em suas aulas como: Blogs, pagina web, entre
outros, e compartilha com a comunidade escolar:

SOMATORIO

C4.2. Elabora materiais didaticos com certa frequéncia com a utilizac&o de Tecnologias
C4: Uso das | Digitais:

tecnologias SOMATORIO
digitais para a

elaboragéo e . oL .

compartilhamento C4.3. Organiza .avallagoes, planilhas, planos de aula, entre outras demandas, com o
de materiais | US© de tecnologias:

didaticos SOMATORIO

C4.4. Conhece, usa e compartilha as experiéncias de diferentes ferramentas digitais
(blogs, revistas digitais, paginas web, etc.):

SOMATORIO

C4.5. Produgao de material didatico em parceria com os demais professores por meio
de alguma tecnologia digital compartilhada (Ex. Drive, plataformas digitais...):
SOMATORIO

C4.6. Realiza projetos compartilhados em rede com a comunidade escolar;
Fomenta a participagcdo docente em eventos sobre inovagao e criatividade no uso de
tecnologias digitais em processos educativos:

SOMATORIO

Anotacgoes:

OBSERVAGOES GERAIS:
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ANEXO 5
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

A UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO - PPGEDU

MESTRADO EM EDUCAGAO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé aluno (a) em formagdo no curso de Pedagogia da Universidade de Passo Fundo, esta sendo convidado (a)
a participar da pesquisa denominada: As competéncias do professor do século XXl e as possibilidades de
formagcdo em espacgos disruptivos de aprendizagem, de responsabilidade da pesquisadora Adriana dos
Santos. Esta pesquisa justifica-se devido a crescente necessidade de insergdo das tecnologias digitais na
realidade escolar como ferramenta tanto para auxiliar o professor no ensino de sua matéria como de propiciar uma
melhor aprendizagem aos estudantes, o que requer uma formagao inicial e continuada dos professores condizente
com tal realidade. Assim, o objetivo principal deste estudo € analisar a questdo da formagao de professores para
o contexto do século XXI em espagos disruptivos de aprendizagem, com vistas a inovagdo e o desenvolvimento
da FTD A sua participagdo na pesquisa sera em 5 encontros semanais de aproximadamente 3 horas, no turno da
noite, durante as suas atividades da disciplina de Linguagens, Midias e Tecnologias, nas seguintes datas:

12 Encontro 25/04/2019 — Sala de aula
22 Encontro 02/05/2019 - Gepid
32 Encontro 19/05/2019 - Gepid
42 Encontro 16/05/2019 - Gepid
52 Encontro 23/05/2019 - Gepid

Se for identificado algum sinal de desconforto psicolégico da sua participagdo na pesquisa, a pesquisadora
compromete-se em orienta-lo (a) e encaminha-lo (a) para os profissionais especializados na area. Ao participar da
pesquisa, vocé tera os seguintes beneficios: a) aprendizagem sobre a utilizacdo de tecnologias digitais em
processos educativos; b) aprendizagem de conceitos sobre metodologias ativas na pratica c) desenvolver
habilidades e competéncias como a criatividade, autonomia, trabalho colaborativo, produgdo de material didatico
com tecnologias digitais, explorar as possibilidades de um espaco disruptivo de aprendizagem para a formacao
docente, entre outros. Vocé tera a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a
pesquisa e podera ter acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo. A participagdo nessa pesquisa nao é
obrigatdria, podendo desistir a qualquer momento, retirando o consentimento. N&o havera qualquer despesa para
participar da presente pesquisa, bem como n&o tera pagamento pela participagdo no estudo. As suas informagdes
e dados gerados ao longo da pesquisa, seréo gravadas e posteriormente destruidas. Os dados relacionados a sua
identificagdo ndo seréo divulgados em hipdtese alguma. Os resultados da pesquisa seréo divulgados por meio da
publicacédo da Dissertacdo de Mestrado, mas vocé tera a garantia do sigilo e da confidencialidade dos dados. Caso
vocé tenha duvidas sobre o comportamento dos pesquisadores ou sobre as mudangas ocorridas na pesquisa que
nao constam no TCLE, e caso se considera prejudicado (a) na sua dignidade e autonomia, vocé pode entrar em
contato com a pesquisadora Adriana dos Santos, pelo telefone (54) 99106 4518 ou com o curso do Programa de
Pés-Graduagdo em Educagdo (PPGEDU), ou também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa da UPF,
pelo telefone (54) 3316-8157, no horario das 08h as 12h e das 13h30min as 17h30min, de segunda a sexta-feira.
Dessa forma, se vocé concorda em participar da pesquisa como consta nas explicagdes e orientagdes acima,
cologue seu nome no local indicado abaixo. Desde ja, agradecemos a sua colaboragdo e solicitamos a sua
assinatura de autorizagdo neste termo, que sera também assinado pelo pesquisador responsavel em duas vias,
sendo que uma ficara com vocé e outra com o (a) pesquisador (a).

Passo Fundo, de de 2019.

Nome do (a) participante:

Assinatura:

Nome do (a) pesquisador (a): Adriana dos Santos

Assinatura:
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QUADRO DE CATEGORIZAGAO DOS DADOS COLETADOS

Analise dos Dados Coletados
1° encontro em 25/04/2019

Uso de Tecnologias

ocorreu na sala de

PROTOCOLO DE
Categorias de OBSI,ERVAGAO A
nalise (Vldeqs_e ENTREVISTA QUESTIONARIO DA FTD
& materiais
produzidos)
ESAPACO DISRUPTIVO: 8 alunas nunca
ouviram falar sobre estes espacos disruptivos; a
aluna A4 ja ouviu falar, mas ndo sabe descrever | As 8 alunas responderam no questionario
0 que seria um espago disruptivo e a aluna A2 | que ndo sabem o que é um espago
afirma que é o espago que o Gepid oferece onde | disruptivo de aprendizagem e nunca
se encontra mesas diferenciadas e um espago | ouviram falar.
pensado para a produgdo de conhecimentos. | A2 respondeu que € um espago como o
POTENCIAL PARA A FORMAGAO DOCENTE: | Gepid com mesas diferenciadas e um local
Como este encontro a aluna A2 acredita que sim, que é um grande | pensado para produgéo de
CAT 1: ocorreu na sala de potencial para a formacédo docente, mas nado | conhecimentos.
Percepcdes sobre os aula n3o houve explica o porqué. A aluna A5 diz que sim porque | A4 diz que ja ouviu falar sobre, mas nao
Espacgos ..~ . | acredita que a cada educador deve se apropriar | tem conhecimentos para dizer o que é.
Disruptivos e suas nenhuma eyldenua de novos métodos tecnoldgicos de ensino. As | Sobre as metodologias ativas, 7 alunas
T desta categoria nos f - = = ’ :
dinamicas rotocolos de demais alunas (8) ndo responderam por ndo | ndo souberam responder o que seria,
Origem: Cap. 1 gbserva 20 saber do que se trata. | A2 respondeu que eram atividades
6ao. INCENTIVO NA FORMACAO PARA | praticas.
APRENDEREM SOBRE NOVAS | A4 respondeu que eram atividades com
METODOLOGIAS DE ENSINO E NOVOS | foco no aluno.
ESPAGCOS PARA AAPRENDIZAGEM: 7 alunas | Dado o numero de respostas positivas
responderam que sim. A9 diz que muito pouco | para as questdes elencadas, evidencia-se
estimulada, A8 diz que ndo e cita a | que as alunas encontram-se no nivel A1
brinquedoteca que nunca foi usada pela turma | da Fluéncia Tecnoldgica Digital.
delas e a A2 diz que foi muito pouco estimulada
sobre esse tema.
TECNOLOGIAS MAIS USADAS EM SALA DE
AULA: tablets, computadores, smartphones,
data show, videos, internet para pesquisas e
televisdo. Percebe-se que as alunas possuem 7 alunas responderam que usam
um conhecimento superficial e instrumental ) M
) = tecnologias digitais em seu trabalho
sobre as tecnologias. Usam, mas néo constroem docente/ académico
nada novo ou criafivo com as mesmas. Todas conhecem as expressdes digitaié
CAT 2: Como este encontro | TECNOLOGIAS DIGITAIS E PROCESSOS mais usadas no meio educacional COmMo:
Uso de Tecm.alogias ocorreu na sala de | EDUCATIVOS NA FORMACAO ACADEMICA: Blogs planilhas digitals e—mail.
Digitais em aula nao houve | 6 alunas responderam que nédo é tratado desse platafc’)rmas digitais entré outros’
nenhuma evidéncia | tema, A2 diz que das vezes que foi falado sobre i .
processos . X - Apenas as alunas A2 e A5 conhecem
STt desta categoria nos | o assunto 20| de forma super_flc'lal e sonjepte projetos inovadores  que  envolvem
Origem: Cap. 2 protocolo§ de | agora no 7 semestre~ na d|’smpl|na de Midias, tecnologias  digitais em  processos
observagéo. tecnologias e educagédo esta sendo tratado do educativos. Apenas as alunas A2 e A4
;'ans;c?t(gaA4mri1:]Jrr:aca ffc?rln:?égg? i?s;ggfasuzf 372 procuram partic?par de eventos ou cursos
semestre e deveria ser no inicio da graduagéo, sobre a ter:ahctg de uso das TD em
A6 diz que é muito pouco falado das tecnologias processos educativos.
digitais em processos educativos, e quando se
utiliza TD é de forma nada significativa para os
alunos " n&o se constroi nada".
CAT 3: Como este encontro | As alunas argumentam que ndo usam TD para

auxilia-las em seu trabalho docente/ académico.

Uso das tecnologias
digitais para a
elaboragao e
compartilhamento
de materiais
didaticos
Origem: Marco
Comum

Como este encontro
ocorreu na sala de
aula néo houve
nenhuma  evidéncia
desta categoria nos
protocolos de
observacao.

Digitais para a aula néo houve | Com excecdo da aluna A2 que utiliza com | Apenas a aluna A2 usa recursos de TD
qualificacdo do nenhuma  evidéncia | frequéncia recursos do Google Drive e agenda | para organizar e produzir materiais
trabalho docente desta categoria nos | para organizar as suas tarefas e materiais, mas | didaticos.

Origem: Marco protocolos de | ndo usa 0S MesSmMOs recursos com O0S Seus

Comum observacao. alunos na escola que trabalha.
CAT 4:

9 alunas responderam que nunca produziram
materiais didaticos com o uso de TD e também
n&do possuem o habito de compartilhar. A aluna
A2 foi a Unica que ja produziu e frequentemente
compartilha as suas produgdes com colegas
através do Google Drive.

Apenas a aluna A2 produz material
didatico e compartilha o que produz por
meio das TD.
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Analise dos Dados Coletados
2° encontro em 02/05/2019

PROTOCOLO DE

Categc’ar_las QBSERVAQA(? ) ENTREVISTA QUESTIONARIO DA
de analise ( Videos e materiais FTD
produzidos)
CAT 1: As alunas comegaram a usar as | As alunas mencionaram ao final do | Sem evidéncias.
Percepgdes sobre os mesas de vidro para anotagdes. encontro que gostaram da dindmica deste
Espacos espago que possui tecnologias que elas
Disruptivos e suas nem imaginavam (robética, programacéo,
dinamicas realidade virtual, etc.).
Origem: Cap. 1 Perceberam a metodologia ativa em que
estavam trabalhando ao longo da noite.
CAT 2: Aluna A2 demonstrou alguns | A4 relata "acabamos pensando em TD mais | Sem evidéncias.

Uso de Tecnologias Digitais
em

processos educativos
Origem: Cap. 2

conhecimentos  prévios com
relagdo as tecnologias digitais em
processos educativos "aprendi a
usar a ferramenta Kahoot para
fazer jogos de perguntas e
respostas com os alunos”.

basicas como fotografia com o celular uso
do data show para mostrar as imagens
feitas porque nao teriamos como pensar em
algo mais elaborado ou seja uma tecnologia
mais complicada porque nédo temos
conhecimentos para isso”.
A1 afirma "a nossa preocupagao pensando
na escola e na realidade que temos la onde
arrumariamos os recursos digitais para os
alunos por isso pensamos em algo bem
basico e que todos tém".

CAT 3:

Uso de Tecnologias Digitais
para a qualificagdo do
trabalho docente

Origem: Marco Comum

Com excegdo da aluna A2, as
demais demonstraram poucos
conhecimentos sobre ferramentas
como o Drive que pode facilitar o
compartilhamento e organizagéo
das tarefas docentes.

Na atividade do plano de aula: A3
"pensamos em usar o que ja conhecemos";
A4 "nem lembrei que podiamos pesquisar".

Sem evidéncias.

CAT 4:

Uso das tecnologias digitais
para a elaboragao e
compartilhamento de
materiais didaticos

Origem: Marco Comum

N&o possuiam experiéncia em
produgéo e compartilhamento de
materiais didaticos.

As 7 alunas presentes neste encontro
relataram que foi mais facil e agradavel
trabalhar em grupo na produgéo do plano de
aula; A1 relata "foi mais facil uma foi
complementando a ideia da outra".

Sem evidéncias.
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Analise dos Dados Coletados
3° encontro em 09/05 /2019
IMERSAO NO GEPID

Categorias de analise

PROTOCOLO DE
OBSERVAGAO
(Videos e materiais
produzidos)

ENTREVISTA

QUESTIONARIO
DA FTD

CAT 1:

Percepgdes sobre os Espagos
Disruptivos e suas dinamicas
Origem: Cap. 1

Experimentaram de forma
ativa tecnologias digitais como
robética, programagéo, games
e realidade virtual;, as alunas
usaram as mesas de vidro
para fazerem registros.

A aluna A4 lamentou de ter um
espago como esse para
trabalharem ao longo da graduagéao
"que maravilha seria se tivéssemos
a oportunidade de estudar e
pesquisar em um espago como
esse desde o inicio da faculdade,

quantas coisas aprenderiamos
sobre TD".
A8 "Pena nédo termos essa

estrutura aqui na Pedagogia e nem
nas escolas".

Sem evidéncia.

CAT 2:
Uso de Tecnologias Digitais

Aluna A10 ficou encantada
com as possibilidades de uso

Aluna A5 "quantas coisas podemos
fazer com essas tecnologias".
Aluna A8 '"podemos usa-las de

em da realidade virtual para o |formas diferentes para varios | Sem evidéncia.
processos educativos ensino de matérias como | contelidos".
Origem: Cap. 2 geografia, histdria, etc. A1'foi incrivel, eu nem sabia que
existia essas coisas”.
Aluna A1 "Nossa, temos o Google
Drive gratuito em nossa conta de e-
CAT 3:

Uso de Tecnologias Digitais
para a qualificagao do trabalho
docente

Origem: Marco Comum

As alunas A2 e A1 usam a
ferramenta de WhatsApp para
comunicarem-se com  0S
alunos e familiares.

mail da UPF e nem sabemos usa-
lo".

Aluna A3 "Quantos trabalhos de
faculdade poderiamos ter feito
através do Documentos no Drive,
sem precisar sair de casa...nossa".

Sem evidéncia.

CAT 4:

Uso das tecnologias digitais
para a elaboragao e
compartilhamento de materiais
didaticos

Origem: Marco Comum

As alunas experimentaram
pela primeira vez, a produgéo
um documento no Google
Drive de forma colaborativa e
em conjunto.

Com excegdo da aluna A2, as
demais nunca haviam feito nenhum
material didatico compartilhado.

Sem evidéncia.
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Analise dos Dados Coletados
4° encontro em 16/05/2019

Categorias de analise

PROTOCOLO DE
OBSERVAGAO
( Videos e materiais
produzidos)

ENTREVISTA

QUESTIONARIO DA

FTD

CAT 1:
Percepgdes sobre os
Espacos As alunas usaram as mesas para
Disruptivos e suas anotarem; utilizaram o notebook e
dinamicas smartphones para pesquisas; A9 Sem evidéncia. Sem evidéncia.
Origem: Cap. 1 "que bom se as nossas aulas
fossem sempre assim”.
CAT 2:

Uso de Tecnologias Digitais
em

processos educativos
Origem: Cap. 2

Tecnologias basicas para construir
algo novo: histérias em
quadrinhos, produgéo de video,
producéo de jogos digitais e blogs.

Pesquisaram na internet exemplos de
tecnologias que poderiam ser
utilizadas para a elaboragédo das
atividades solicitadas.

Sem evidéncia.

CAT 3:

Uso de Tecnologias Digitais
para a qualificagao do
trabalho docente

Origem: Marco Comum

Uso do Google Drive para
elaboragao dos trabalhos de forma
compartilhada e em grupos.

As alunas se sentiram mais
confiantes para usar tecnologias
digitais em suas tarefas diarias.

Sem evidéncia.

CAT 4:

Uso das tecnologias digitais
para a elaboragao e
compartilhamento de
materiais didaticos

Origem: Marco Comum

Compartilhamento dos materiais
produzidos pelos grupos no
Google Drive.

Neste encontro, percebi que as
alunas por diversas vezes
demostraram maior familiaridade com
0 Google Drive e a producéo de
materiais didaticos compartilhados.
(Plano de aula em conjunto).

Sem evidéncia.
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Analise dos Dados Coletados
5° encontro em 23/05/2019

PROTOCOLO DE
Categorias de analise 9BSERVAGA9 . ENTREVISTA QUESTIONARIO DA FTD
( Videos e materiais
produzidos)
As alunas estavam familiarizadas | Experiéncia no Gepid: | Dados na tabela:
com o ambiente, inclusive, | A1 "Foi incrivel! Conheci | Vocés acreditam que é possivel
arrumaram as cadeiras e mesas de | ferramentas digitais que eu nem | melhorar a FTD neste ambiente?
acordo com a sua vontade, todas | sabia que existia". | Vocés acreditam que a FTD de vocés
juntas. O pensamento das mesmas | A2 " Adorei a experiéncia! Pena | melhorou com as atividades
estava voltado para a estrutura do | que so tivemos esse contato com | desenvolvidas ao longo dos

Gepid e ndo mais para a sala de

esse espacgo e as suas nuances no

encontros? “Sim, é muito possivel!

aula tradicional. Algumas | final da graduagao”. | Tudo o que aprendemos aqui foi muito
CAT 1: comentaram: “que legal se as | A3 "Achei muito boa! Adorei forma | diferente do que nos foi passado e sala
Percepgoes sobre os nossas aulas fossem sempre assim | como  trabalhamos  colocado, | de aula. Na verdade, nem foi tratado
Espacgos né?! A4”. literalmente a m&o na massa para | em sala de aula os assuntos que
Disruptivos e suas produzir os materiais e pesquisar | aprendemos aqui”. AT
dinamicas sobre". Este espago disruptivo de
Origem: Cap 1 A4 '"Este espago é incrivel, | aprendizagem, juntamente com as
podemos modifica-lo a qualquer | metodologias ativas que foram
momento e podemos contar com | trabalhadas aqui, € melhor que a
muitas tecnologias para nos auxiliar | sala de aula tradicional? Quais as
na busca de conhecimento". | diferencas identificadas por vocés?
A5 "Adorei! Pena ser no 72| “Sim, pudemos interagir mais entre o
semestre e ja estamos nos | grupo e ficou mais significante o
formando". aprendizado para todas. Mesas,
A6 " Foi show! Aprendi muito mais | computadores com internet e a forma
aqui em cinco encontros do que ao | como trabalhamos ativamente, sem
longo da graduagdo”. | explicagbes e aula expositiva”.
A7 "Apaixonante!”.
A8 " Foi ¢timo! Pena que foram s6
5 encontros”.
A9 "Foi muito bom!"
A10 "Foi muito boa e produtiva!
Aprendi bastante sobre tecnologias
em processos educativos” .
Ao serem desafiadas a produzirem | Neste encontro, as alunas 1) Fica evidente um maior
um plano de aula novamente, as trabalharam em conjunto e entendimento das alunas com relagao
alunas pensaram em tecnologias procuraram referéncias na internet | as tecnologias digitais em processos
AT 2: para construirem algo e ndo para realizarem as atividades educativos.
Uso de Tecnologias somente usar de forma propostas. Neste sentido, 2) Obteve-se um maior nimero de
Digitais em instrumental. Pensaram em procuraram por tecnologias digitais | respostas positivas para as perguntas.
processos educativos atividades como produgéo de como aplicativos e sites que 3) As alunas que tiveram um avango
Origem: Cap 2 videos com o uso de celular para pudessem ajuda-las a construir menor com relagéo as respostas séo
contagao de histérias, uso de algo (Histéria em quadrinho, as que nao trabalham em escolas.
teclado adaptado para os alunos videos, entre outros.). Pensaram 4) Dado o numero de respostas
deficientes ajudarem na produgdo | em usar realidade virtual, o kahoot, | positivas ao questionario, observa-se
de jogos de perguntas e respostas. | equipamentos especializados para | que apds as atividades propostas no
deficientes visuais, tablets para espaco disruptivo de aprendizagem
jogos pedagdgicos. mediatizadas por metodologias ativas
e tecnologias digitais diversas, ficou
evidente que as alunas em sua grande
maioria, passaram do nivel de FTD
A1 para B1.
As alunas tiveram a oportunidade Sem evidéncia. Sem evidéncia.
de usar ferramentas digitais como
CAT 3: o Google Drive ao longo dos

Uso de Tecnologias
Digitais para a
qualificagao do trabalho
docente

Origem: Marco Comum

encontros. Com excec¢ao da aluna
A2, as demais nao tinham o habito
de usar tal ferramenta. Usaram a
primeira vez nos encontros da
pesquisa.

CAT 4:

Uso das tecnologias
digitais para a
elaboragao e
compartilhamento de
materiais didaticos
Origem: Marco Comum

As alunas realizaram este tipo de
atividade pela primeira vez aqui no
Gepid.

Sem evidéncia.

Observa-se através das respostas do
questionario que as alunas
conhecessem as tecnologias para
este fim, mas ndo possuem o habito
de usa-las e produzir materiais de
forma compartilhada.
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ANEXO 7
PLANOS DE AULA PRODUZIDOS PELAS ALUNAS

PLANO DE AULAI

Plano de Aula | — Grupo 1
Disciplina:

e Ciéncias.
Conteudo:
o Natureza e suas nuances.
Objetivo geral:
o Desenvolver juntamente com as criangas um conhecimento sobre a diversidade da natureza.

Atividades:
Atividade numero 1:

Contextualizagcao da natureza através de videos, pesquisas realizadas pelos proprios alunos,
rodas de conversa sobre os conhecimentos que eles ja tém e as curiosidades, construindo uma relagao
de respeito para com o meio ambiente, conhecendo e entendendo a sua importancia para todos os
seres vivos. Ao final dessa atividade serao criados grupos pelos proprios alunos, para trabalharem em
conjunto todas as aulas.

Atividade niimero 2:

Realizar um passeio exploratério pelo bairro para observar com um olhar sensivel e critico as
diversidades naturais identificadas. Com o uso de telefones, os alunos devem fotografar as imagens
que acharem interessante.

Atividade niimero 3:

Criar o jogo de caga-palavras no computador usando o Power Point onde o tema do jogo
seja os elementos fotografados na atividade realizada anteriormente.

Atividade niimero 4:

Criacdo da arte efémera, onde as criangas buscarao recursos naturais que estao disponiveis
no patio como pedrinhas, folhas secas etc., logo apds construirdo em grupo em suas classes uma obra
livre. No final registros fotograficos nomeando suas respectivas obras e devolvendo os recursos para
seu habitat natural.

Atividade niimero 5:

Realizar uma feira dos conhecimentos onde os educandos irdo expor pessoalmente e da sua
maneira tudo que foi realizado em aula para a comunidade.

Recursos: Celulares, Power Point, computador, data show, impressora, recursos naturais.
Avaliagao:

e A avaliagao sera feita no decorrer do processo a partir de observacoes.
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Plano de Aula | - Grupo 2

Disciplina: Fundamentos da Educagao Infantil.

Conteudo: Brincando que se aprende.

Objetivo Geral: Aproximar as criangas aos novos recursos tecnolégicos e ensina-los a fazer o

bom uso.

2.

3.

Atividades:
Jogo na caixa: Eles tém uma caixa que se caracteriza um animal com a boca aberta, com alguns
balées cheio de agua, divididos em grupos, eles tém como objetivo colocar mais balées cheios nas
caixas.
Teia: Com o uso de 4 cadeiras com um barbante em volta representando uma teia de aranha, eles
terdo de passar por ela, tanto por cima do barbante como por baixo e pelo meio, conforme a
orientacao do professor.

Apresentacdo de Tecnologias: Apresentando a tecnologia de forma ludica, construiremos um
computador com papeldo, onde o seu teclado sera diferenciado, ndo s6 com letras e nimeros,
mais com imagens e com personagens dos contos de fadas, etc.
Caixa Musical: A crianga tem que colocar a mdo em uma caixa decorada e tirar um desenho de
dentro dela. As figuras sdo de animais, objetos, elementos da natureza etc. A partir desses
desenhos cantaremos uma musica.
Caixa sensorial: Dentro de uma caixa decorada, tera varios meios tecnolégicos como notebook,
celular, tablets, telefones. Cada aluno ira retirar um objeto e devera falar o que entende sobre o
mesmo, e apos isso utilizaremos a data show para contar através de videos e imagens, um pouco

como esse recurso (objeto) funciona.

Recursos: Data Show, computadores, celular, tablete, figuras, youtube, musica, instrumentos

musicais, baldes, agua, barbante, papelao, cadeiras, numeros e letras.

Avaliacao: Através de rodas de conversa, registros escritos pela professores e fotos.

Observacao: Essas ideias sao voltadas para criancas de 4 a 6 anos de idade.
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PLANO DE AULAII

DESAFIO: Elaborar um plano de aula com 8 atividades que contemple o uso de tecnologias digitais.
Esse plano de aula sera para uma turma de inclusdo que possui alunos com deficiéncia visual,
cadeirantes e alunos sem deficiéncia alguma. As atividades contidas no plano, devem contemplar o
perfil de todos os alunos desta turma.

Disciplina: Histéria Geral Conteudo: O bairro onde eu estudo — 3° ano

Objetivo geral: Compreender o significado de Bairro e as suas dindmicas. Produgdo de marcos de
memoria (ruas, pragas, monumentos, escola, mercados, etc.).

Atividade 1:

Passeio para explorar o Bairro no qual a escola esta inserida. Os alunos serao divididos em pequenos
grupos onde os alunos cadeirantes e deficientes visuais, terdo colegas como guias que irdo ajuda-los
em seu deslocamento e terdo a tarefa de relatar aos colegas com deficiéncia visual, como é o caminho
que estao percorrendo. Os alunos terdo de registrar o passeio com imagens fotografadas com o uso
de celulares e ou maquinas fotograficas digitais. O professor ira relatando ao longo do caminho, o
nome das ruas, pracas, mercados e demais pontos de referéncia.

Atividade 2:

Ao retornar do passeio, com o auxilio de um computador e um projetor, o professor ira montar uma
apresentacdo em slides com as imagens que foram capturadas pela turma, e cada grupo devera
falar o que mais chamou a atengao deles no passeio.

Atividade 3:

Com os 6culos de realidade virtual, faremos uma exploragao de diferentes bairros e seus pontos
de referéncia. Para os alunos com deficiéncia visual, usaremos histérias virtuais com audio em 3D
disponiveis no Youtube.

Atividade 4:

Com o auxilio dos celulares, os alunos irdo gravar videos falando sobre o aprendizado que tiveram
sobre o bairro onde a escola esta inserida. No final, o professor ira juntar todos os videos para fazer
um filme sobre os aprendizados da turma.

Atividade 5:

No laboratério de informatica, os alunos com o auxilio do professor, irdo fazer um blog da turma, onde
irdo postar as suas fotos e também os videos produzidos para compartilharem os conhecimentos
com as demais turmas da escola. Os alunos irdo dividir as tarefas conforme as suas possibilidades.

Atividade 6:

No laboratério de informatica, com o auxilio do Google Maps, os alunos pesquisaram varias rotas
diferentes: de casa para a escola, da escola até outro ponto e assim por diante. Através dessa
ferramenta, poderao identificar onde fica localizada as imagens coletadas no passeio anterior (satélite).

Atividade 7: Usando o site do Tondoo, em duplas ou trios, os alunos deverao produzir histérias em
quadrinhos sobre o Bairro onde estudam.

Atividade 8:

Com o uso de documentarios do youtube, mostrar aos alunos com o uso de projetores e
computadores, que os nomes dos bairros tém relagdo com acontecimentos que ocorreram ali. Na
sequéncia, faremos um jogo de perguntas e respostas usando o PowerPoint para testar os
conhecimentos adquiridos pelos alunos. (Quais os nomes dos bairros da sua cidade? Existe ou ndo?).
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Analises finais Po6s- Banca de Defesa

Apos a defesa e aprovagao desta dissertagédo, ocorrida em 19 de agosto de
2019, dado a relevancia do tema deste estudo, a banca sugeriu que o mesmo fosse
replicado e aprofundado em um projeto de Tese de Doutorado, levando em
consideragdo alguns pontos como a escolha do publico alvo e aplicagdo do
questionario da FTD. Como recomendacgdes para futuros estudos, a banca argumenta
que o publico alvo da pesquisa deve ser em sua totalidade, constituido por pessoas
atuantes em sala de aula na fungdo de docéncia para que os dados gerados sejam
mais precisos e compativeis com o questionario da FTD, que foi utilizado para aferir a

Fluéncia Tecnoldgica Digital das alunas participantes deste estudo.



CIF — Catalogagfio na Publicagio

5237c  Santos, Adnana
Az competénoias do professor do séoulo I

possibilidades de fonnacin em espacos disruptivos de
aprendizagem / Adriana Santos. — 2019,
164 £ ;1. color, ;30 cim.

Onentador: Prof Dr. Adnano Canabarro Teizeira
Dussertacio (Mestrado em Educagio) — Universidade de
Pazzo Fundo, 2019,
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