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RESUMO

O presente texto se refere a dissertacdo de mestrado, alocado a linha de pesquisa Préticas
Educativas no ensino de Ciéncias e Matematica, explanando a investigacdo e suas
expectativas. O estudo parte da necessidade de propor um material de apoio, em formato de
produto educacional, cocriado com os professores participantes da Jornada de Estudos sobre
Educagdo OnLIFE. A urgéncia pela referida investigacéo se deu devido a problematizacéo do
tempo presente em que a Jornada de Estudos foi realizada no Municipio de Mormago/RS no
ano de 2021, quando as aulas estavam ocorrendo de forma escalonada, devido a Pandemia da
Covid-19 e a utilizacdo das Tecnologias Digitais (TD) se faziam presente no cotidiano escolar
das escolas. Aspecto esse, que direcionam ao questionamento central da pesquisa assim
expresso: em quais das seguintes perspectivas: uso, apropriacdo ou criacdo, as TD, fazem
parte do fazer docente dos professores participantes da Jornada de Estudos? Buscando
respondé-la, o presente estudo tem como objetivo investigar em qual perspectiva as TD estéo
fazendo parte do fazer docente dos professores participantes da Jornada de Estudos sobre
Educacdo OnLIFE. Tal Jornada, que foi desenvolvida no decorrer do ano de 2021, junto aos
professores da Educagdo Infantil e Ensino Fundamental da rede municipal de ensino de
Mormaco/RS, abordou o Paradigma da Educacdo OnLIFE a partir dos estudos de Floridi
(2014), Schlemmer (2020) e Moreira (2020). Metodologicamente, a pesquisa Se caracteriza
como de abordagem qualitativa e teve como instrumento para coleta de dados formulario
online e entrevistas semiestruturadas. Para a andlise dos dados utilizou-se a Andlise de
Conteudo, tendo-se como categorias a priori intituladas como “Sobre a Jornada”; Uso da
Metodologia; Apropriacdo e Acoplamento. Os resultados apontam que o desenvolvimento de
aprendizagens docentes relacionadas as tecnologias digitais continua sendo implementado,
embora com menos frequéncia, no periodo de retorno as aulas presenciais. No entanto, 0s
resultados também evidenciam que a abordagem das TD esta na perspectiva de apropriacao.
Por fim, ressalta-se que o estudo deu origem a um Produto Educacional que serve como uma
guia para as plataformas Google Sala de Aula e Google Jamboard para professores de
Ciéncias e Matematica da rede basica. O referido Produto Educacional estd disponivel para
acesso livre no Portal EduCapes (https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741454), assim
como na pagina do programa (www.upf.br/ppgecm) e na pagina dos produtos educacionais do
PPGECM (www.upf.br/produtoseducacionais).

Palavras-chave: Educacdo Hibrida. Paradigma da Educacdo OnLIFE. Tecnologias Digitais.
TD. Cocriacao.


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741454
http://www.upf.br/produtoseducacionais

ABSTRACT

The following text refers to a master's degree dissertation within the research field of
Educational Practices in the teaching of Science and Mathematics, elucidating the
investigation and its expectations. The study arises from the need to propose a support
material in the form of an educational product, co-created with the teachers participating in
the OnLIFE Education Studies Journey. The urgency for this investigation arose due to the
current time constraints, as the Studies Journey took place in the city of Mormaco/RS in 2021,
during staggered class schedules due to the Covid-19 pandemic situation. The use of Digital
Technologies (DT) was prevalent in daily school life. It leads to the central question of the
research, expressed as follows: in which of the following perspectives - usage, appropriation,
or creation - do DT become part of the teaching practices of the teachers participating in the
Studies Journey? In seeking to answer this question, the present study aims to investigate in
which perspectives DTs are integrated into the teaching practices of the teachers participating
in the OnLIFE Education Studies Journey. This Journey, developed throughout the year 2021
with teachers from Early Childhood Education and Elementary School in the municipal
department of education of Mormaco/RS, addressed the OnLIFE Education Paradigm based
on the studies of Floridi (2014), Schlemmer (2020), and Moreira (2020). Methodologically,
the research is characterized as a qualitative one, employing an online form and semi-
structured interviews as data collection instruments. Also, the Content Analysis was used for
data analysis, with a priori categories titled “About the Journey”; Methodology Usage;
Appropriation; and Coupling. The results indicate that the development of teaching and
learning related to digital technologies continues to be implemented, but with less frequency,
during the return to in-person classes. However, the results also highlight that the approach to
DT is from the perspective of appropriation. Finally, it is emphasized that the study resulted
in an Educational Product serving as a guide for the Google Classroom and Google Jamboard
platforms for Science and Mathematics teachers in the basic education department. The
mentioned Educational Product is freely accessible on the EduCapes Portal
(https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741454), as well as on the Master’s Degree
Program's page (www.upf.br/ppgecm) and the educational products page of PPGECM
(www.upf.br/produtoseducacionais).

Keywords: Hybrid Education. OnLIFE Education Paradigm. Digital Technologies. DT. Co-
creation.
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1 INTRODUCAO

Numa realidade cada vez mais hiperconectada, resultante da hibridizacdo do mundo
fisico, do mundo biologico e do mundo digital, na qual a compreensdo de social e de
sociedade e ampliada também as entidades ndo humanas, as quais adquirem protagonismo
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020).

A partir desta realidade, saliento! que sempre acreditei que a forma de contribuir com a
sociedade e transforma-la € por meio da Educacdo. Nesse sentido, sempre me dediquei ao
processo de conhecer, aprender e ensinar. Estudei desde o 1° Ano do Ensino Fundamental até
0 3° Ano do Ensino Médio na Escola Estadual de Ensino Médio Joaquim Gongalves Ledo, em
Mormaco, interior do Rio Grande do Sul, onde vivenciei muitas mudancas tecnologicas ao
longo dos anos.

Nesse contexto, lembro-me de que as aulas mais modernas eram aquelas em que 0s
professores chegavam na sala de aula carregando os retroprojetores e uma pasta cheia de
laminas, uma espécie de folha transparente onde tinha reproducdo de trechos de livros e ou
desenhos. Essas aulas eram diferentes, pois o professor ndo precisava passar o texto no
quadro. Ele apenas o projetava, e a aula j& se tornava diferente para os alunos, por
conseguirem visualizar mapas e esquemas de uma forma tdo grande e clara. Também havia as
folhas mimeografadas; ganhar folhinhas assim era um diferencial. A tecnologia mais usada
era o radio, onde os professores faziam uso de fita e CD para trazer atividades diferentes,
relacionando com os conteddos. E, por fim, a televisdo, mesmo sendo usada com menos
frequéncia, pois os filmes precisavam ser alugados em outra cidade, e o custo dessa locagéo
era por parte do professor.

Quando cheguei nos anos finais do Ensino Fundamental, vivenciei a era das ‘“salas de
informatica”, as quais os alunos ndo podiam frequentar a todo instante. Esse monitoramento
guanto ao uso visava ndo estragar tais computadores.

Nas escolas de cidades maiores, 0s alunos tinham mais acesso as tecnologias digitais,
tanto na escola quanto em casa, 0 que percebi quando iniciei minha graduacdo na
Universidade de Passo Fundo em 2010, no curso de Fisica. Nos primeiros meses de
faculdade, tive um salto tecnoldgico em minha vida e na forma como eu via e encarava o
computador e a internet. Eu néo fazia ideia da imensiddo de informagdes que tinha em minhas

méos. Acredito que esse choque de realidade ndo aconteceu apenas comigo, mas com Vvarios

L A fim de tornar o tom da escrita mais pessoal, opto, aqui e em algumas outras partes do texto, pelo emprego da
primeira pessoa do singular.
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estudantes de cidades do interior. Estava rodeada de uma realidade que perpassava desde a
vida académica até a profissional e assim surgiram estes questionamentos: como as
tecnologias estdo se tornando importantes e necessarias no nosso cotidiano? Pessoas que ndo
souberem usé-las, vao perder oportunidades tanto académicas, quanto profissionais? Com
essas preocupacdes, no decorrer do estagio académico, busquei inserir nas minhas aulas as TD
disponiveis na escola e todas as suas potencialidades, a exemplo de alguns simuladores de
Fisica, como o Phet Colorado.

No ano de 2014, comecei a minha vida de docente, ao ser aprovada no Processo
Seletivo da Rede Municipal de Mormago/RS para ministrar a disciplina de Ciéncias nos anos
finais do Ensino Fundamental. Nessas aulas, sempre busquei inserir, mesmo num contexto
predominantemente analdgico, novas tecnologias. Na época, essas TD eram usadas nas aulas
em uma perspectiva apenas de uso e instrumentalizacdo, pois ainda ndo conhecia todas as
potencialidades das TD em uma perspectiva de apropriacdo e criacdo. Organizava minhas
aulas em slides, baixava alguns videos da internet e usava recursos aos quais tinha acesso na
época. Levar meus alunos para a sala de informatica era normal, estimular tais alunos a
pesquisar, ler, elaborar e a organizar seus trabalhos era uma meta. Eu queria desenvolver e
potencializar a utilizacdo de tecnologias em meus alunos, forméa-los para um mundo que eu
sabia que ja era tecnoldgico. E, assim, fiz. Nos anos seguintes, fui aprovada no processo
seletivo da mesma Rede Municipal e, no periodo de 2015 a 2016, lecionei Matematica para o
8° e 9° do Ensino Fundamental na Escola Municipal de Ensino Fundamental José Rodrigues
Cardoso, localizada no interior do Municipio de Mormaco. Continuei elaborando minhas
aulas com tecnologias digitais e, principalmente, ensinava aos alunos como elas funcionavam,
pois, quando eles concluissem o 9° ano, iriam para escolas agricolas ou para a escola na qual
fui aluna, a Unica escola que oferece o Ensino Médio no Municipio, onde a tecnologia ja
estava mais presente e evoluida (depois que me formei, foram adquiridos mais computadores
pela escola, a internet melhorou e as salas de aula foram estruturadas com projetores). Deixar
meus alunos mais aptos e adaptados para essa realidade era importante para mim, pois eu ndo
queria que eles perdessem alguma oportunidade ou deixassem de estudar por ndo conseguir
utilizar um computador. Mesmo que, em casa, eles nédo tivessem acesso, a escola liberava para
que eles ficassem no turno inverso para a realizagédo de trabalhos.

No ano de 2017, fiquei um ano fora da sala de aula, pois resolvi empreender no ramo
de confec¢Ges como meus pais, mas logo percebi que precisava de alunos ao meu redor. Em
2018, fui chamada para assumir um contrato emergencial na rede estadual para as turmas de

Fisica na escola onde tinha sido aluna. Para mim, foi uma alegria imensa poder voltar para a
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escola onde estudei minha vida toda, mas agora como professora. Fiz das minhas aulas uma
mistura, mesclando o tradicional quadro de giz com as tecnologias que eu conseguia levar até
meus alunos, sempre com muitas aulas préaticas e dindmicas, visando ao protagonismo do
aluno. Estimular e ensinar meus alunos a usar as tecnologias se intensificaram, pois agora eles
concluiriam o Ensino Médio e iriam a faculdade ou a cursos técnicos e, consequentemente,
para 0 mercado de trabalho. Eu tinha ciéncia de que nés, docentes, deviamos ensinar o
minimo que fosse desse mundo tecnoldgico para nossos alunos, pois 0 mundo estava
mudando ao nosso redor, e nossos alunos sairiam da escola e encontrariam uma realidade
diferente do contexto escolar. Saber usar tecnologias digitais é uma necessidade que
acompanha o curriculo escolar e a vida estudantil. Por exemplo, como eu pediria um trabalho
de pesquisa digitado se, como professora, ndo soubesse orientar meu aluno a respeito de onde
pesquisar, quais sites sdo confiaveis e em que programa/plataforma ele pode digitar. Refleti
muito sobre isso e percebi que, antes de ensinar os alunos, era necessario que os professores
recebessem formacbes com esse proposito. Portanto, preparar os professores para uma
educacdo digital era o primeiro passo a ser dado.

Nesse contexto, a evolugdo das tecnologias e da consciéncia de mundializacdo em rede
provocaram mudangas acentuadas na sociedade e, assim, impulsionaram o surgimento de
novos paradigmas, modelos, processos de comunicacdo educacional e novos cenarios de
ensino e aprendizagem digital (GARRISON; ANDERSON, 2005).

O que ninguém esperava ou até mesmo imaginava era a necessidade dessa mudanca
tdo rapida que ocorreu ndo apenas nas praticas educativas, mas também devido ao surgimento
da Pandemia do Covid-19. O mundo parou e precisou adaptar-se rapidamente, recorrer como
nunca na historia para as Tecnologias Digitais (TD). A internet nunca foi tdo necessaria para
gue muitas atividades do dia a dia e o trabalho de muitas pessoas pudessem continuar
acontecendo. Destaca-se aqui o trabalho dos professores; nem mesmo os mais habituados a
usar TD em suas aulas se sentiram totalmente preparados para essa tarefa que ocorreu
literalmente de um dia para o outro. A sala de aula precisou ir além das paredes da escola,
romper essa barreira fisica, tdo fortemente presente nas escolas, onde o processo de ensino e
de aprendizagem de forma alguma poderia ocorrer longe dos muros da escola e fora das
paredes da sala de aula. A pandemia acabou acelerando essa mudanga. As relagdes culturais,
sociais e pedagogicas contemporaneas ja vinham sofrendo alteracGes impulsionadas pelas TD,
gue acabaram rompendo e mudando com habitos e comportamentos que até 0 momento eram
considerados inabalaveis (SCHLEMMER; MOREIRA, 2019).
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Essas alteracOes causadas pelas TD eram estudadas e comentadas ha anos no ambito
das escolas, mas caminhavam a passos lentos, principalmente nas escolas publicas do Brasil.
As escolas ndo pararam, os professores nao pararam de trabalhar, e os alunos nao ficaram sem
receber de alguma forma atividades e suporte dos professores. Para Hodges (2020), os
docentes incorporaram ao seu fazer pedagogico o uso de diversas TD com o intuito de ofertar
0 acesso aos estudantes dos contetdos curriculares que seriam desenvolvidos
presencialmente. Esse formato foi usado até o més de junho de 2020; depois, 0 Governo
Estadual adotou, nas escolas da rede, a Plataforma Google Sala de aula, deixando evidente a
necessidade de investir na capacitacdo dos docentes em relacéo a tecnologia, as metodologias
e as praticas pedagdgicas.

No comeco do ano letivo de 2021, entretanto, o0 cenario comecou a melhorar, e as
escolas puderam voltar a funcionar, de forma escalonada, com apenas uma porcentagem dos
alunos presentes fisicamente e a outra porcentagem presentes digitalmente de forma online,
através de tecnologias de webconferéncias. Essa modalidade de ensino, denominada Ensino
Hibrido, ndo ¢ novidade e nem foi ‘inventada’ para suprir as demandas causadas pela
pandemia. A Educacdo Hibrida (Schlemmer e Moreira, 2022) visa promover 0 processo de
ensino e de aprendizagem por meio da modalidade presencial e online (a distancia) de forma
integrada e com qualidade. Muito diferente do que algumas escolas estavam fazendo, que era
todos os alunos em casa, com aulas sincronas por alguma plataforma de webconferéncia,
envio e recebimento de atividades apenas de forma digital, sem nenhum momento presencial
fisico com os alunos. Sendo assim, ndo poderia ser classificada como Ensino Hibrido, mas
apenas como Ensino Remoto Emergencial mediado pelas TD, usadas somente como
ferramentas. Ou seja, uma forma de chegar até os alunos durante as aulas remotas.

Nesse mesmo ano, e nesse mesmo contexto, comecei a trabalhar como assessora
pedagdgica de um Projeto Social, fomentado por uma Instituicdo Financeira Cooperativa,
relacionado a educacdo, ministrando curso para professores da Rede Publica de diversas
cidades da Regido, voltados para o uso de TD e formagdes continuadas com foco na
metodologia de projetos e interdisciplinaridade, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental
até os anos finais.

O ano de 2021 comecou com a esperanca do fim da pandemia (0 que ndo ocorreu) e
com a realizacdo de um sonho, eu sempre quis fazer um Mestrado, sonho esse que por muitos
anos esteve distante de mim. Quando finalmente comecei o Mestrado, em 2021, estava
estudando sobre Tecnologias Digitais no processo de ensino e aprendizagem. No decorrer dos

estudos conheci o tema “Educagao OnLIFE”.
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De acordo com Moreira e Schlemmer (2020), este tema, que despertou meu interesse,
tem como principal preocupagdo o entendimento do que realmente significa ser humano nessa
realidade hiperconectada e sugere uma educacdo a partir da concepcdo de que as TD e as
redes ndo podem mais ser encaradas meramente como ferramentas, mas como tecnologias da
inteligéncia (LEVY, 1993) e, mais recentemente, como for¢as ambientais (FLORIDI, 2015).

No primeiro semestre do Mestrado, comecei a participar do Grupo de Pesquisa
Educacao Cientifica e Tecnoldgica (GruPECT), no qual consegui apresentar minha ideia de
pesquisa e de produto educacional. No final do primeiro semestre, as aulas presencias
comegaram a ser liberadas no Estado do Rio Grande do Sul, de forma escalonada, em que
50% dos alunos tinham aula de forma presencial fisica na escola, obedecendo as normas de
distanciamento e seguindo todos os protocolos, como o0 uso de mascaras, afericdo da
temperatura e uso de alcool em gel, e a outra metade da turma acompanhava a aula de casa,
através da plataforma Google Meet, realizando as atividades postadas no Google Sala de
Aula. No segundo semestre de 2021, as aulas voltaram a ser 100% presencias fisicas, mas 0s
alunos que possuiam alguma comorbidade ainda tinham a op¢do de acompanhar as aulas de
forma remota, usando as plataformas digitais ja utilizadas. Nesse mesmo periodo, me tornei
bolsista Paidex e, assim, consegui colaborar com o Municipio de Mormago/RS, onde, a partir
da problematizagdo da Pandemia do Covid-19, desenvolvi uma Jornada de Estudos, com
todos os professores da Rede Municipal de Ensino, no formato de uma formacéo continuada,
com carga horaria, materiais de estudos e certificacdo. Essa formacéo foi disponibilizada para
os professores desde a Educacdo Infantil até os Anos Finais do Ensino Fundamental. A
jornada foi intitulada “Jornada de Estudos sobre: Educagdao Digital OnLIFE”, por esse ser o
tema central desta pesquisa.

Frente a esse contexto, no qual a Pandemia Covid-19 modificou o cotidiano no
contexto educacional, a Educacdo OnLIFE ganhou destaque e surgiu como um novo
paradigma de educacdo capaz de proporcionar situa¢des que favorecam o desenvolvimento de
aprendizagens necessarias para 0 mundo contemporaneo.

Para Floridi (2014, p. 28), ndo existe mais distin¢cdo entre o online e o offline. Ele
acredita que é quase impossivel ndo estar ao mesmo tempo on e off nas redes, ou seja, a
sociedade moderna estd a todo instante onlife. De acordo com Schlemmer (2020) e
Schlemmer et al. (2021) On significa ligado, conectado e LIFE vida. Logo, OnLIFE é o
resultado dessa nova realidade hiperconectada que emerge do imbricamento entre o online e 0
offline, em que a sociabilidade se transforma em algo plural, a0 mesmo tempo proximo e

longe, presencial fisico e digital e, por fim, publica e privada. Surge, desta forma, um novo
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tipo de convivialidade, que € conectada e ilimitada, de forma estendida no espaco e néo
apenas nas relacdes pessoais de forma fisica, estabelecidas no espaco geografico. Caracteriza-
se por formas conectivas, que, por meio da sua traducdo em bits, transforma de forma
continua ruas, pessoas, casas, em redes de dados, surgindo uma condicdo hibrida e inédita
(FLORIDI, 2015).

Nesse contexto hiperconectado, se encontram as TD, mais precisamente as plataformas
Google Sala de Aula e Google Jamboard, que foram usadas apenas como ferramentas para
chegar até o aluno durante a pandemia.

A partir da problematizacdo do tempo presente, surge a indagacdo que norteou o
delinear desta investigacdo: em quais das seguintes perspectivas — uso, apropriagdo ou criagéo
— as tecnologias digitais fazem parte do fazer docente dos professores participantes da Jornada
de Estudos? A partir destas problematizacdes, este estudo visa desenvolver um produto
educacional cocriado a partir de uma Jornada de Estudos para professores da rede publica
municipal de Mormaco, inspirada na perspectiva do Paradigma da Educagdo OnLIFE.

De modo mais especifico, almeja-se:

e Entender o que é Educacéo Hibrida;

e Compreender o Paradigma da Educacdo OnLIFE;

e Elaborar e implementar uma Jornada de estudos a partir do Paradigma da Educacéo

OnLIFE;

e Desenvolver materiais de apoio no formado de produto educacional do Google Sala
de Aula e Jamboard que possam orientar os professores que desejam se apropriar
da Plataforma Google Sala de aula na perspectiva de uma Educacdo OnLIFE.

Com vistas ao alcance desses objetivos, o presente estudo esta estruturado em
capitulos. No proximo, apresenta-se o aporte tedrico da pesquisa, desde a Educacdo Hibrida
até o Paradigma da Educacdo OnLIFE, usando como referéncia os estudos e as pesquisas de
Floridi (2014), Schlemmer (2020), Moreira (2020), assim como alguns outros estudos
relacionados ao assunto. No terceiro capitulo, apresenta-se a Jornada de Estudos sobre o
Paradigma da Educacdo OnLIFE e as tecnologias digitais, como ocorreu a Jornada de
Estudos, local, participantes, cronograma, descricdo dos encontros e o Produto Educacional
que foi cocriado juntamente com os professores participantes da Jornada, a partir das suas
demandas, necessidades e duvidas, e organizado na forma de orientagdo, uma
instrumentalizacdo a partir da problematizacdo da Pandemia da COVID-19, mas adaptado
para a utilizacdo além dela. No capitulo quatro, apresenta-se a metodologia de pesquisa que

foi desenvolvida, a classificagdo, os instrumentos usados na coleta de dados e a metodologia
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de andlise. No capitulo seguinte sdo apresentados os resultados dessa investigacdo. E por fim
no sexto capitulo serdo apresentadas as consideracdes finais.
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2 AEDUCACAO HIBRIDA E O PARADIGMA DA EDUCACAO ONLIFE

O presente capitulo apresenta os referenciais tedricos que orientam este estudo. Inicia
discutindo a Educacéo Hibrida, segue para Hibridismo, até chegar ao Paradigma da Educacao
OnLIFE, seus pesquisadores e origem, e como a Pandemia da Covid-19 deu énfase para esse
tema, mesmo estando em construgdo. Por fim, descreve alguns estudos relacionados que

subsidiaram a construcdo do produto educacional desenvolvido como parte deste estudo.

2.1 Educagéo Hibrida

Hibrido vem do grego hybris e significa miscigenacdo ou mistura, algo que é capaz de
ultrapassar fronteiras e que viola as leis naturais (SCHLEMMER; MOREIRA, 2022). Para
Latour (1994), hibrido é constituido por multiplas matrizes, uma vez que nao ha separacdo
entre cultura e natureza, humano e ndo humano, os quais sdo explicados por meio das
relacBes. Emergem como um intermediario entre elementos heterogéneos como objetivos e
subjetivos, individuais e coletivos, sendo assim formas capazes de “se conectar a0 mesmo
tempo a natureza das coisas ao contexto social, sem, contudo, reduzir-se nem a uma coisa ou
outra” (p. 11). Para Schlemmer (2015), sdo consideradas hibridas as acfes e interacfes que
acontecem entre atores humanos e ndo humanos “em espagos e culturas analogicas e digitais,
constituindo-se em fenbmenos indissocidveis, redes que interligam natureza, técnica e
cultura” (p. 408).

Na Educacdo Hibrida, ha o espaco hibrido, o qual contempla de forma significativa
espacos fisicos e digitais, capazes de promover a educacdo. A nocdo de espaco referida é
objeto de estudo da Geografia, mas as demais areas do conhecimento também se apropriam
dessa nocdo (BACKES, 2007; 2011; 2015). Para Backes, Chitolina e Carneiro (2020, p. 551),
“o espago ¢ compreendido como a totalidade entre seres humanos, sociedade, objetos,
funcOes, processos do passado e processos do presente. Ou seja, uma configuracdo complexa
que ocorre nas relagdes, interagdes e articulagdes de tudo o que estd implicado no viver”.

O percurso de construcdo do conceito de hibridismo tecnoldgico digital evoluiu para
tecnologia-conceito Espaco de Convivéncia Digital Virtual - ECODI (SCHLEMMER et al.
2006) e, posteriormente, para tecnologia-conceito Espaco de Convivéncia e Aprendizagem
Hibrido e Multimodal - ECHiM (SCHLEMMER, 2014). E nesse contexto que a Educacio
Hibrida e Multimodal (SCHLEMMER, 2016) Para Schlemmer et al. (2006), a compreensdo
de hibrido no &mbito da educacéo surge inicialmente relacionada a um hibridismo tecnologico
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digital, de formas de comunicag&o e de linguagens, vinculada a criacdo da tecnologia-conceito
ECODI. Hibrido, segundo Schlemmer e Moreira (2022),

hibrido significava a mistura de diferentes tecnologias digitais (TD) — AVA, Mundo
Virtual em 3D, Agente Comunicativa e Tecnologias da Web 2.0 —, as quais
potencializam a mistura de distintas formas de comunicacdo, por meio das
linguagens textual, oral, gestual e grafica, na constituicdo de um espaco de
convivéncia que emergia do fluxo de comunicacdo e interacdo entre 0s sujeitos
presentes naquele espaco, e do fluxo de interacdo entre sujeitos e 0 meio, ou seja, 0
proprio espago tecnoldgico digital hibridizado.

De acordo com Schlemmer (2014, p. 75),

O viver e o conviver ocorrem, cada vez mais, em contextos hibridos e multimodais,
onde diferentes tecnologias analdgicas e digitais integram espagos presenciais
fisicos e online, constituindo novos espagos para o conhecer. E nesses novos espagos
que os sujeitos, em movimentos ndmades, interagem, constroem conhecimentos e
aprendem, o que nos faz pensar que uma nova cultura possa estar emergindo, ndo
dicotdbmica entre a cultura analégica e a digital, mas, sim, uma cultura que coloca
esses elementos e sujeitos em relagdo, na perspectiva de coexisténcia.

E a essa cultura que Schlemmer (2014, p. 75) acredita ser possivel denominar “cultura
do hibridismo e da multimodalidade”, considerando-se o0 fato de que tanto as pessoas, como
os lugares e as coisas “podem estar interligados por redes de comunicac¢do que possibilitam o
trafego de dados entre diferentes dispositivos e redes espalhadas por toda parte, possibilitando
a comunicacdo entre esses diferentes atores, de forma que a computacao se torna praticamente
invisivel”.

Assim como Educacdo Hibrida, para Moreira e Schlemmer (2020, p. 22-23),

Por Educacdo Hibrida compreende-se entdo, processos de ensino e de aprendizagem
que se constituem, ndo a partir de uma teoria da acdo, numa perspectiva
antropocéntrica, sujeitocéntrica e dualista, mas por atos conectivos que tecem a rede
entre AH e atores ANH, numa perspectiva simpoiética (co-criagdo, co-
transformacdo). A Educacdo vai se construindo entdo nesse acoplamento, nesse
coengendramento de espagos geogréaficos e digitais, incluindo o préprio espaco
hibrido; de presenca fisica e digital virtual do AH (perfil em midia social,
personagem em jogo, avatar em metaversos, por webcam ou ainda por holograma),
com presencas digitais de ANH, tais como: autématos, agentes comunicativos, NPC,
dentre outros, portanto, presencas plurais; por meio de tecnologias analdgicas e
digitais integradas, que juntas favorecam a comunicacdo e interacdo entre AH e
ANH, de forma textual, oral, grafica e gestual; num imbricamento de diferentes
culturas (digitais, pré-digitais, tribais, eruditas, dentre outras), constituindo-se em
redes e fendmenos indissociaveis, interligando naturezas, técnicas e culturas. E por
meio das coexisténcias e dos imbricamentos entre AH e ANH, dos espagos
geograficamente localizados e dos espacos digitais virtuais, perpassados por todo
tipo de tecnologias analGgicas e digitais, tipos de presencas e culturas, que a
realidade hiperconectada emerge como resultado da hibridiza 0 mundo bioldgico, o
mundo fisico e 0 mundo digital.
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Surgem, entdo, novas formas de viver e conviver, modificando ac0es e experiéncias e
construindo novas culturas, capazes de ressignificar conceitos, criar novos e potencializar o
desenvolvimento de novos processos de ensino e aprendizagem (BACKES; CHITOLINA,;
CARNEIRO, 2020). Os espagcos digitais e virtuais sdo cada vez mais presentes e se articulam
com os espacos geograficos, configurando um espacgo cada vez mais hibrido, de acordo com
Backes, Schlemmer e Ratto (2017, p. 1204).

Nos espacos hibridos, o aluno esta presente em sala de aula mesmo estando em casa, e
apenas a sua “presenga’ digital chega até os multiplos espagos onde estdo os demais colegas e
professores através da webcam ou de um avatar. H4 uma associagdo direta ao corpo fisico
para ter nocéo e clareza do que é estar presente em algum lugar ou estar préximo. No entanto,
para Trein (2010, p. 4),

0s sentimentos de presencga e de proximidade, por mais associados que estejam ao
corpo fisico, também surgem de outras formas como olhar fotografias ou ouvir
masicas que remetem lembrancas. Nesse sentido, a presenga tem uma conotagdo
simbdlica, ou seja, uma representacdo por meio de um signo (significante e
significado).

Para Lévy (1996, p. 15), “o virtual é o que existe em poténcia, ndo em ato”; assim, essa
sensacdo de ter os outros por perto através dos signos, dos sentimentos e até mesmo da
imaginacao é o primeiro tipo de presenca virtual conhecida.

Diante disso, julgou-se necessario fazer uma pesquisa bibliografica sobre Hibridismo,

para poder consolidar e esclarecer ainda mais esses dois termos usados na educacao.

2.2 Hibridismo

O conceito de hibridismo no @mbito da educacdo surgiu voltado a tecnologia digital, a
fim de expressar a combinacéo, articulagdo e integracdo de diferentes TD. Ao referir-se a TD,
o “D” remete ao digital e, nesse contexto, implica uma estrutura subjacente, que € baseada em
bits (0 ou 1), conhecido como sistema binario. Ao conceituar a palavra “digital”, ela é a agdo
de digitalizar, o que retorna ao conceito de sistema binario, pois digitalizar uma informacéao
nada mais € do que transforma-la em sinais 0 (desligado) e 1 (ligado), que conseguem circular
nos fios elétricos, permitindo que as informacGes codificadas digitalmente possam ser
transmitidas e também copiadas sem que ocorra perda da informacdo, uma vez que elas séo
reconstituidas apos o envio (SCHLEMMER, 2009, p. 141).
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Dessa forma, “as TD, como expressdo desse viver e conviver cotidiano, normalmente
séo utilizadas de forma articuladas, configurando o hibridismo entre as tecnologias, ou seja,
um conjunto, uma mistura e uma articulagdo” (BACKES; SCHLEMMER; RATTO, 2017, p.
1203).

Hibridismo tecnoldgico digital emerge do cotidiano, em que cursos de formacao para
educadores se apropriam TD, como ambientes virtuais de aprendizagem, blogs, chats,
ambientes apropriados de forma natural pelos estudantes. 1sso ocorre porque no cotidiano as
pessoas utilizam midias sociais, sites, links, blogs, aplicativos de conversa, fazem compras,
tudo usando o mesmo aplicativo moével, ao mesmo tempo e em qualquer lugar. Para
Schlemmer (2015), esses dispositivos, ha muito tempo, ja “nos habitam” em vez de habitarem
as bolsas, os bolsos, etc. Eles trazem as TD para 0 seu cotidiano como jamais visto. E esse
cotidiano também chegou nas formacdes de professores durante a pandemia, na forma como
as escolas chegaram aos seus alunos. O mundo apropriou as TD para ensinar e aprender da
mesma forma que se apropriou delas para se comunicar, conversar e compartilhar suas vidas,
ideias e opinides (BACKES; SCHLEMMER; RATTO, 2017).

Trazendo novamente o contexto da Pandemia Covid-19, entre todas as mudangas que
ocorreram, uma delas foi o aumento da apropriacdo das TD existentes embora muitos
educadores ndo as conhecessem ou ndo se apropriassem delas. E, mesmo com todas essas
tecnologias digitais, ainda teve espaco e tem, para a criacdo de TD, mas direcionadas para
cada metodologia de ensinar e de aprender, mais adaptadas a cada contexto e a forma do
educador. A essas TD damos o nome de emergentes. Nas palavras de Backes, Schlemmer e
Ratto (2017, p. 1195),

o0 adjetivo emergente esta vinculado a ideia de emersdo, que vem a tona, que sai do
interior (individual) para o exterior (coletivo), por isso vinculamos o adjetivo
emergente ao cotidiano, a socializagdo e ao senso comum, ou seja, Ndo estd mais nas
profundezas, no interior, guardado e com pouco acesso.

Para o conceito de hibridismo ficar ainda mais evidente, é preciso falar além do digital
e também explicar o que € “virtual”. Para Lévy (1996, p. 49), “O virtual encontra-se antes da
concretizagdo efetiva ou formal”. Dessa forma, espacos digitais virtuais sdo constituidos por
hardware e software, que ndo sdo novidades em nosso cotidiano. E por isso que a inovacio
ndo esta no hibridismo tecnoldgico digital em si, mas nos significados que a ela sdo atribuidos
e nas agdes que os humanos realizam na congruéncia desses espagos digitais virtuais
(BACKES; SCHLEMMER; RATTO, 2017).
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Segundo Backes (2007; 2011), as TD podem ser consideradas como espagos virtuais

quando:

possibilitam a acdo, relacdo, interacdo e compartilhamento das representacfes dos
seres humanos; sdo configuracbes prdprias e particulares de cada grupo social (os
seres humanos estdo em congruéncia com o meio); potencializam a coordenacao das
coordenacdes das acdes (0s seres humanos compreendem as acdes articuladas pelo
outro e atribuem significados).

Dessa forma, o hibridismo tecnoldgico digital se recria e se cria constantemente, visto
que, segundo Backes et al. (2019, p. 276), ele “consiste na mistura, cruzamento, integragao e
articulacdo de diferentes TD, para além da sua coexisténcia, ou seja, na configuracdo de um
espaco formado por varios espagos”. Portanto, as TD consideradas espagos digitais virtuais na
educacdo online sdo as que proporcionam interacdo, acao e protagonismo dos que fazem parte

delas, os participantes.

2.3 O Paradigma da Educagdo OnLIFE

Atualmente, o ser humano vive em uma realidade hiperconectada, resultado da
hibridizacdo — combinagdo/mistura — do mundo fisico, bioldgico e digital. Essa realidade
hiperconectada possibilita diferentes tipos de presenca, ou como referem Schlemmer e Di
Felice (2023) uma ecologia de presencialidades. Assim, a0 mesmo tempo em que se esta
presente de forma fisica, geografica, também é possivel estar presente de forma digital/virtual,
a partir de aplicativos de video chamada, avatares no metaverso e outras tecnologias digitais
(TD) para se comunicar, trocar ideias e até mesmo estudar e trabalhar nesse formato
(FLORIDI, 2015).

Uma forma mais simples de entender e contextualizar o Paradigma da Educacao
OnLIFE é fazer uma pequena retrospectiva nas TD, nesse caso em especifico, nas usadas nas
escolas e na educacdo. Nos anos 2000, a maior tecnologia que existia nas escolas eram 0s
retroprojetores, aparelhos que projetavam nos quadros laminas xerocadas de livros. O radio e
a televisdo eram considerados as tecnologias mais inovadoras da época.

Muita coisa, porém, mudou depois de 20 anos; nos quadros ja nao se utiliza giz, e, em
algumas escolas, as lousas sdo digitais, com acesso a internet, assim como 0s retroprojetores
foram substituidos por multimidias e televisdes de LED. Mas a tecnologia na educacéo néo se
resume somente a formas de apresentar, transmitir as informacdes que precisam ser ensinadas;

as TD na educagdo vdo muito mais além.
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Uma forma de usar as TD como um espaco de aprendizagem e ndo somente uma
ferramenta de video, como as videochamadas que continuam a ser usadas mesmo depois do
isolamento da Pandemia Covid-19 e que, em algumas escolas, era uma realidade ha varios
anos. O que ocorreu foi que a pandemia acelerou esse processo tecnoldgico em escolas que ja
usavam tecnologia e incentivou o uso em escolas que ainda ndo utilizavam nenhuma. Outra
forma sdo os jogos, tanto de forma analdgica quanto os de forma digital, jogos estes que estdo
sendo cada vez mais potencializados e estimulados nas escolas. Um outro exemplo é o Tik
Tok, aplicativo de facil acesso nos smartphones, onde € possivel além de aprender conteddos
como uma forma de estudo prévio, também possibilita a criacdo de videos com contetidos
diversos. Deixando de ser apenas utilizado, mas possibilitando a apropriacéo e a criacao.

O que pode ser observado em todos esses exemplos € que o aluno estd sempre
aprendendo, seja em casa, na escola, sozinho, com colegas, com jogos ou videos. A triade
pesquisa-desenvolvimento-formacdo que constitui 0 GPe-dU UNISINOS/CNPq teve um
papel especial em todo esse processo de construcdo desencadeou o amadurecimento e
desenvolvimento de ideias, chegando no conceito de OnLIFE, o qual ainda estd em
elaboracdo (SCHLEMMER; PALAGI, 2021).

Portanto, a construcdo conceituacdo do Paradigma da Educacdo OnLIFE tem inicio ao
compreender-se a educacdo digital, evoluindo para os ECODI e os ECHiM, os quais
resultaram na ampliacdo sobre a compreensdo de Educacdo Hibrida e Multimodal. Esses
ultimos ja na perspectiva das epistemologias conectivas e reticulares (DI FELICE, 2013), da
cognicdo inventiva (KASTRUP, 2015a, 2015b), hibridizados com elementos do Método
Cartografico de Pesquisa-Intervencio (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2015). Essa
evolucdo do conceito esta representado na Figura 1, que, de acordo com Schlemmer (2020a),

trata-se de uma rede conceitual e tecnoldgica.
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Figura 1 - Rede conceitual e tecnoldgica que da origem ao conceito de Educacdo OnLIFE
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Para Schlemmer e Moreira (2020, p. 105), com o digital “tudo passa a ser informacao
que pode ser armazenada, manipulada, remixada, pelas redes digitais de comunicacdes,
transformadas, provocando a transfiguragdo do mundo que habitamos”. E assim, que, segundo
0s autores, nos tornamos infoviduos (DI FELICE, 2017), uma vez que habitamos o
infomundo (DI FELICE, 2017), o qual decorre de um processo de hibridizagdo, assim como o
infoviduo.

Para Di Felice et al. (2018, p. 6), o infoviduo caracteriza-se por ser “uma forma
conectiva, aberta e mutante”, a partir de uma epistemologia reticular, na qual as
subjetividades nos sentidos fisico e digital se tornaram indissociaveis, vivendo num mundo
denominado infomundo, que tem essas mesmas caracteristicas.

Vinculado também a essa hibridizacdo, em 2013, um grupo de pesquisadores,
liderados pelo sociélogo Luciano Floridi, buscou compreender "o que significa ser humano
em uma época hiperconectada, 0 que deu origem ao projeto de pesquisa intitulado “As
iniciativas OnLIFE: reengenharia de conceitos para repensar as preocupagdes da sociedade na
transicao digital”, que foi um exercicio de pensamento coletivo, do qual ele foi o coordenador,
mas contou com mais 15 académicos de antropologia, ciéncias cognitivas, ciéncia da
computacao, direito, filosofia, ciéncia da computacdo, ciéncia politica, engenharia, psicologia
e sociedade ecologia, com 0 objetivo de compreender as consequéncias de todas essas
transformacdes causadas pela explosédo das redes digitais e a forma como nos relacionamos
com elas. Segundo Floridi (2015, p. 14), “decidimos adotar o neologismo ‘onlife’ que cunhei
no passado, a fim de se referir a nova experiéncia de uma realidade hiperconectada, onde ndo
é mais sensato perguntar se alguém pode estar online ou offline”.

Na Sociedede onlife, 0 mundo, os artefatos e as coisas deixam de ser apenas maquinas
simplesmente operadas seguindo instru¢cdes humanas. Elas podem mudar estados de forma
autbnoma, conseguindo explorar a riqueza de dados em crescimento exponencial.
InformacGes que estardo cada vez mais disponiveis, acessiveis e processadas de forma mais
rapida, de modo que podem ser usadas em aplicativos mdveis, dispositivos de novas
maneiras. Assim, elas podem criar novas e infinitas possibilidades para ambientes adaptativos
e personalizados, abrindo novas formas de interacdo humana e novas préticas de
conhecimento (FLORIDI, 2014).

Para Floridi (2014, p. 22), tais transformagdes podem ser entendidas em termos de uma

quarta revolugdo. O autor afirma:
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Depois de Copérnico, Darwin e Freud (ou neurociéncia, se preferir), as TICs (isto &,
Turing), estdo lancando uma nova luz sobre nossa autocompreensdo. Pode ser
preferivel falar de uma era informacional em vez de uma era computacional, porque
¢ o ciclo de vida cada vez mais difundido e cada vez mais importante de
informacdes da criacdo a gestdo, ao uso e ao consumo, que afetam profundamente o
bem-estar individual e social. Em um sentido técnico, com computadores e
computacdo sdo apenas uma pequena parte desse fendmeno mais amplo.

Com o decorrer da pesquisa, 0s autores perceberam que o efeito seria maior se
transformada em um resumo, um pequeno documento, o que deu origem a publicacao, no ano
de 2015, do livro The OnLIFE Manifesto: Being Human in a Hyperconnected Era (FLORIDI,
2015), que se baseia em uma série de comentarios curtos, escrito por alguns dos autores, que
explicam o Manifesto, dentro dos debates atuais referentes as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo, as TICs. O livro é, portanto, um resultado entre a sintese da pesquisa realizada
em 2012 e o feedback que foi recebido no ano de 2013. O livro da énfase e prioridade ao
Manifesto Onlife.

A referida obra também reflete sobre alguns elementos filoséficos e éticos presentes na
hiperconectividade e na educacdo, indicando a necessidade de um olhar para o coletivo e para
essa nova relacdo que existe entre homem, maquina e tecnologia (FLORIDI, 2015). Nesse
sentido, o autor considera que as tecnologias digitais sdo “forgas ambientais” que alteram as
interacdes humanas, a forma de socializacdo entre 0s seres humanos, a concepcao de realidade

e interacdes com essa realidade, provocando quatro transformacdes:

a. a indefinicdo da distingdo entre realidade e virtualidade; b. a indefinicdo da
distingdo entre humano, méaquina e natureza; c. a reversdo da escassez de
informacdes para a abundancia de informac@es; d. a mudanca da primazia das coisas
autdbnomas, propriedades e relacbes bindrias, a primazia das interagdes, processo e
redes (FLORIDI, 2015, p. 2).

Assim, para Floridi (2015), ndo existe mais distingdo entre o online e o offline. Para
ele, é quase impossivel ndo estar ao mesmo tempo on e off das redes. Nessa l6gica, a
sociedade moderna esta a todo instante onlife, expressdo originada da aglutinacdo dos termos
on, que significa conectada, e life, que significa vida. Logo, onlife é o resultado dessa nova
realidade hiperconectada que emerge do imbricamento entre o online e o offline e que
transforma a sociabilidade em algo plural — ao mesmo tempo, proximo e longe, presencial e
digital, e, por fim, vida publica e vida privada. Surge, entdo, um novo tipo de convivialidade,
que é conectada e ilimitada, de modo estendido no espaco, e ndo apenas nas relacdes pessoais

de forma fisica; uma convivialidade que se caracteriza por formas conectivas e, por meio da
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sua traducdo em bits, transforma continuamente ruas, pessoas, casas em redes de dados,
fazendo emergir uma condicéo hibrida e inédita (FLORIDI, 2015).

A partir do manifesto, que apresentou a sociedade de forma hiperconectada e o onlife,
foi possivel refletir sobre os diferentes dominios sociais (além dos humanos). Foi nesse
contexto que Schlemmer (2020a), Moreira e Schlemmer (2020) e Schlemmer, Di Felice e
Serra (2020) tomando emprestado o termo onlife de Floridi (2015) e ampliando-o com os
estudos de Serres (2013), Morin (2011), Di Felici (2009; 2017), Kastrup (2001; 2015) e
Haraway (2014; 2015; 2016b) apresentam para a sociedade pistas que podem auxiliar a forma
de compreender essa virtualidade de uma Educagdo OnLIFE (SCHLEMMER; OLIVEIRA,;
MENEZES, 2021).

Esses autores também ajudam a “pensar acerca das mudangas que sdo necessarias no
paradigma educacional vigente, para que Educacdo OnLIFE possa emergir e, portanto, se
atualizar, bem como o que altera em relacdo aos processos de ensino ¢ aprendizagem”
(SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021, p. 6).

A hibridizacdo no mundo fisico, biologico e digital pode produzir essa realidade
hiperconectada, e as experiéncias vivenciadas pela educacdo em tempos da Pandemia Covid-
19, bem como os questionamentos e as reflexdes que emergiram, constituem atualmente um
territorio fértil para que seja construida uma Educacdo OnLIFE, segundo Schlemmer, Di
Felice e Serra (2020).

Para Di Felice, Eliane e Serra (2020), as TD sdo forcas ambientais, as quais, no ambito
da educacdo, acabam por modificar professores e estudantes, na forma como interagem entre
si, alterando o processo de ensino e de aprendizagem, a forma de compreender a realidade e
as formas como se conectam com essa realidade. Deixando de lado a visdo das TD como
apenas ferramentas, instrumentos, recursos e apoio na educacdo, passam a ser compreendidas
como poténcia para a emergéncia de ecologias inteligentes e também dos ecossistemas
educacionais que afetam a forma de ensinar e de aprender.

Trata-se da educacdo em um contexto de aprendizagem inventiva, uma educagéo
ligada, conectada (On) e problematizada na vida (LIFE), no tempo presente (SCHLEMMER,;
OLIVEIRA; MENEZES, 2021). S&o ecologias de forma inteligente, que superam o dualismo
entre educacéo off line e on line, compreendendo, assim, 0 OnLIFE. Isso possibilita a criagdo

de uma arquitetura ecossistémica conectiva entre humanos, maquinas e natureza, que acaba
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promovendo um habitar atépico? do ensinar e do aprender e busca a superacdo de uma
compreensdo de mundo antropocéntrico, sujeitocéntrico e antropomorfico.

Torna-se, portanto, a ampliacéo e o aprofundamento dos conceitos de educacéo hibrida
e multimodal, configuradas como a convivéncia harménica entre as diferentes tecnologias
analdgicas e digitais, possibilitando interacbes em espacos fisicos e virtuais (SCHLEMMER,;
BACKES; PALAGI, 2020, p. 23). Isto €, o Paradigma da educacdo OnLIFE corresponde ao
formato constituido por propostas organicas e hibridas, potencializadas por entidades
humanas e ndo humanas (atos conectivos transorganicos), e que se desenvolve em plataformas
ecoldgicas de forma transubstanciada (transformacao de uma substancia em outra). Logo, nao
se refere apenas a uma educagdo que separa as atividades/aulas em presencial e online, que
usa as TD como meras ferramentas para chegar até o aluno e que faz apenas “costuras” nas
combinacg6es de metodologias (SCHLEMMER; DI FELICE, 2020).

Uma educacdo OnLIFE é uma educacdo que esta ligada, conectada na vida. Ela parte
da problematizacdo do tempo presente, enquanto as TD agem como forgas ambientais que
interferem, portanto, na maneira como ensinamos e aprendemos. Ela rompe com o dualismo
do online e offline, com as polaridades de sujeito-objeto e vai além do conceito de aula e da
sala de aula (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 50). Nessa perspectiva, a
educacdo OnLIFE

ndo trata de uma Educacéo viabilizada/enriquecida/potencializada pelo digital, mas
sim, de digitalidade e conectividade transubstanciando a forma de conceber e operar
Educagdo, em  movimentos disruptivos que podem  potenciar a
transformacdo/transubstanciacdo das instituicdes, das ofertas, dos curriculos e da
propria “sala de aula”, num emergir do habitar do ensinar e aprender em rede
(SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 26).

O ato conectivo transorganico, segundo Di Felice (2017), origina-se das interagdes
ecossistémicas entre diversos interagentes, humanos e ndo humanos (atores-redes), que,
quando entram em relacdo conectiva, acabam expressando a dimensdo impermanente e
criadora. A partir dessa compreensdo, Schlemmer, Morgado e Moreira (2020), referem ser
possivel pensar varios contextos investigativos, de desenvolvimento e de formacdo, que
instigam a inventividade no processo de ensinar e de aprender, sendo capazes de proporcionar
aprendizagens necessarias para o contexto atual por meio de “percurso que se co-engendram

num habitar e co-habitar cada vez mais atopico, em contextos hibridos ¢ multimodais”

(SCHLEMMER; MORGADO; MOREIRA, 2020, p. 785).

2 O Habitar Atépico é abordado por Di Felice (2009).
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A combinacdo de alguns fatores, como a problematizacdo do tempo presente nessa era
hiperconectada em que vivemos, com as redes sempre compreendidas como forcas ambientais
e ndo apenas como ferramentas, além do processo de digitalizacdo do mundo, tensiona
teorias, metodologias e as praticas pedagogicas usadas, 0 que problematizando a atual
pedagogia. Tais pedagogias ndo conseguem abranger essa nova era hiperconectada, pois
acabam limitando o agir apenas nos humanos, em uma visdo meramente antropocéntrica do
mundo (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021).

Dessa forma, autores como Schlemmer (2020) e Schlemmer, Di Felice e Serra (2020)
elencam algumas das mudangas que sdo necessarias no paradigma educacional atual,
permitindo que a Educagdo OnLIFE consiga emergir. Para os autores, algumas dessas

mudancas sdo:

a compreensao de que a educacdo acontece por meio de relagBes que se estabelecem
em rede, por atos conectivos entre humanos e ndo humanos, portanto,
transorganicos. [...] a superacdo do bindmio Sujeito-Objeto (S-O). A educacéo é ato
conectivo em REDE e se da na complexidade entre humanos, maquinas e natureza,
ou seja, num ecossistema conectivo. [...] a compreensdo de que 0 ensino e a
aprendizagem em rede implicam em nédo centralidades, seja ela no professor, no
conteudo ou no aluno. [...] a compreensdo de TD em rede enquanto “forgas
ambientais”. [...] a emergéncia de pedagogias conectivas em rede que potencializem
o0 habitar atépico do ensinar e do aprender coengendrados. [...] a necessidade da
inovacdo em préticas pedagdgicas. [...] a compreensdo de que a realidade atual exige
de n6s muito mais do que resolver problemas, implica a problematizacéo, provocada
pelo mundo, gerando os desequilibrios e breakdows. [...] a compreensdo de que o

digital também ¢ real, sendo, sendo a “matéria” ndo o 4atomo, mas o bit
(SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 7-8).

Para finalizar, os autores trazem duas Gltimas mudancgas sobre a importancia do
entendimento de que a inovacdo ndo estd no digital em si, nem no aomo, como citado
anteriormente, mas na hibridizacdo e no virtual enquanto poténcia, que surge na e da rede. E
estd se atualizando na inventividade de novas praticas pedagogicas, de metodologias,
curriculos e pedagogias. (SCHLMMER, 2020; SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020).

Assim, é necessario pesquisar e co-criar novas metodologias que permitam a
virtualidade de uma Educacdo OnLIFE; nesse contexto, chega-se a educacdo formal e aos
espacos geograficos formais onde ela acontece. Enfim, chega-se aos muros das escolas, as
paredes das salas de aula, e essa perspectiva pode ser relacionada com a metafora dos muros
que cercavam cidades antigas, da época medieval, metafora usada por Di Felice (2009).

Trazendo essa colocacdo ao @mbito escolar, € possivel afirmar que as escolas — suas
paredes e muros — acabam separando a aprendizagem formal das aprendizagens do mundo em

rede, de forma virtual. Os alunos estdo limitados aos espacgos da escola, as paredes da sala de
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aula, aos materiais instrucionais escolhidos e produzidos pelos professores. O professor e 0
aluno dividem a centralidade do processo de ensino e de aprendizagem, ignorando esse
ecossistema da biodiversidade, no qual o homem é parte nessa rede (SCHLEMMER,;
MENEZES; WILDNER, 2020). Os autores também afirmam:

E justamente a técnica e a tecnologia que possibilitam hibridizar esses diferentes
mundos (fisico, biolégico e digital), propiciando que a aprendizagem tenha
continuidade para além das paredes da sala de aula e do préprio conceito de aula, em
espacos-fluxos que se prolongam em diferentes plataformas digitais, ampliando o
habitar do ensinar e do aprender para além dos limites dos espacos geograficos
(SCHLEMMER; MENEZES; WILDNER, 2020, p. 3-4).

A educacdo OnLIFE acabou ganhando destaque durante a Pandemia do Covid-19, e
isso acabou potencializando um movimento que desde 1980 j& estava acontecendo na
educacdo, mas a passos lentos, se for comparado com o avanco e investimento em TD em
demais setores da sociedade. Para Schlemmer, Di Felici e Serra (2020), o desenvolvimento do
conceito de educagdo OnLIFE receberam contribui¢cbes das experiéncias vividas pela
educacdo em tempos de pandemia, assim como das problematiza¢des que delas emergiram.

Os autores entendem que:

Estamos vivendo uma mudanga na ecologia da aprendizagem, um movimento
propicio para a passagem de uma escola feita de salas de aulas e aulas, para uma
ecologia de plataformas de dados, de acesso, de co-producdo e compartilhamento de
conteldos de forma interativa (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 18).

Atividades académicas, a exemplo das que ocorrem nas aulas e nas formacgoes, que
podem acontecer de forma digital virtual ou de forma hibrida, que potencializam novas
metodologias e praticas, a partir da apropriacdo de ambientes virtuais de aprendizagem.
Propostas desse tipo foram priorizadas durante a pandemia, mas muitas ja existiam, apesar de
ndo serem muito utilizadas, nem difundidas; afinal, o presencial fisico sempre foi priorizado
(SCHLEMMER, 2018). Em decorréncia dessa situacdo inesperada, passaram a ganhar
destaque. Essas possibilidades permitem aos estudantes envolvidos vivenciar uma proposta de
educacdo OnLIFE, a qual é potencializada por metodologias inventivas.

Quando Schlemmer (2018) apresenta a conceituacdo de metodologias inventivas,
explica que o método € aqui compreendido ndo como uma sequéncia de passos pré-definidos,
mas, como modo de perguntar, de buscar algo, de instigar, comoinvestigacao cientifica. E o
contréario do que vimos, geralmente, em salas de aulas onde o professor ensina a matéria e

realiza uma prova em que o aluno é treinado para apenas responder perguntas
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(SCHLEMMER; MOREIRA, 2020, p. 5). A vivéncia com metodologias inventivas, por sua
vez, €, conforme Schlemmer, Menezes ¢ Wildner (2020, p. 5), “perpassada pela reflexdo
constante sobre como estdo aprendendo e como essa forma de aprender potencializa a
inventividade na educagdo”. Afinal, é nesse processo de “vivéncia-reflexdo-poténcia que vai
emergindo, pelo ato conectivo, em rede, a inventividade no escopo da construcdo de novas
praticas pedagogicas”.

Nos dias de hoje, € preciso ousar, descobrir e inventar a educacéo e, nesse sentido, para
Papert (1985, p. 143), “a descoberta nao pode ser preparada; a invencao nao pode ser
planejada”. Trazendo essa fala para o contexto do Paradigma da educacdo OnLIFE,
professores e estudantes comecaram a apropriar-se das TD, estdo se apropriando delas,
aprendendo a ensinar e aprender em rede, de forma virtual, lancando-se ao novo. O que pode
vir a contribuir para a problematizacdo do conceito de sala de aula, favorecendo a reflexdo, as
praticas e as metodologias, potencializando a criagdo de novas pedagogias, que potencializam
a reinvencdo, a reorganizacdo de escolas, no contexto da hiperconectividade, uma hiper-
realidade educativa, de forma OnLIFE (SCHLEMMER; MENEZES; WILDNER, 2020).

Nessa mesma perspectiva, Schlemmer (2020, p. 2) sugere:

Talvez, olhar reflexivamente para as vivéncias construidas nesse tempo e como
fomos aprendendo, possa nos ajudar a ter elementos que permitam compreender
qualitativamente a poténcia que essa realidade hiperconectada tem para a Educacdo.
E preciso compreender as redes que nos conectam, que criam multiversos de
natureza hibrida, transformando a nossa realidade e superar as concepgdes teorico-
epistemoldgicas e metodoldgicas atuais.

E preciso compreender que no lugar do sujeito/objeto, offline/online e das
centralidades (contetdo, professor, aluno), existe a rede, numa ecologia interativa. Muito
além de metodologias ativas e apenas resolucBes de problemas, é necessario focar em
metodologias inventivas e invencdo de problemas (SCHLEMMER, 2018). Entender que a
tecnologia ndo € apenas uma ferramenta, mas, sim, forcas ambientais que se modificam, no
sentido de identificar “quem somos, nossas interagdes e como nos socializamos, nossa
concepcao de realidade e nossas interagdes com essa realidade” (FLORIDI, 2015, p. 15).

As redes informativas e comunicativas sdo formadas pelo conjunto de dados que
somos, unindo 0s mundos inorganico, organico, vegetal, animal, robdtico, racional,
algoritmico e outros. Esses mundos, que antes eram realidades separadas, hoje sdo conectados
digitalmente e interagem entre si. Atualmente o mundo que habitamos ndo pode mais ser

considerado um espaco visivel e fisico; ele € um conjunto inseparavel e complexo de
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combinagOes informativas, de mundos e de materiais, uma rede de redes (SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA, 2020).

A origem do conceito de habitar um lugar ou rede é assim explicado por Schlemmer,
Di Felice e Serra (2020, p. 8):

A introdugdo de ecossistemas informativos e de realidades aumentadas ndo sé
comecou a reproduzir ambientes que podem ser atravessados por meio da mediacéo
de dispositivos de interacdo, mas colocou em discussdo o proprio significado
objetivo do espaco e do ambiente. Superando 0s conceitos arquitetdnicos e
topogréaficos do espaco, a ideia da forma comunicativa do habitar, assim como
aquela de um habitar em rede, assumem o significado de um conceito estratégico
para pensar e descrever as qualidades informativas das transformacfes que afetam
nossa época e nossa sociedade.

Os autores tentam relacionar este novo lugar com o conceito de atopia, originado do
termo grego atopos (néo lugar). No entanto, admitem que a atopia ndo é considerada um novo
tipo de espaco, nem € um ndo lugar, nem pode ser definida como uma pés-territorialidade, em
relacdo a superar as formas geogréaficas e fisicas do espaco. Por fim, concluem que seria mais

correta se considerasse

A substituicdo destes com uma forma informativa digital e transorgénica, cujos
elementos constituintes sdo as tecnologias informativas digitais, 0os ecossistemas
informativos, elaborados por sistemas de informagdo geografica e territorial, as
redes ecolégicas de biodiversidade e dos ecossistemas vivos, conexas por meio de
sensores, a parte fisica e material do espaco, atravessada por circuitos informativos e
redes digitais (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 10).

Nesse viés, Di Felice (2009 apud SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 10)
entende que:

O habitar atopico se configura, assim, como a hibridizagdo transitéria e fluida de
corpos, tecnologias, biodiversidade, paisagens fisicas, dados, fluxos informativos,
dispositivos de conexdo e como 0 advento de uma nova tipologia de ecossistema,
nem organico, nem inorganico, nem estatico, nem delimitavel, mas informativo e
material a0 mesmo tempo.
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Figura 2 - Ecossistema conectivo
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Fonte: Schlemmer, 2020.

Por fim, inovar na educacdo no Paradigma da educacdo OnLife é mais do que
apropriar-se de TD. Significa um processo de acoplamento, de coengendramento entre o
humano, de diferentes entidades, tendo a inclusdo das TD e a ldgica das redes, o que torna
possivel a transformacdo significante na forma de pensar e de fazer educacdo, provocando,
assim, a sua transformacéao.

Para Schlemmer, Di Felice e Serra (2020, p. 14-15),

Tanto a abordagem do uso das Tecnologias Digitais (TD), quanto a abordagem da
apropriacdo, ambas centradas no humano, déo lugar a uma terceira abordagem, do
acoplamento, enquanto agenciamento, o qual opera por implicagdo reciproca entre
movimentos heterogéneos que se constituem em rede, pelo ato conectivo trans-
organico. Nessa abordagem as TD deixam de ser compreendidas como ferramentas,
recurso, apoio, ou mesmo como algo a ser apropriado, no ambito de uma
inteligéncia coletiva®.

Essa conexdo ndo se faz apenas entre humanos, mas também com as inteligéncias dos
dados e as biodiversidades, propiciando a emersdo numa ecologia inteligente. Assim, 0s
humanos fazem parte desse processo como membros, sem ser 0 centro, nem a periferia, mas
como coprodutores, conectando inteligéncias diversas num processo de transubstanciacao (DI
FELICE, 2017).

% Inteligéncia Coletiva é um conceito desenvolvido por Levy (1993).



36

Na Figura 3, apresentamos um esquema interpretativo que ajuda a compreender as
relacbes ecossistémicas, as quais sdo possiveis através do ato conectivo e provocar 0

movimento disruptivo que necessitamos na educacéo.

Figura 3 - Abordagens interpretativas da relagdo humano/tecnologia digital em contexto educacional
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Fonte: Schlemmer, 2020.

Pensar na educacdo como forma de um movimento disruptivo que propde inventar
desenhos reticulares e que as dualidades possam emergir € a superacdo quanto ao uso e a
apropriacéo das TD no processo de ensino e de aprendizagem. Esses desenhos reticulares sdo
expressos por uma terceira abordagem, a do acoplamento, enquanto agenciamento?, ou seja,
relacBes entre componentes heterogéneos — fisicos, bioldgicos, digitais, sociais, maquinicos,
historicos, etc. — nas quais ndo ha determinismo ou previsibilidade ( SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA, 2020, p. 14). Os autores acrescentam:

Ela nio opera por meio da interiorizagdo de “coisas” que lhe sdo exteriores, na
medida em que tais “coisas” formam as composigdes que constituem a produgdo de
subjetividade opera por implicacdo reciproca entre movimentos heterogéneos que se
constituem em rede, pelo ato conectivo transorganico. Essa abordagem nos parece
mais apropriada para nos ajudar a compreender as relagBes ecossistémicas,
possibilitadas pelo ato conectivo, proprias do nosso tempo, e provocar 0 movimento
disruptivo que precisamos na educacdo (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA,
2020, p. 14-15).

Os professores, durante o periodo pandémico, precisaram ajustar-se e unir

metodologias presenciais com tecnologias digitais para, entdo, conseguir dar conta do ensino

4 O conceito de agenciamento é desenvolvido por Guattari e Rolnik, 1986.
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remoto emergencial , fazendo uso das TD para reproduzir o ensino. A partir desse momento,
eles comecaram a familiarizar-se mais com as TD e a interagir com a rede, conectando-se
com demais professores, alunos, profissionais de pesquisa, trabalhando e desenvolvendo-se
para a docéncia online. Consequentemente, com o processo de compreensdo e de reflexdo a
respeito das TD, os professores encontraram desafios e questionaram-se sobre como construir
novas préaticas tecnoldgicas a fim de auxiliar outros docentes. Isso fez com que eles, além de
fazer o uso mecanico das TD, se apropriassem delas, dando significado no processo de

aprender e modificando-o na docéncia.

2.4 Estudos Relacionados

De acordo com Trivifios (1987), uma pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como
fonte direta dos dados e o ato de pesquisar como instrumento-chave. Ou seja, é descritiva, e 0s
pesquisadores estdo preocupados com 0 processo e ndao simplesmente com os resultados e o
produto. Dessa forma, visando a identificacdo do modo como os estudos desse tema vem
sendo desenvolvidos no Brasil, optou-se pela realizacdo de uma pesquisa qualitativa®.

Recorreu-se, portanto, a uma pesquisa de natureza bibliografica, selecionando
trabalhos publicados entre 0 ano de 2013 e o primeiro semestre de 2021 nos periodicos
nacionais disponiveis on-line no Sistema WebQualis da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes), Area de Ensino, estratos Al até B2.

Optou-se pelo WebQualis como fonte de dados por se tratar de uma pesquisa que visa
investigar o que ja foi produzido no Brasil na area e por que o sistema reline os periédicos de
maior circulagdo académica do pais. Quanto & definicdo pela Area de Ensino, se justifica
porque esta € a que possui 0 maior nimero de periédicos no campo de Ensino de Ciéncias e
Matematica, sendo seus artigos parte significativa de todas as producGes nacionais em termos
de resultados de teses e dissertacoes.

Para identificar os artigos que compuseram esta pesquisa, foi realizada uma busca
nesses perioddicos de trabalhos contendo as expressdes “educacdo OnLIFE” e “OnLIFE” no
titulo, nas palavras-chave e/ou no resumo, o0 que resultou no conjunto apresentado no Quadro

1 a sequir.

% Parte do que se apresenta neste capitulo constitui o artigo intitulado “Educagdo digital OnLIFE: uma revisdo
nos periodicos da area”, escrito em parceria com Luiz Marcelo Darroz e Cleci Teresinha Werner da Rosa,
aceito para publicacdo na Revista Cocar, do Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo, da Universidade do
Estado do Paré.
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Quadro 1 - Relagédo dos artigos que constituiram a investigagao

Periodico Estrato Titulos do artigo Autor(es) Ano

Eliane Schlemmer

Massimo Di Felice

Ilka Marcia Ribeiro de Souza
Serra

Educacdo OnLIFE: a dimensdo
Educar em Revista Al ecolégica  das  arquiteturas
digitais de aprendizagem

2020

O ensino remoto emergencial da

< L g Sara Dias Trindade
educacdo bésica brasileira e

Revista Tempos e

Espacos em A2 . - Joana Duarte Correia 2020
« portuguesa: a perspectiva dos .
Educacéo Susana Henriques
docentes
O habitar do ensino e do .
. . Eliane Schlemmer
Revista Praxis aprender em tempos de| ... , -
. B1 . . . Lisiane Cézar Oliveira 2021
Educacional pandemia e a virtualidade de .
x Janaina Menezes
uma educacdo OnLIFE
Revista Brasileira de Ensino e aprendizagem no | Eliane Schlemmer
Aprendizagem B1 mundo digital: educagdo onLIFE | Janaina Menezes 2020
Aberta e a Distancia em tempos de pandemia Camila Flor Wildner

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

O primeiro artigo é de Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), o qual apresenta um
estudo reflexivo sobre a nova conexdo planetaria e o habitar em rede, por meio da
problematizacdo dessa nova realidade colocada para a educacdo. Para dar conta de seu
objetivo, o estudo apresenta trés abordagens interpretativas da relacdo humano-tecnologia
digital em contexto educacional, culminando em elaboracdes sobre a educagdo OnLIFE.

Nessa direcdo, os autores afirmam que a internet ndo é simplesmente uma inteligéncia
coletiva, mas uma rede que, através de dispositivos mdveis, constitui um ambiente dinamico
em que se vive e no qual se interage diariamente. Para eles, além de determinar a passagem
das arquiteturas de aprendizagem frontais e analdgicas para as dimensdes reticulares e
digitais, essa realidade proporciona uma reflexdo sobre a cultura relacional, ecoldgica, ligada
a indicadores e critérios de sustentabilidade, permitindo falar de uma educacdo OnLIFE,
diante da qual instituicGes, professores e estudantes precisam repensar o sistema educativo
enquanto ecossistema (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020).

No trabalho, os autores salientam que, com o advento da Pandemia Covid-19, as aulas
remotas empregaram largamente as tecnologias. No entanto, apenas como ferramentas.
Assim, partindo da reflexdo sobre a nova conexdo planetaria e o habitar em rede, o artigo
questiona quais problematizacdes e desafios essa nova realidade impGe para a educacéo,
realidade que, mesmo de forma abrupta, tem resultado na transposicdo de um ensino
presencial para meios digitais em rede. Os autores também apresentam trés abordagens

interpretativas da relacdo humano-tecnologia digital em contexto educacional, em que tanto a
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abordagem do uso das TD quanto a abordagem da apropriagdo, ambas centradas no humano,
dao lugar a uma terceira abordagem, do acoplamento enquanto agenciamento, o qual opera
por implicacdo reciproca entre movimentos heterogéneos que se constituem em rede, pelo ato
conectivo transorganico (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020).

Para finalizar, os autores apresentam algumas elaboracdes sobre a educagdo OnLIFE.
Nesse sentido, com base no Manifesto OnLIFE, langcam luz aos diferentes desafios que as TD
representam para as diversas esferas da vida humana e indicam essas tecnologias ndo apenas
como ferramentas, mas como “forgas ambientais” que modificam, interagdes, concepcao de
realidade e as interacdes com a realidade. Ainda, proporcionam a inovagao do ponto de vista
educacional por meio da problematizacdo provocada pelo mundo, gerando os desequilibrios,
que sdo rachaduras no fluxo cognitivo habitual e demandam mais do que reproducdo de
metodologias e praticas da modalidade presencial para os meios digitais (SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA, 2020).

No segundo artigo analisado, Trindade, Correia e Henriques (2020) comparam a
transicdo, as dificuldades e as solugcdes encontradas na educacdo basica brasileira e portuguesa
em razdo da Pandemia Covid-19. Para os autores, o contexto global da pandemia acabou
colocando em prova os sistemas educativos e desafiando alunos e professores a aprenderem e
ensinarem de forma digital, forcando, desse modo, mudancas nas praticas pedagdgicas. A
metodologia escolhida para mensurar essas mudancas foi baseada em uma analise
exploratdria que visa compreender como foi realizada essa transicdo do regime presencial
para o regime digital na educacdo basica no Brasil e em Portugal, em relacdo a preparacao dos
professores e das escolas para essa mudanca.

Para tal, os autores aplicaram um questionario, no formato digital e de livre ades&o,
junto a um grupo de 300 professores, com o intuito de constatar as tipologias de aula
utilizadas nos dois paises. Os resultados demonstram que, de forma geral, as metodologias,
tecnologias e plataformas utilizadas no Brasil e em Portugal foram idénticas, tendo
prevalecido os momentos sincronos, assincronos e certo grau de acompanhamento por e-mail.
Os pesquisadores destacam terem encontrado apenas uma excec¢do referente a0s momentos
exclusivamente assincronos, que foi uma opgao de professores brasileiros. Os resultados ainda
demonstram que tanto as escolas brasileiras como as portuguesas ndo estavam preparadas
para essa subita mudanca, fato que ocasionou dificuldades de adaptacdo de professores e
alunos. Assim, a administracdo escolar teve o papel de orientar essa transicdo em ambos 0s
paises. Os modelos adotados na educagdo remota emergencial mostraram ter potencial para

transformar os sistemas educacionais, pois a mudangca para uma educacdo online
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(investigacdo deste estudo) aponta para alteragdes mais amplas e com implicagcdes em longo
prazo, potencializando uma educagdo OnLIFE, mais conectada, sem distin¢do entre a vida
online e offline (DIAS-TRINDADE; CORREIA; HENRIQUES, 2020).

O terceiro artigo analisado e que apresenta investigacdes relacionadas a educacao
digital OnLIFE, intitula-se “O habitar do ensinar ¢ do aprender em tempos de pandemia ¢ a
virtualidade de uma educagdao OnLIFE”. Esse trabalho, desenvolvido por Schlemmer, Oliveira
e Menezes (2021), teve como objetivo identificar possibilidades para cocriar uma proposta de
educacdo OnLIFE numa perspectiva ecossistémica. Nessa direcdo, 0s autores partem da
compreensdo de rede como um movimento conectivo composto por diferentes entidades
bioldgicas, fisicas e digitais (humanos e ndo humanos) que por atos conectivos vdo tecendo
essa rede. Conforme esse entendimento, o ato conectivo se da no encontro operatorio que
pode acontecer no espacgo geografico e no espaco digital, de forma sincrona e assincrona, por
presencas plurais, nos hibridismos, em que ecologias diversas (inteligéncias humanas e nao
humanas) operam em rede. Essa compreensdo traz em si a superacdo de uma teoria de acao
dualista (sujeito/objeto) e de centralidades (ora no conteddo, no professor ou no estudante).
Assim, para 0s pesquisadores, a rede € 0 que emerge em atos conectivos transorganicos,
produto dos agenciamentos entre humanos e ndo humanos, que atuam mutuamente,
conectando inteligéncias diversas, promovendo a transubstanciagdo (SCHLEMMER,;
OLIVEIRA; MENEZES, 2021).

O quarto e dltimo trabalho analisado, desenvolvido por Schlemmer, Menezes e
Wildner (2020), teve como contexto uma pesquisa desenvolvida pelos proprios autores,
intitulada “Transformacgdo Digital na Educacdo: ecossistemas de inovacdo em contexto
hibrido e multimodal”, cujo objetivo foi desenvolver projetos de aprendizagem gamificada
(PAG). A investigacdo parte da problematizacdo do contexto de pandemia vivenciado pelo
mundo atual. Nessa direcao, de acordo com 0s autores, 0s muros das instituicdes e as paredes
das salas de aula acabam por separar a aprendizagem formal da aprendizagem de um mundo
em rede, 0 que conduz a busca por uma aprendizagem que ocorra para além da sala de aula,
em que a técnica e a tecnologia sejam os elementos capazes de possibilitar a hibridizacéo
desses diferentes universos: fisico, biolégico e digital (SCHLEMMER; MENEZES;
WILDNER, 2020).

A metodologia desenvolvida foi inspirada no método cartografico de pesquisa de
intervengdo, como pratica pedagdgica intervencionista. Tal vivéncia se desenvolveu no
primeiro semestre de 2020, com 31 estudantes na faixa etaria entre 17 e 40 anos, a maioria do

sexo feminino, de 16 municipios do estado do Rio Grande do Sul, que atuavam na funcéo de
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professoras ou auxiliares da Educacgéo Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A
proposta consistiu em experimentar os momentos da cartografia, associados a metodologia
inventiva PAG, instigando a inventividade na perspectiva da construcdo de uma educacgéo
OnLIFE.

Tendo como base a gamificacdo, a atividade, que foi introduzida através de uma
narrativa denominada “A jornada”, inspirada nas obras Alice no Pais das Maravilhas, Matrix
e O Senhor dos Anéis, visou acompanhar e avaliar a aprendizagem dos participantes por meio
da observacdo diaria de registros realizados em fotos, audios, textos, videos, foruns,
autoavaliacOes, avaliagdo por pares e avaliacdo do professor. Tais instrumentos permitiram
compreender a eficicia do desenho didatico implementado, que instigou os estudantes a
ampliarem a sua compreensdo sobre games, gamificacdo e TD. Dessa forma, os autores
salientam que a experiéncia contribuiu para a ressignificacdo do habitar do ensinar e do
aprender em tempos de pandemia, propiciando transformac@es necessarias para uma educacao
OnLIFE (SCLEMMER; MENEZES; WILDNER, 2020).

A metodologia do trabalho seguiu os passos de uma pesquisa qualitativa e utilizou-se
do método cartografico, buscando compreender rastros presentes nos contextos educacionais
(educacdo bésica, superior e pos-graduacdo) em tempos de pandemia. Para tal, problematizou-
se 0 habitar do ensinar e do aprender na constituicdo de redes de conhecimento e de formacao
que articulam, a partir da pesquisa, a educacdo em diferentes niveis e a extensdo. A
investigacdo foi realizada de mar¢o a setembro de 2020, com dois grupos de professores em
formacdo continuada. Durante esse processo, os participantes foram levados a refletir sobre a
desconstru¢do da concepcao de TD como uma “ferramenta”, para que passe a ser vista como
um elemento de forca e poténcia para o desenvolvimento de determinados conhecimentos,
habilidades e competéncias (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021).

Os resultados apontam para elementos que permitam a virtualidade de uma educacéo
OnLIFE transubstanciada enquanto ecossistema de inovacdo na educacdo. Para 0s
investigadores, 0s processos de ensino e aprendizagem precisam superar as teorias
instrucionistas, cuja centralidade estd no contetdo e no professor e resultam em uma
pedagogia diretiva, de modo que as vivéncias pedagogicas passem a estar centradas na teoria
da acgéo, no sujeito, resultando numa pedagogia ativa e, por consequéncia, em metodologias e
praticas igualmente ativas (SCHLEMMER; OLIVEIRA; WILDNERS, 2020).

Buscando ampliar essa reviséo e percebendo que Eliane Schlemmer apareceu em 3 dos
artigos selecionados, recorreu-se ao Google Académico para evidenciar outros trabalhos da

autora. Tal busca demonstrou que, nos anos de 2020 a 2023, a autora publicou mais artigos
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sobre 0 assunto Educacdo OnLIFE. Diante disso, como apresenta o Quadro 2, alguns destes
artigos foram selecionados para fazer parte da reviséo de literatura desta dissertacao.

Quadro 2 - Artigos selecionados para evidenciar o trabalho da professora Eliane Schlemmer

Periddico Estrato Titulos do artigo Autor(es) Ano

Educacdo e transformacéo
digital: o habitar do ensinar e
do aprender, epistemologias
reticulares e ecossistemas de
inovacdo

Eliane Schlemmer

Leonel Morgado

José  Antoénio  Marques
Moreira

Interfaces da A2 em

Educacdo ensino 2020

Educacéo OnLIFE e
Sem transformagdo digital: a prética

avaliacdo | pedagdgica inventiva ‘“Novas

Aventuras de Dom Quixote”

Lisiane Cézar de Oliveira
Fabricio de Andrade 2022
Eliane Schlemmer

Video Journal of
Social and Human
Research

As ecologias dos metaversos e
e-Curriculum A2 formas comunlcat!vas do Mgssmo Di Felice 2022
habitar, uma oportunidade para | Eliane Schlemmer

repensar a educagao.

Il Congresso

. ConectaKaTching: a  Co-
Internacional de

Cidadania Digital S_e_m _ | ¢crnacao de uma Pratica Bruna Elisa Schuster e
e classificacdo | Pedagogica  Inventiva  na . 2022
(A comunicacdo da . . ~ | Eliane Schlemmer
floresta e a conexdo (Anais) Perspectlva da  Educacéo
OnLife

de todas as coisas)

Fonte: Google Académico, 2023.

O artigo intitulado “Educacdo e transformacdo digital: o habitar do ensinar e do
aprender, epistemologias reticulares e ecossistemas de inovagdo” aborda a influéncia da
guarta revolucdo industrial, com as perspectivas de tecnologias digitais conectadas em redes
sem fio, o que possibilitou o desenvolvimento de ecossistemas mais conectados e inteligentes,
redefinindo nossa compreensao de espago e tempo. Essas transformacdes resultaram em uma
nova condicdo habitativa, em que espacos fisico-geograficos agora coexistem e se
complementam com espacos digitais (SCHLEMMER; MORGADO; MOREIRA, 2020).

A ideia de habitar no ensino e na aprendizagem vai além de meramente existir ou
residir, pois abrange a vivéncia e convivéncia em diferentes espacos, sejam eles fisicos-
geograficos ou digitais-virtuais. Nesse contexto, a tecnologia ndo é apenas usada, mas
também coletiva, o que gera um ciclo de transformacdo mutua. O mundo atual é uma
hibridizacdo entre o fisico e o digital-virtual, resultado das sensacdes em rede entre atores
humanos e ndo humanos. Essa nova cultura em desenvolvimento instiga a inovacdo na
educacdo, que deve ser pensada em uma perspectiva OnLIFE e atopica, com ambientes que

promovam a formacgdo de professores e curriculos que incentivem préticas inventivas e
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agregativas, aproveitando o hibridismo e a multimodalidade (SCHLEMMER; MORGADO;
MOREIRA, 2020).

A educacdo em tempos de transformacédo digital deve ser compreendida como um
espaco-tempo de relac6es, fundamentada em novas epistemologias reticulares, que provocam
movimentos disruptivos no ensino e no habitar, através de ecossistemas confortaveis
(SCHLEMMER; MORGADO; MOREIRA, 2020). Em concluséo, reconhecer a coengenharia
e a codeterminacdo do sujeito-objeto é crucial na realidade hiperconectada. A educacgéo
precisa capacitar as geracfes presentes e futuras para habitar essa hiper-realidade,
incentivando atos de invencao e pesquisa, € ndo apenas 0 consumo passivo de conhecimentos
adquiridos. A formacéo de professores e a criagdo de ambientes educacionais inovadores séo
essenciais para enfrentar os desafios pela transformacdo digital, permitindo uma educacao
adaptada as ecossistémicas contemporaneas (SCHLEMMER; MORGADO; MOREIRA,
2020).

O segundo artigo, de Lisiane Cézar de Oliveira, Fabricio de Andrade e Eliane
Schlemmer, intitula-se “Educa¢do OnLIFE e transformacao digital: a pratica pedagogica
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inventiva ‘Novas Aventuras de Dom Quixote’” e relata como a pandemia mostrou para todos
que uma entidade ndo humana e invisivel foi capaz de transformar as vidas das pessoas, suas
formas de agir, colocando todos em isolamento fisico. Em contrapartida nos colocou em
frente as TD (tecnologias digitais), que ndo permitiram que esse isolamento fosse também
social, pois possibilitou e permitiu a interacdo entre as pessoas, a continuidade dos estudos e o
trabalho a partir de suas casas. O tema “Educacdo Digital” ja era estudado desde 1998, pelo
Grupo Internacional de Pesquisa Educacdo Digital (GPe-dU), da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos (Unisinos). Esse grupo ganhou destaque devido a pandemia do Coronavirus, mas ja
existia ha anos e havia realizado muita pesquisa nessa area. As escolas precisaram adequar as
aulas fisicas presenciais para ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), como as
plataformas digitais Moodle e Google Classroom, entre outras de webconferéncia. Elas
apoiaram de forma emergencial as atividades educativas e, dessa situagao, surgiu o “Ensino
Remoto Emergencial”. Essa forma de ensino permitiu a continuidade dos estudos, apesar de
ter mostrado algumas dificuldades e crises em relagcdo as TD na formacdo docente. De um
modo geral, as TD foram usadas meramente de forma instrumental no periodo pandémico.

A partir da problematizagdo “Qual o significado de ensinar e aprender em uma
realidade hiperconetada pandémica?”, duas pesquisas foram articuladas e desenvolvidas em
nivel de internacionalizacdo: CAPES PriInt Transformacéo Digital em Movimento e O Urbano

e 0 Pos-Urbano com Espacos de Aprendizagem: formacdo de professores e pesquisadores na
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cultura hibrida e multimodal. A partir delas, surgiu o Seminario Tematico — Educagdo &
Transformacdo Digital, o qual foi oferecido de forma on-line para mestrandos e doutorandos
dos programas de P6s-Graduacdo da Unisinos e da Universidade Aberta de Portugal, ao longo
de 10 semanas, com um total de 30 horas. Os participantes puderam experimentar uma Pratica
Pedagdgica Simpoiética, inventiva e gamificada na perspectiva da Educacdo OnLIFE, no
sentido de compreender quem é e como aprende o atual sujeito de aprendizagem e quem é o
professor e como aprende/ensina, considerando as TD com as quais interagem e a sua cultura.
Ocorreu durante o Seminario a “Jornada do Her6i” com as missoes: Missao Sherlock — O caso
da Educacdo em Tempos de Pandemia e a Missdo MacGyver — Alquimia da Educagéo
OnLIFE, da qual emerge a pratica pedagogica “Novas Aventuras de Dom Quixote”. A
pesquisa foi orientada pelo Método Cartografico de Pesquisa-Intervencdo (MCPI), proposto
por Kastrup (2008).

A narrativa “Novas Aventuras de Dom Quixote” convidou os docentes a pensar sobre
as transformacdes na educacdo e a hibridizagéo das tecnologias digitais, na perspectiva de
criar espacos de aprendizagem de forma on-line. Os docentes habitaram a midia social
Facebook e o0 Google Maps. Seguindo o enredo de Dom Quixote, cada personagem e objetos
representavam alguma coisa. Tal pratica provocou os docentes a se apropriarem de diversas
TD e habitar outras redes (OLIVEIRA; ANDRADE; SCHLEMMER, 2022).

Por fim, o artigo concluiu que, por meio de tal préatica, € possivel entender que 0s
espacos on-line e em rede podem propiciar novas vivéncias de aprendizagem, considerando
essa convivéncia entre acfes e interacdes entre atores humanos e ndao humanos. Assim foi
produzida uma experiéncia nova, que, sendo multipla, se hibridiza de forma disruptiva e se
mantém em movimento como a vida, OnLIFE (OLIVEIRA; ANDRADE; SCHLEMMER,
2022).

Massimo Di Felice e Eliane Schlemmer, no artigo intitulado “As ecologias dos
Metaversos e Formas Comunicativas do Habitar, uma Oportunidade para Repensar a
Educagao”, buscaram discorrer sobre como o metaverso desafia as praticas comunicativas € a
interacdo na educacdo, uma Educagdo OnLIFE. O metaverso esta sendo denominado como a
nova Internet. Apesar de as plataformas de metaversos ja existirem ha mais de trinta anos, elas
voltaram a ficar em evidéncia devido a um anuncio da Meta, antes chamada de Facebook.
Assim, o Grupo Internacional de Pesquisa Educacdo Digital voltou a habitar territérios de
suas pesquisas desde 1998 para identificar pistas que possam melhorar as praticas
comunicativas e habitares novos, possiveis na educacdo (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).
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Desse modo, foram identificadas duas principais abordagens relacionadas a tecnologia
de metaverso. A primeira delas compreende o metaverso como sistemas dindmicos que
possibilitam a simulacao/criacdo de mundos digitais virtuais em 2D/3D - MDV2D/MDV3D,
que podem ser habitados e modificados por agentes humanos, por meio de um avatar. Essa € a
aposta da Meta e da Microsoft. A segunda é a Niantic, empresa que criou o Pokemén Go, que,
juntamente com a Universal Pictures propde “Metaverso do mundo real”, usando a Realidade
Aumentada. Nessa modalidade, o metaverso se da na interacdo do mundo fisico, geogréfico,
que € hibridizado com o uso do digital, em que o humano tem uma presenca fisica e ndo ¢ um
avatar (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).

Nas suas abordagens, 0 metaverso caracteriza-se tanto como um produto quanto um
processo. A criacdo e a cocriacdo sdo facilitadas por tecnologias cada vez mais simples, o que
permite ao ser humano — acoplado ou ndo em um avatar — organizar grupos e, em ato conetivo
com entidades nd&o humanas, criar/inventar espacos/mundos, desafios, experiéncias,
constituindo, assim, o seu metaverso. Existe uma indicacdo de que o metaverso sera a
proxima geracdo da internet, que serd diferente da internet atual, em que o dualismo “eu off-
line” e um “eu on-line” d4 lugar a um “eu On-LIFE” (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).

O artigo faz uma breve linha do tempo de como surgiu o Metaverso, desde 0s anos
1970 até os dias atuais, remete aos primeiros jogos, faz referéncia a um filme e também
apresenta o significado de metaverso: “meta” significa além de, e “verso” ¢ a abreviacdo de
universo. Destaca o fato de a pandemia da Covid-19 ter desencadeado interesse pelo
metaverso (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).

Um relato sobre o que é o metaverso para diferentes autores também € abordado no
artigo, que apresenta definicOes para as duas conceituagdes anteriormente citadas das formas
de abordagem até chegar na conceituacdo de metaverso que as envolve. Metaversos ¢ uma
forma de ecologias, que possui uma arquitetura vinculante, dependendo da interacdo entre
varias tecnologias, sendo elas, “tecnologias XR, dispositivos vestiveis, softwares, pessoas, €
que transformam as experiéncias humanas, alterando o nivel de percepc¢édo, formas do sentir,
condigdo habitativa” (SCHLEMMER, 2022, p. 1811), o que acaba que todas elas se
modificam em tempo real, enquanto interagem entre si. O metaverso promete uma grande
transformacéo na forma como o humano interage de forma social na internet, o que apresenta
potencialidades e também desafios em varias areas do conhecimento e setores da sociedade.
Ele tem poténcia capaz de constituir espacos para vivenciar, criar, cocriar, inventar,
experienciar diferentes formas de ensinar e de aprender, novos meios de organizagdo e
funcionamento de institui¢cdes educacionais e sociais (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).
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Concluiu-se, portanto, que é necessario desenvolver uma teoria e uma abordagem de
forma empirica que consiga detectar e compreender as principais mudangas provocadas no
ambito do processo de ensino e aprendizagem na educacdo. As praticas de ensino e
aprendizagem deixam de ser frontais, da mesma forma que a relacdo entre professores e
estudantes, o que cria novas oportunidades e desafios. E possivel considerar que grande parte
das criancas e adolescentes acessam, interagem, criam e cocriam em metaversos; trata-se de
uma nova cultura emergindo. Para que todos tenham acesso e que eles possam ser produtores
de tecnologia e ndo apenas consumidores € preciso investir em Educacédo e Ciéncia. Voltado a
educacdo, o professor terd a fungdo de narrador e de mestre como no RPG, observando o
caminho que cada aluno desenvolve, articulando observaveis humanos, fornecidos por
entidades ndo humanas, que também acompanham o caminho desse estudante em um
processo de intervencdo pedagdgica. O metaverso ja é o presente, e a proxima geracao da
Internet sera um multiverso (DI FELICE; SCHLEMMER, 2022).

O quarto e ultimo artigo, intitulado “ConectaKaTching: a Co-criacdo de uma Prética
Pedagodgica Inventiva na Perspectiva da Educacdo OnLife”, das autoras Bruna Elisa Schuster
e Eliane Schlemmer, da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos). O artigo aborda o
desenvolvimento de uma pratica pedagdgica inventiva, em uma perspectiva da Educacéao
OnLIFE. Refere-se a realidade hiperconectada citada por Floridi (2015) no documento The
Onlife Manifeste: Being in a Hyperconnected Era. De acordo com Schlemmer e Palagi
(2021), o conceito de Educacdo OnLIFE acabou tendo mais visibilidade durante a pandemia
da Covid-19, mas ele tem origem no Grupo Internacional de Pesquisa Educacdo Digital GPe-
dU, da Unisinos/CNPq. Usando referéncia de outros autores, o artigo fala sobre a definicdo da
Educacdo OnLIFE como sendo a hibridizacdo do tempo/mundo presente, que é potencializada
pela conectividade e digitalidade, o que acaba dando origem a uma realidade hiperconectada.

Nesse contexto emerge a pesquisa de mestrado em Educagdo “Aprendizagem inventiva
em ato conectivo: as praticas pedagogicas no contexto da Educagdo OnLIFE”, vinculada ao
Hub/Rede ConectaKat, com o seguinte problema de pesquisa: como a invengdo, em ato
conectivo, potencializa o desenvolvimento de praticas pedagogicas no contexto da Educacao
OnLIFE? O artigo visou identificar elementos do processo inventivo que proporcionassem
engajamento na cocriacdo de uma pratica pedagdgica, a agdo ConectaKaTching.

A Rede ConectaKaT iniciou em 1° de julho de 2020, com o objetivo de cocriar uma
rede/plataforma de vivéncias de Educagdo OnLIFE, tendo como base o protagonismo e a
inventividade de criancas e adolescentes. Atualmente, essa rede tem pesquisadores,

professores, gestores e adolescentes das regides Sul e Nordeste do Brasil, além de Portugal,
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que recentemente passou a fazer parte. As propostas sdo cocriadas pelas criangas e
adolescentes integrantes da rede, enquanto os professores, gestores e pesquisadores atuam nos
espacos hibridos, fisicos e digitais para que 0S encontros possam acontecer, assim como
realizam algumas intervenc6es no percurso dessa cocria¢do com os KaTs. O responsavel pelas
provocacdes e pela narrativa € um gatinho chamando Tom Kat, que vem da KaTolandia, um
planeta de gatos. Ele usa um skate voador para locomover-se e possui uma mochila
intergalactica, um novelo conectivo de 1a magica e também um super tablet. Tudo isso teve
origem a partir da vivéncia de cidadania digital MOVEONCibricity, que foi apresentada e
vivenciada no | Festival Internacional de Cidadania Digital. A pesquisa é orientada pelo
Método Cartogréafico de Pesquisa-Intervencao de Kastrup, inspirada na cartografia de Deleuze
e Guattari.

Consta, ainda, a descricdo da criagdo e como funciona o ConectaKat, a participacédo
das criancas e dos adolescentes juntamente com a mediacdo de professores, gestores e
pesquisadores. Outras TD apropriadas também sdo citadas ao longo do texto. A pesquisa
ainda estd em andamento, mas, com base no acompanhamento até agora realizado, € possivel
observar que tal problematica proporciona o surgimento de tematicas importantes para o
desenvolvimento da cidadania, evidenciada pelas conversas entre os adolescentes referente a
animais de ruas, maus tratos e a¢es para promover a esses animais uma vida mais digna. O
engajamento e 0 protagonismo também estdo presentes nessa pesquisa, além da Rede
ConectaKat, que se configura como um espaco propicio para a invencdo de problemas. As TD
potencializam o desenvolvimento dessas praticas, pois possibilitam o agenciamento entre as
entidades humanas e ndo humanas em ato conectivo transorganico.

Os artigos acrescentados a esta dissertagdo puderam dar mais énfase a importancia de
divulgar o Paradigma da Educacdo OnLIFE. Paradigma esse que esta em constante evolucgéo e
com grande significado atualmente, devido ao destaque que as tecnologias digitais tém nesse
contexto. O mundo esta cada vez mais conectado, vivemos em um momento em que ndo ha
mais distingdo entre o on-line e o off-line e na educagdo ndo seria diferente. Falar de
Educagdo OnLIFE é o futuro da escola.

A presente pesquisa se relaciona com a revisao de literatura em alguns pontos, sendo
eles o buscar compreender o Paradigma da Educacdo OnLIFE, sua constante construcéo e
estudos relacionados. A pesquisa busca levar para mais professores e escolas o Paradigma da
Educacdo OnLIFE, destacando a necessidade da formacdo continuada dos professores, em
especial nas areas voltadas as Tecnologias Digitais, e assim conseguir que a Educacéo

OnLIFE se faga presente no cotidiano escolar de cada vez mais escolas.
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3 JORNADA DE ESTUDOS SOBRE O PARADIGMA DA EDUCACAOQO ONLIFE

O presente capitulo aborda a problematizacdo desta pesquisa a partir do tempo
presente, que, no ano de 2021, era a Pandemia da Covid-19, o surgimento e o
desenvolvimento da Jornada de Estudos sobre o Paradigma da Educagcdo OnLIFE, que se
realizou no municipio de Mormago, com os participantes da Rede Publica Municipal de
Ensino. Do mesmo modo, apresenta o cronograma dos encontros, tanto os de forma presencial
quanto os de forma remota devido as restricbes de aglomeracédo vigentes na época, a descricao
detalhada de cada um dos encontros e, por fim, a cocriacdo do produto educacional desta

pesquisa.

3.1 Tecnologias Digitais e o Paradigma da Educacédo OnLIFE

Vivemos em um mundo dominados pelas tecnologias digitais, que estdo presentes de
varias formas no cotidiano das pessoas, tanto adultos, quanto criancas e adolescentes, vivendo
um momento de transicao, no qual cada vez mais o analdgico esta sendo trocado pelo digital.
Antes, essas mudangas estavam mais direcionadas ao trabalho, as redes sociais, porém, com a
Pandemia Covid-19, essa mudanca chegou até as escolas de forma brusca e de um dia para o
outro. Usar tecnologias digitais tornou-se algo extremamente necessario, e com isso também
veio uma inquietacdo, como usar as mesmas no processo de ensino e aprendizagem, sem ser
apenas como uma ferramenta, como uma forma de apenas chegar contetdo até o aluno.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja trazia a necessidade de as escolas se

adaptarem a esse novo mundo digital:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo 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 (BRASIL, 2018, p. 8).

Dessa forma, € necessario incorporar e também criar tecnologias digitais na educacéo,
nas escolas, nas formacGes dos professores, para que ela seja usada ndo somente como meio,
suporte, forma de levar o conhecimento, como uma mera ferramenta. Mas que as TD sejam
compreendidas como forcas ambientais, como uma forma de aprendizagem, de estar sempre

aprendendo com o meio, para que além de aprender o que o professor esta ensinando, também
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se aprenda com e sobre as TD, fortalecendo uma das dez competéncias da BNCC, a Cultura
Digital.

Preparar os jovens e adolescentes para esse mundo hiperconectado ndo € uma tarefa
facil, ainda mais nessa realidade de redes sociais e aplicativos, tudo de facil acesso nos
smartphones. Entretanto, pode ser diferente se essas tecnologias forem inseridas dentro das
escolas, nos seus curriculos, e seu uso for como uma forma de aprender e ndo apenas como
uma forma de “inserir” informagdes. Trata-se da oportunidade de aprender o que o professor
esta ensinando além do contetido ou aprender sem o professor, de outras maneiras, com outros
meios. Portanto, a importancia das TD esta neste ponto: potencializar a aprendizagem de
todas as formas e em todos os lugares. Afinal, saber usar as TD e compreendé-las também séo
aprendizagens que facilitam e ajudam na hora de aprender e estudar sobre novos assuntos.

E possivel afirmar que a educagio vive uma nova era, um novo momento, uma vez que
estamos realmente vivendo em uma era hiperconetada. Portanto, saber usar novos recursos é
uma potencialidade no processo de ensinar e de aprender.

De acordo com Camargo e Daros (2021), os estudantes recebem dezenas de
informagdes didrias com as redes sociais, 0s games, 0s “memes”, os videos, entre outros. Do
mesmo modo, em poucos minutos, eles encontram, com facilidade, no YouTube ou no
Google, por exemplo, uma explicacdo, uma aula e/ou informacgfes sobre qualquer assunto.
Para os autores, essa disponibilidade de dados e informagdes nos leva a necessidade do
desenvolvimento de competéncias e habilidades, isto é, deter-se apenas no ensinamento de
ndo faz mais sentido, sendo cada vez mais importantes o desenvolvimento de habilidades,
como o pensamento critico e a criatividade.

As tecnologias digitais tornam-se imprescindiveis para uma educagdo de qualidade,
igualitaria e potencializadora e, portanto, ensinar os alunos a se apropriar delas de forma
consciente e responsavel € uma das tarefas da escola.

E necessario levar essas TD para dentro das escolas, pais e professores precisam
entender que seus filhos e alunos podem e conseguem aprender usando seus smartphones,
estando conectados online em sites, blogs e em jogos em rede. Os alunos contemporaneos
usam esses dispositivos em suas tarefas diarias, como conversar com 0s amigos, tirar fotos,
visitar as redes sociais, pesquisar o tema, digitar um trabalho da escola, mandar um e-mail,
entre outras tarefas. Um 6timo exemplo é que eles conseguem ouvir musica ou assistir uma
série enquanto fazem uma pesquisa e a digitam. Ou elaboram um resumo, fazem suas tarefas
de casa, e tudo isso conversando através de aplicativos de conversa com seus amigos reais e
virtuais (PESCADOR, 2010).
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Saber as TD é fundamental para os professores atualmente. Um exemplo de TD que
todos usam, ha varios anos, mesmo sem saber que tinha esse nome, é o Google, plataforma de
pesquisa que revolucionou o termo “pesquisar”. Podemos digitar literalmente qualquer coisa,
e informacgdes serdo fornecidas, desde textos, videos, sites, plataformas, um mundo de
informacdes se abre na tela do computador, tablet ou smartphone.

O termo “dar um Google” ¢é algo tdo normal, feito de forma tdo automatica que nao
tem como contabilizar quantas vezes por dia essa agdo ¢ realizada. O termo “dar um Google”
faz parte da linguagem de criancas e adolescentes naturalmente. 1sso porque a plataforma
Google é a mais usada para pesquisas online ao redor do mundo e também porque ela nao
oferece “apenas” a possibilidade de pesquisar na internet, mas oferece esse servigo de forma
gratuita para qualquer pessoa (VERVI ASSESSORIA, 2021).

Sua missdo, desde o seu inicio, era conseguir organizar as informacGes mundiais e
deixa-las acessivel a todas as pessoas. Com tantos anos de existéncia, muitas mudancas ja
ocorreram, algumas de forma tdo rapida que foi preciso ser muito atento para perceber e
acompanhar. O Google oferece uma série de produtos; entre eles, estd 0 Gmail, o e-mail do
Google. Estar conectado ao Gmail permite ao usuario ter acesso a inumeras outras
plataformas, como agendamento online, drive, documentos, apresentagdes, formulérios e uma
plataforma que se modificou durante a pandemia, 0 Google Meet, por ser uma plataforma de
videochamada. Algumas de suas modifica¢Ges incluem a quantidade de pessoas que podiam
estar conectadas online ao mesmo tempo e por quanto tempo.

Na Figura 4, é possivel ter uma no¢do de todas as possibilidades e plataformas que o
Google oferece de forma gratuita para todas as pessoas. Muitas dessas plataformas eram
desconhecidas pelos professores antes da pandemia e da obrigatoriedade das aulas remotas.
Mas muitas ainda ndo sdo usadas, embora apresentem muitos recursos para uma Educacdo
OnLIFE.



Figura 4 - Ferramentas disponiveis no Google
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Fonte: Pesquisa no Google — Autora, 2022.

Entre todas essas opcbes de plataformas, algumas se destacam mais no ambito escolar:

Google Sala de Aula, Meet, Jamboard, Documentos, Apresentacdo, Formulario e o YouTube.

Para o proprio Google,

A experiéncia de um aluno no ensino fundamental e médio tem um impacto
profundo no futuro dele. Os dispositivos compartilnaveis e as ferramentas
colaborativas do Google for Education ajudam os professores a preparar todos os
alunos com formas novas e mais interessantes de aprender as habilidades necessarias
(GOOGLE FOR EDUCATION).
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Na Figura 5, é possivel observar as plataformas Google mais usadas pelos professores.

Figura 5 - Plataformas Google usadas na Educacao
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Fonte: Google For Education — Autora, 2022.

No ano de 2020, o Google Sala de Aula ganhou muita importancia, e a maioria das
escolas no Brasil a utilizaram para continuar dando continuidade as aulas remotas, pela
facilidade de ser uma plataforma gratuita e poder ser usada tanto no computador quanto no
celular. Algumas instituicbes de ensino e/ou algumas secretarias de educacdo em nivel
municipal ou estadual adquiriram a versdao paga do Google, para potencializar as suas
utilidades, entre elas as do Google Sala de Aula e do Google Meet.

Uma educacao que potencializa a aprendizagem presencial fisica com o professor, com
a aprendizagem online que utiliza as tecnologias digitais como forma de potencializar o
acesso a informacdo, as formas de aprender, o tempo de estudo de cada aluno, dando a eles
autonomia para seu ritmo de estudo, simplificadamente mistura as atividades online com as
offline, mantendo a personalizacdo da aprendizagem do aluno.

Para Backes, Schlemmer e Rato (2017, p. 1204),

a combinagdo, a articulacdo e a integracdo de diferentes TD implicam: na
familiarizacdo dos estudantes e docentes com as TD, na infraestrutura tecnoldgica
disponivel nas universidades e na prética pedagdgica utilizada no processo de ensino
e aprendizagem. E importante lembrar que os significados sdo construidos na
interacdo entre os seres humanos, por meio da TD, da pratica pedagdgica e das
formas de conviver na comunidade.

Neste trabalho, explora-se um pouco mais 0 Google Sala de Aula e o Google

Jamboard, mas ndo apenas como ferramentas digitais, como o préprio Google as chama, mas
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como forgas ambientais, capazes de interagir com os alunos e potencializar o processo de
ensino e aprendizagem, em um novo paradigma de Educacédo, a Educagéo OnLIFE.

Segundo Backes, Schlemmer e Rato (2017), as TD expressam esse viver e conviver
cotidianamente, em que se usam e se articulam diferentes formas de hibridismo, pois no
cotidiano, o analdgico e o digital se misturam. As pessoas usam ao mesmo tempo midia
social, correio eletronico, sites, links, chats, e tudo isso ocorre tdo normalmente dando a
impressdo de que € apenas uma tecnologia, mas, na verdade, sdo varias e todas se misturam e
se hibridizam. E, a0 mesmo tempo em que as usamos, também aprendemos com as TD. Tudo
isso apresenta as infinitas possibilidades de uma Educagdo OnLIFE.

Para o Google, a definicdo do Google Sala de aula é “o lugar completo para ensinar e
aprender. Nossa ferramenta segura e facil de usar ajuda os educadores a gerenciar, medir e
enriquecer as experiéncias de aprendizado” (GOOGLE FOR EDUCATION, traducdo nossa).

A Figura 6 apresenta a descricdo do que é o Google Sala de aula, segundo o proprio
Google.

Figura 6 - Google Sala de aula

Google Sala de Aula

Uma ferramenta do Google Workspace for
Education para os educadores criarem,
avaliarem e organizarem as tarefas.

Veja como o Google Sala de Aula funciona

Fonte: Google For Education — Autora, 2022.

Essa plataforma, em um contexto do Paradigma da Educacdo OnLIFE, é capaz de
potencializar ainda mais a aprendizagem, pois além de favorecer a comunicagdo entre
professores e alunos, ela possibilidade que ambos deixem de apenas usa-la, e passem a se
apropriar dessa TD, construindo e criando conhecimento. Ela também possibilita que os
professores personalizem as atividades para os estudantes, estimulando assim a cria¢éo e

invencao.
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O Google Sala de Aula tem inumeras potencialidades; para poder acessa-las, é
necessario fazer um cadastro no Google e criar um Gmail de forma totalmente gratuita. Caso
a escola possua o Google For Education, o Gmail sera criado pela plataforma e encaminhado
para a escola e, posteriormente, para o professor. Para entrar no Google Sala de Aula, é
preciso estar logado com o Gmail e depois clicar nos nove pontinhos, que ficam no canto
superior direito da tela do comutador, ou baixar o app no celular, usando o Google Play.

O uso de diferentes TD (inclusive o Google Sala de Aula) possibilita a acdo e interacdo
dos participantes (alunos da sala de aula) de diversas maneiras, utilizando distintas
linguagens, mas que contemplam o mesmo assunto e a mesma temética (BACKES;
SCHLEMMER; RATO, 2017).

Na Figura 7, apresenta-se a tela inicial do navegador Google, mostrando onde

encontrar todas as plataformas disponiveis (apresentadas na Figura 1).

Figura 7 - Onde encontro o Google Sala de aula

Gmail Imagens

Google

Pesquisa Google Estou com sorte

Fonte: Google — Autora, 2022.

Quando a plataforma € aberta, pode-se observar as salas de aula no formato digital
virtual ja existentes, criar salas de aula novas e gerenciar conforme a necessidade e demanda
de cada professor.

A Figura 8 mostra o comportamento da Plataforma Google Sala de Aula, logo apos ser

selecionada.
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Figura 8 - Google Sala de aula

= GoogleSala de Aula +

B Paracorrigir  [¥ Agenda

Jornada de Estudos s... i

~ O

Fonte: Google — Autora, 2022.

Essas salas de aula podem ser personalizadas, com cores, fundo, nome e a forma de
convidar os alunos, por e-mail ou por codigo. Isso possibilita deixa-las mais atrativas e com a
personalidade do professor e da turma.

Na Figura 9, apresenta-se como € o inicio de uma Sala de Aula, no Google Sala de
aula, a qual j& esta4 configurada com a identidade visual da Formacgdo continuada que sera

abordada mais adiante neste trabalho.

Figura 9 - Google Sala de Aula

/ Personalizar

Jornada de Estudos sobre: %
Educaciio Digital OnLIFE ==

Codigo da turma:

1

rvkmoh4 [l

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022,

Ao abrir o0 Google Sala de Aula, o Mural é mostrado, no qual todos podem postar e ir
trocando ideias e aprendizagens. O professor pode alterar essa configuracdo e deixar apenas
para que ele mesmo escreva, transformando em um mural de avisos e recados pontuais. A
plataforma é de facil navegacdo, pois as quatro abas disponiveis ficam na parte superior da
pagina e também séo de facil navegacdo. A segunda aba, Atividades, é onde os professores
podem postar/enviar/encaminhar as aulas/atividades.

Na Figura 10, a sequir, é possivel ver quais sdo as formas de atividades que podem ser
postadas na plataforma: atividade, atividade com teste, pergunta, material. E também mostra

dois outros recursos, que é Reutilizar postagem e Tema.
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Figura 10 - Google Sala de Aula: aba Atividades
= Jornada de Estudos sobre: Educagé&o Digital OnLIFE 3

Mural Atividades Pessoas Notas

Todos os temas -

[ Google Agenda (& Pasta da turma no Google Drive

B dese tal ONLIFE

B Atividade com teste

Pergunta

[ Mmaterial

2 Reutilizar postagem

B 1o bientais de aprendizagem

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022,

Para Moran (2017), uma forma de utilizar as tecnologias digitais é invertendo a forma
de ensinar, que pode ser feita utilizando as opcbes que o Google Sala de Aula oferece na aba

ferramentas, nas aulas p6s-pandemia. Ele entende que:

Os materiais importantes (videos, textos, apresentacdes) sdo postados numa
plataforma digital para que os estudantes os acessem da sua casa, posam revé-los
com atencdo, levantem suas principais davidas, respondam a algum questionrio ou
quiz. O professor recebe as ddvidas, v& o resultado das avaliagBes e elabora as
atividades especificas para 0s momentos presenciais. A informagdo bésica fica
disponivel online e a avangada € construida em aula, presencialmente, em grupos,
com a orientacdo do professor (MORAN, 2017, p. 2).

A plataforma tem a opgao “Tema”, que serve para criagao de topicos na sala de aula, a
fim de facilitar a organizacédo das atividades propostas, que podem ser por dia, semana, més,
tema, disciplina, transpondo assim a l6gica da sala de aula fisica para o digital virtual, em uma
perspectiva ndo apenas de uso. O professor pode, a partir dessas possibilidades, apropriar-se
da plataforma e, com base nisso, criar e inventar novas maneiras de alcancar os alunos. O
objetivo é fazer com que o conhecimento chegue até eles e retorne, pensando ja em uma
Educacdo OnLIFE, sem essa distingdo entre online e offline, focando na era hiperconectada
em gue os alunos vivem.

A opcao “Reutilizar postagem” faz parte do cotidiano de professores que possuem a
mesma turma na mesma escola, ou em outra escola, assim podem otimizar seu tempo e
reutilizar a mesma postagem, mas ela pode ser editada e personalizada para cada turma. A
opcao “Material” ¢ usada quando o professor deseja apenas postar um material para leitura,

um video para ser assistido previamente. Trata-se de uma funcdo utilizada como repositorio
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de matérias para pesquisa ou até mesmo tutoriais com as dicas ou passo a passo de alguma
atividade que foi solicitada. Para Moran (2017), os professores podem, primeiramente, usar as
TD como forma de motivar os alunos, por meio de historias, videos e jogos; a opcdo Material
¢ Gtima para isso.

Na opgao “Atividades”, um mundo de possibilidades se abre em frente a tela do
computador do professor, pois a plataforma é bem completa. Ela permite que o professor
coloque o0 nome da atividade e uma descricdo, que pode ser bem detalhada, para engajar o
aluno na realizacdo da atividade. Logo abaixo ha botdes de atalho que possibilitam o acesso a
outras plataformas digitais, como o Drive e 0 YouTube, a busca de documentos no Drive e de
videos no YouTube podem ser feitos dentro da prépria atividade.

Na Figura 11, mostram-se as possibilidades disponiveis na opc¢do Atividades no

Google Sala de Aula.

Figura 11 - Google Sala de Aula opcéo Atividade
X B Atividade B

Jornada deE.. = Todos os alu

Pontos
Instrugdes (opcional)
100 v
Data de entrega
= o Sem data de entrega -
B I U =¥ 9
Tema

Nenhum tema -

Rubrica

@
Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022.

Outras possibilidades aparecem ao clicar em ‘“criar”, como Documentos,
ApresentacOes, Planilhas, Desenhos e Formulérios. Opgdes essas que o professor pode
adaptar de muitas formas, para apenas transmitir as atividades, os conteidos, mas que sao
possibilidade de uma Educagdo OnLIFE, com a qual os alunos podem construir, de forma
colaborativa, uma apresentacdo, um documento, um desenho, uma opc¢do que potencializa sua
aprendizagem, tanto da plataforma quanto das aprendizagens propostas pelo professor.

A Figura 12 mostra os recursos disponiveis dentro da opcao criar.



Figura 12 - Google Sala de Aula
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Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022,

Na lateral da pagina, é possivel ajustar e personalizar as atividades — se é para todos 0s

alunos, para apenas alguns ou um apenas, quanto essa atividade valera ou se ndo tera nota, a

data de entrega, inclusive o horério. E o “Tema” ¢ o tdpico que j& descrevemos anteriormente.

A rubrica é uma forma de avaliagdo personalizada, uma forma muito eficiente e

potencializadora de corrigir as atividades.

A Figura 13 refere-se a opcao “Atividade” teste, a qual ja abre automaticamente com

um formulario Google, com a configuracdo de teste, ou seja, valendo nota, com o recurso de

envio de nota logo apds o encaminhamento ou quando o professor liberar. Essa opcao € 6tima

para revisao de provas, a fim de avaliar a aprendizagem dos alunos. E o Google Formulario

também pode ser usado de forma gamificada.

Figura 13 - Google Sala de Aula

X Bl Atividade

Instrugoes (opcional)
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X

Blank Quiz
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JomnadadeE..

Pontos

100 -

Data de entrega

Sem data de entrega

Tema

Nenhum tema

Rubrica

Todos os alu.

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022.



59

Na Figura 14 é possivel ver como ¢ a opgéo “Pergunta”.

Figura 14 - Google Sala de Aula
X Pergunta .

Para
Pergunta = Respostacurta  ~ Jomada deE.. « Todosos alu.. ~

Pontos
nstrugdes (opcional)
100 =

Data de entrega
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w
~
Ic
]
<]
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Nenhum tema =
Anexar

0Os alunos podem responder uns aos outros
& ] o & [}

El 0Os alunos podem editar a resposta
Drive YouTuba Criar Fazer Link
upload

@
Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2022.

Outra forma de potencializar a Educacdo OnLIFE é usar a opcao Pergunta, na qual o
professor pode fazer um questionamento e deixar que todos os alunos respondam e consigam
visualizar as respostas dos demais. Assim, 0s préprios alunos conseguem construir
coletivamente a resposta.

O Google possui outras possibilidades de aprendizagem de forma online, como o
Jamboard, que é interativo e permite salvar em PDF e a imprimir, o que as transforma
também em uma possibilidade analdgica. Para Steven Hope, diretor de aprendizagem
independente do Leeds City College, “Com ferramentas de criatividade e selecéo de contetdo
como o Jamboard, todos os alunos podem encontrar as respostas e apresenta-las da mesma
forma que um professor faria. Ele d& autonomia para os alunos, independentemente do nivel
deles” (GOOGLE FOR EDUCATION).

O Jamboard é como um quadro branco, s6 que mais inteligente. Ele pode ser definido
como uma tela inteligente, pois permite escrever, pesquisar fotos, adicionar figuras além de
outras possibilidades. Depois é possivel salvar tudo na nuvem e compartilhar com outras
pessoas, apenas como leitores ou como editores também. E possivel usa-lo no computador
com o uso do mouse, ou em celulares e tabletes com canetas préoprias ou o proprio dedo.

Na Figura 15, apresenta-se a tela inicial do Google Jamboard, em que é possivel

observar que todos os Jamboards criados ficam salvos automaticamente na nuvem.
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Figura 15 - Google Jamboard

= Google Jamboard Q  Pesc
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aula do dia 17 de setembro Jam sem titulo Mapa mental Jam sem titulo

Educagéo Onlife

Educacgao OnLIFE

Fonte: Google Jamboard — Autora, 2022.

Na imagem, € possivel observar alguns Jamboards da autora e outros construidos de
forma colaborativa, como sera explicado no préximo capitulo deste trabalho, os quais
mostram as possibilidades de escrita, como alfabetizacdo, operacdes matematicas, colagens,
mapa mental e apresentacdes. No Paradigma da Educagdo OnLIFE essas plataformas
permitem que os alunos construam, criem, inventem apresentacdes, colagens, mapas mentais
e outras possibilidades, de forma remota, ou até mesmo na escola, com seus computadores e
celulares.

A proxima imagem, Figura 16, mostra a construcdo de um mapa mental usando post-
its coloridos, que foi construido apenas pela autora, mas que poderia ter sido uma construcdo
coletiva. A plataforma é bem intuitiva, e suas opc¢des ficam na lateral esquerda e na parte

superior.
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Figura 16 - Mapa mental no Jamboard
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Fonte: Google Jamboard — Autora, 2022.

Além de mapas mentais, o Jamboard tem possibilidade também de criar 20 telas, que
podem ser usadas como slides. E possivel desenhar na tela usando 0 mouse, no computador,
ou usando canetas especificas ou o dedo em celulares e tabletes. A plataforma permite a
interacdo com o proprio Google, ou seja, é possivel procurar uma imagem dentro do préprio

Jamboard, ndo precisando abrir outra tela, salvando a imagem.

3.2 A Jornada de Estudos

A proposta da Jornada de Estudos sobre o Paradigma daEducacdo OnLIFE é a
formacdo do professor, mas ndo focada apenas em aprender a usar as TD, pois 0 seu
aprendizado sera rapido, e logo as TD se atualizam novamente. Conhecendo a base, 0s
professores conseguem continuar usando as TD depois e com o tempo se apropriando. O foco
sera em como o professor aprende, a partir do Paradigma da Educacdo OnLIFE, e deixa de
usar as TD e passa a apropriar-se delas e até mesmo a criar a partir delas. Trata-se, portanto,
de aprender com e por meio das TD (BACKES; SCHLEMMER; RATO, 2017).

A formacdo foi ofertada de forma gratuita para todos os professores da Rede Publica
Municipal de Mormaco, com aplicacdo no formato de uma Formacdo Continuada, intitulada
“Jornada de Estudos sobre Educacdo OnLIFE”. Os encontros ocorreram de forma on-line e
presencial, de forma colaborativa e interativa entre os professores nas plataformas Google
Sala de aula e Google Meet. O paradigma de uma Educa¢do OnLIFE foi abordado desde o

primeiro encontro com os professores e foi aprofundado ao longo dos demais encontros, com
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revisdo de literatura, aportes tedricos e referéncia aos autores também citados nesta
dissertacdo. O escopo da formagdo foi construido junto com a equipe da Secretaria Municipal
de Educacdo, Cultura e Desporto (SMECD) de Mormaco, a partir da problematizacdo do
tempo presente, elencada pela Secretaria, que era a Pandemia da Covid-19, e as aulas foram
escalonadas para conseguir contemplar as demandas que os professores do municipio tinham
e as propostas da propria SMECD. A formacao teve uma carga horéria de vinte horas e uma
duracdo de cinco meses, com inicio no més de junho de 2021e término no més de novembro.
Devido a pouca carga horaria, ndo foi possivel pér em pratica o Paradigma da Educacéo
OnLIFE, que traz as TD como apropriacdo, acoplamento, criagdo e invencdo. Apenas foi
possivel mostrar para os professores participantes como é o Paradigma da Educacdo OnLIFE
e como ele se desenvolve. De forma prética, as Tecnologias Digitais (TD) foram abordadas
somente na forma de uso, com a perspectiva de que os professores tenham acesso a mais
formagdes continuadas no futuro para assim conseguirem se apropriar e, posteriormente, criar

com as Tecnologias Digitais.

3.3 O local e os participantes

O Municipio de Mormaco localiza-se na regido Norte do estado do Rio Grande do Sul,
com aproximadamente 3000 habitantes (Figura 17). Sua histéria remonta ao ano de 1900,
guando familias de diferentes etnias fixaram residéncia no municipio que, nessa época,
pertencia a Soledade. Esses primeiros moradores desbravaram as terras e estabeleceram as
primeiras lavouras e a pecuaria. Mormago teve a sua emancipacdo no dia 20 de marco de
1992, formado, sobretudo, por descentes italianos e alemdes. Possui inumeras belezas
naturais, como o Rio Espraiado, com belas ilhas e cachoeiras. Mormaco tem esse nome
devido ao tempo quente e imido, assim como pelo intenso calor provocado pelo sol em meio
mata fechada e pelo vapor que se eleva, nos periodos de frio, enquanto as geadas evaporam
(Mormaco.rs.gov.br/cidade).
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Figura 17 - Localizagdo do Municipio de Mormago
= 4 / 4,.“ o~ . ‘

1

Fonte: Google Maps, 022.

Ao todo, participaram mais de cinquenta professores, entre Educacéo Infantil, Ensino
Fundamental Anos Iniciais e Finais, diretores e equipe da SMECD. Aproximadamente
trezentos e cinquenta alunos de cinco escolas da Rede Municipal foram beneficiados, sendo
duas escolas de Ensino Fundamental | e 1l e trés Escolas de Educacéo Infantil.

Dentre os participantes, a maioria eram professores da Educacdo Infantil, por ter mais
escolas e a demanda de alunos ser maior. Alguns professores dos anos iniciais também
atuavam nos anos finais como professores de area, e os professores dos anos finais

contemplavam em sua maioria as duas escolas, devido a carga horaria permitir.
3.4 O cronograma dos encontros

A seguir, apresenta-se 0 Quadro 3 referente & Formagdo Continuada, com o nimero do

encontro, formato, quais 0s niveis, assunto, recursos necessarios, data e carga horaria.



Quadro 3 - InformagBes sobre a Formagéo Continuada
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Encontro Formato Professores Assuntos Recursos Dtz carga
Horaria
10 . Ensino Fundamental | A €ducacdo antes, 01/07/21
on-line x . durante e pos Google Meet
encontro e Educacéo Infantil : 2 horas
Pandemia
2 . Ensino Fundamental -z 55 Digital 20/07/21
on-line e Educacéo Google Meet
encontro i OnLIFE 2 horas
Infantil
Tecnologias - Internet
Presencial Digitais - - Projetor
0
encintro fisico Ensino Fundamental Google Sala de - Professores Os/hoilfsl
SMECD Aula, Forms e precisam de
Jamboard computador
. - Internet
Presencial Tecnologias - Projetor
< fisico Educacgo Infantil PIEJIEDS - Cousls P fJ Dl
encontro SMECD ¢ Sala de Aula, - rrol esso:jes 2 horas
Forms e Jamboard precisam de
computador
Tecnologias - Internet
Presencial Digitais - - Projetor
0
encﬁntro fisico Ensino Fundamental Wordwall, - Professores 127 /r?fr/:sl
SMECD Mentimeter e precisam de
Canva computador
Tecnologias - Internet
Presencial Digitais - - Projetor
(0]
encﬁntro fisico Educagdo Infantil Wordwall, - Professores 129 /hociljsl
SMECD Mentimeter e precisam de
Canva computador
- Internet
Presencial Tecnologias - Projetor
(o}
encintro fisico Ensino Fundamental Digitais - Padlet, - Professores 321 /hoc?rfsl
SMECD Podcast, InShot precisam de
computador
- Internet
Presencial Tecnologias - Projetor
(0]
encgntro fisico Educagdo Infantil Digitais - Padlet, - Professores 022 /hoc?r/azsl
SMECD Podcast, InShot precisam de
computador
6° . Ensino Funda[n ental Roda de conversa 14/09/21
on-line e Educacéo Google Meet
encontro ; sobre as TD 2 horas
Infantil
™ Presencial Enagoém:ag;ental Fechamento com o0s 26/10/21
encontro | fisicoSMECD Infant?l professores 2 horas

Fonte: Autora, 2022.
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3.5 Os encontros

Cada um dos encontros, cujas informacdes resumidas foram apresentadas no Quadro 3,

serdo descritos em detalhes na sequéncia.

3.5.1 Primeiro encontro

O primeiro encontro ocorreu no dia 1° de julho de 2021, de forma remota, atraves da
plataforma Google Meet, devido as restricfes da época devido a Pandemia Covid-19. Neste
dia, foi feito um momento de acolhida e agradecimento a Secretaria Municipal de Educacdo,
Cultura e Desporto (SMECD) por oportunizar a formacdo e, aos professores, pela
participacdo. Logo apds, foi abordado o tema “A educagdo antes, durante e poés-pandemia”, o
que oportunizou momentos de reflexdes para todos, pois muitos dos professores foram
alfabetizados na época que ndo existia nenhuma tecnologia nas escolas, nem mesmo radio ou
televisdo. Comecar a formacéo trazendo esse resgate foi fundamental para entendermos que,
assim como os alunos estdo passando por varias mudancas no ambito educacional, os
professores passaram por muito mais, uma vez que eles estudaram em escolas sem
tecnologias na infancia e, na época da faculdade, as instituicdes tinham alguns recursos, mas
eram pouco usados. Quando se tornaram docentes, a escola até ofertava mais opcbes de
tecnologias, como sala de informatica, projetor, TV e radio de facil acesso. Mas acontecia
algo muito comum, ndo apenas em cidades menores, mas em todas as cidades, os professores
ndo eram qualificados para usar tais tecnologias, ndo lhes era fornecido conhecimento para
usar esses recursos ou até mesmo tinham medo de usar e estragar algo e ter que pagar com
recursos proprios.

Uma reflexdo que surgiu foi a seguinte: “quantos anos as escolas tiverem salas de
informatica lindas, impecaveis e sem nenhuma bagunga?”. Isso porque nunca eram utilizadas,
serviam apenas para dizer que a escola possuia tal sala e que a escola era tecnologica. As TD
estavam entrando nas escolas ha muitos anos, mas ndao foram acolhidas com a receptividade
gue mereciam. Mesmo em ambito nacional, as TD estavam caminhando em passos lentos em
quase todas as escolas.

Na Figura 18, e possivel observar as turmas no Google Sala de aula, criadas pelo e-

mail da formacéao continuada.
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Figura 18 - Turma no Google Sala de Aula usado na formacao continuada

= GoogleSala de Aula +

[ Paracorrigic [ Agenda

Jornada de Estudos s..i Jornada de Estudoss...

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2021.

A Figura 19 constitui-se de um print do mural da Sala de Aula da Jornada de Estudos.

Figura 19 - Mural da Sala de Aula depois do primeiro encontro, professores descobrindo a plataforma

= Jornada de Estudos sobre: Educacao Digital ... Mural Atividades Pessoas Notas
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° lilian parisotto 30 de jun. de 202
@ Boa tardell!!

Jornada OnLIFE
22 de jun. de 2021

convite.png
Imagem

@
Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2021.

A Figura 20 apresenta a configuracdo da Sala de Aula da formacdo continuada,
separada em tdpicos e por encontro, para facilitar a organizacdo e planejamento dos
professores. A configuracdo também permite ao professor adequé-la conforme as demandas
da turma, as suas atividades e objetivos de aprendizagem, possibilitando que essa plataforma
ndo seja apenas usada, mas que ela possa ser apropriada pelos alunos, com aprendizagens e
atividades mais criticas, e que a criacdo/invengdo possa ocorrer, através da participacao ativa

dos estudantes. Rompendo assim a barreira de que a plataforma apenas reproduz o que
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acontece em sala de aula, mas que ela permite outras formas de aprendizagem, inclusive em

uma perspectiva do Paradigma da Educacdo OnLIFE.

Figura 20 - Google Sala de Aula, aba Atividades

= Jornada de Estudos sobre: Educagéo Digital ... Mural Atividades Pessoas Notas %)

3 Google Agerds (b Pastsda turm no Google Brive

Educacéao Digital OnLIFE

1 encontro
@ 22 encontro

Todos os temas

TD - Forcas ambientais de aprendizagem

@ 39 Encontro - Ensino Fundamental anos inici...
@ 3° Encontro - Educagao Infantil

@ 4° Encontro - Ensino Fundamental e Educag...

§° Encontro - Ensino Fundamental ano finais

@
Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2021.

A Figura 21 apresenta um print do mural da Sala de Aula, que mostra a informacéo do
proximo encontro. Além desses recados, muitos outros foram usados durante 0os 5 meses da

formacéo.

Figura 21 - Print mural da Sala de Aula

Jornada OnLIFE
30 de jun. de 2021

Boa tarde pessoal @) vou deixar aqui o link do nosso 1° encontro, que serd amanhd as 19:00 horas pelo Google Meet.
!E meet.google.com/zqy-uopm-gef

L]

Q 10 encontro dia 10721as 19...
Imagem

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2021.

A educacdo, antes da pandemia, no municipio de Mormaco/RS, utilizava mais meios
analogicos que digitais; as TD eram abordadas pelos docentes, mas ndo com tanta énfase.
Com a pandemia, tornou-se o mais digital possivel, conforme as escolas e comunidades

conseguiram adaptar. E como ficara agora, no periodo pos-pandemia, quando nossos alunos e
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professores estiverem adaptados com as TD? Saber mesclar ambas as formas é chave para
uma educacao de qualidade.
A Figura 22 é uma foto da tela do computador ao final do primeiro encontro da

Jornada de Estudos sobre Educacédo Digital OnLIFE.

Figura 22 - Foto do Google Meet

20:50 | 1° Encontro da Jornada de Estudos

a o= w oNe e p

Fonte: Google Meet — Autora, 2021.

Durante o primeiro encontro, algumas TD ja foram abordadas, como 0 Google Sala de
aula para acessar o link e o proprio Google Meet. Durante a formacdo, realizou-se uma
votacdo e a construgdo de uma nuvem de palavras usando a plataforma Mentimeter, deixando
0 encontro mais dindmico.

A Figura 23 apresenta a imagem em PNG da nuvem de palavras.

Figura 23 - Nuvem de palavras
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Fonte: Google Meet — Autora, 2021.
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Na construgdo da nuvem de palavras, foi possivel observar diversos sentimentos dos
professores. Ao mesmo tempo em que estavam preocupados e consideraram dificil, se
sentiram desafiados, motivados e aprenderam muito, inclusive a se inovar.

A Figura 24 apresenta o resultado da enquete realizada com os professores.

Figura 24 - Enquete

4 Mentimeter
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Fonte: Dados da pesquisa — Autora, 2021.

Percebe-se, na enguete, que muitos professores ja utilizavam alguma TD em suas
aulas, alguns ainda ndo utilizavam e um ndo sabia o que era. De todos os participantes, 34
responderam a enquete, uma vez que alguns ndo conseguiram acessar por estarem usando o
Meet no celular. Como era tudo muito novo para alguns, isso foi bem compreensivel. O

mesmo aconteceu na hora na construcdo da nuvem de palavras.

3.5.2 Segundo encontro

No segundo encontro, foi abordado o tema “Educa¢do OnLIFE”, ocasido em que a
tematica foi de fato introduzida para os professores, como as suas definicGes, o que é, e como
surgiu. E, a partir disso, conseguir usar as TD ndo apenas como forma de chegar até o aluno
ou apenas uma maneira de mandar uma folhinha de atividades ou de contetdo, mas
compreender que no Paradigma da Educacdo OnLIFE, as TD podem potencializar o processo

de ensino e aprendizagem.
3.5.3 Terceiro encontro
A partir do terceiro encontro, o formato foi mais pratico, “mdo na massa”,

oportunizando que os professores foram apresentados as diversas TD e interagissem com elas.

Como o numero de professores era expressivo e as restricdes quanto a aglomeracdo de
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pessoas prevalecia no momento, o terceiro, 0 quarto e o quinto encontro ocorreram em duas
etapas cada um, com 25 participantes por vez, nas dependéncias da SMECD. Essa era a
quantidade que podiamos, por lei, reunir nesse espaco.

Nesse terceiro encontro, foi abordado, de forma pratica e dinamica, as seguintes
plataformas digitais: Google Sala de Aula, Google Forms e Google Jamboard. Para uma
melhor experiéncia, foi criada uma sala de aula na plataforma Google Sala de aula, para 0s
participantes da formacédo. Os professores conseguiram tirar suas dividas em relacdo a como
usar a plataforma como aluno e aprender a criar a sua propria sala de aula, convidar os alunos,
configurar a sua maneira, postar atividades e usar todas as suas potencialidades. Da mesma
forma, ocorreu com as plataformas Google Forms e Google Jamboard. Durante a formagéo,
os professores aprenderam a criar um Google Formulario, enviar para os demais, configurar
conforme a sua necessidade, anexar imagens e videos. Eles também criaram, de forma
colaborativa, um Forms em forma de prova, usando imagens.

Na Figura 25, é possivel observar um print do Google Formulario construido pelos

professores.

Figura 25 - Google Formulario
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Fonte: Google — Aufor_a, 2021.
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E, por fim, foram abordadas as vérias possibilidades do Google Jamboard, que é uma
lousa digital de facil de manusear e extremamente potencializadora da aprendizagem. Os
professores aprenderam a escrever nela, usando post-it, a anexar fotos oriundas da internet e
do préprio computador, a compartilhar seu Jamboard com os demais e a salvar suas telas
como arquivo PDF ou imagem.

Na Figura 26, h4 4 prints da tela do Jamboard, que foram construcGes coletivas
realizadas durante o encontro da Jornada de Estudos. Para muitos professores, esse foi o
primeiro contato com a plataforma. Portanto, € possivel ver diversas formas de abordagens

misturadas, pois eles estavam experimentando a plataforma e aprendendo uns com 0s outros.

Figura 26 - Google Jamboard
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Fonte: Google Jamboard — Autora, 2021.

No intervalo entre o terceiro e o quarto encontro, os professores aprofundaram ainda
mais as potencialidades do Google Sala de Aula, interagiram no mural, conseguiram navegar
pela plataforma e encontrar os tutoriais disponiveis.

Na Figura 27, aparecem todos os tutoriais que ficaram disponiveis para os professores
ao final do terceiro encontro: Tutorial do Google Sala de Aula, Tutorial do Google Jamboard,

Tutorial do Google Formulario e o Tutorial do Google Drive.



Figura 27 - Tépico no Google Sala de aula do terceiro encontro

72

= Jornada de Estudos sobre: Educacao Digital ... Mural Atividades Pessoas Notas

-

TD - Forcas ambientais de aprendizagem

@ 3° Encontro - Ensino Fundamental anos inici..

material todes os tutoriais (do 3° encentro) que falei para voces 9

. | Tutorial Google Sala de ... e . Tutorial Jamboard.pdf

PDF
Tutorial Google Forms.p... I Tutorial Google Drive.pdf
ot 9 P Googie g P
PDF ’ DF

Ver material

@ @ 3° Encontro - Educagao Infantil

Fonte: Google Sala de Aula — Autora, 2021.

3.5.4 Quarto encontro

No quarto encontro, os professores puderem tirar suas duvidas sobre o encontro

anterior e fortalecer a aprendizagem das TD ja utilizadas. Nesse encontro, foram abordadas

outras TD gratuitas e de facil acesso. Logo no inicio, tratou-se sobre como usar o Mentimeter,

TD usado no primeiro encontro on-line. Os professores puderam criar suas proprias nuvens de

palavras para usar com seus alunos, a organizar enquetes, entre outras possibilidades que a

TD possibilita.

A Figura 28 é um print da tela inicial do Mentimeter.

Figura 28 - Mentimeter
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Fonte: Mentimeter — Autora, 2022.

Na sequéncia, apresentou-se, aos professores, o Wordwall, plataforma que permite a

criacdo de diferentes jogos online e pode ser compartilhada com os alunos. Nela, o professor

consegue ter acesso a quem fez, em quanto tempo, a pontuacdo, quais questdes acertou e



73

quais errou. Trata-se de 6tima forma para observar as dificuldades dos alunos e monitorar as
aprendizagens ja consolidadas.

Em uma perspectiva do Paradigma da Educacdo OnLIFE, essa mesma plataforma pode
servir como material de apropriacdo e de criacdo por parte dos proprios estudantes, que nédo
precisam receber os jogos/dinamicas prontos, podem eles mesmos criar e aprender com a
propria plataforma, passando a serem produtores e deixando de serem apenas consumidores.

Na Figura 29, é possivel observar a tela inicial de navegacédo da plataforma Wordwall.

Figura 29 - Wordwall
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Muito facil

Fonte: Platafoma Wordwall — Autora, 2022.

E a ultima aprendizagem do encontro foi o Canva, TD que possibilita a criacdo de
apresentacdes, cartdes, cards, videos, gravacao de tela e muito mais. No Canva, os professores
aprenderam a fazer a capa para sua Sala de Aula do Google e as capas para os formuléarios,
assim como gravar a tela do seu computador durante a apresentacdo usando o Canva.

A Figura 30 mostra a plataforma Canva, que é possivel usar de forma gratuita e que

apresenta diversas possibilidades e recursos, mas também tem a opgédo paga.
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Figura 30 - Pagina inicial do Canva apds o cadastramento gratuito
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Fonte: Canva — Autora, 2022.

3.5.5 Quinto encontro

No quinto encontro presencial voltado as TD, foi abordado com os professores
algumas outras plataformas, as quais, como varias outras, podem ser acessadas pelo celular
também. Tratou-se do uso do Padlet, plataforma de construcéo coletiva para a aprendizagem,
para sistematizar culminancia de projetos e até como repositorio. Logo apds, os professores
foram apresentados ao InShot aplicativo, que permite montar videos a partir de fotos e de
pequenos videos.

Na Figura 31, € possivel observar a tela inicial do Padlet e o resultado da pesquisa

sobre Inshot no Google, lembrando que eles podem ser baixados no celular.
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Figura 31 - Padlet e InShot
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Fonte: Padlet e InShot - Autra, 2022.

3.5.6 Sexto encontro

O sexto encontro ocorreu de forma online, um encontro voltado para explicar ainda
mais as potencialidades da Educacdo OnLIFE e sanar possiveis davidas que restaram dos
encontros presenciais. Por solicitacdo dos professores, foram apresentados alguns cursos
online voltados para os alunos aprenderem a programar, além de algumas plataformas de
programacdo, como o Scratch. Também foi possivel explicar para os professores sobre a

programacao desplugada, uma davida que surgiu ao longo dos encontros presenciais fisicos.

3.5.7 Sétimo encontro

O sétimo encontro ocorreu de forma presencial fisica nas dependéncias da SMECD,
com a presencga da maioria dos professores da rede. Nesse ultimo encontro, realizou-se uma
roda de conversa entre os professores, na qual eles puderam compartilhar o que j& estavam
realizando em suas aulas, o retorno dos alunos, as atividades que haviam conseguido realizar

na escola. Muitos foram os relatos, desde videos usando o aplicativo de edi¢do de videos,
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cartazes, convites e folderes usando o Canva, criagdo de sala de aulas para compartilhar e
receber atividades. O engajamento dos alunos foi um ponto relevante na discusséo, pois
muitos deles prestavam mais sua atencdo no conteudo, nas atividades propostas se elas

usassem alguma TD.

3.6 Produto Educacional

Nesta secdo, serd apresentado o produto educacional resultante da pesquisa desta
dissertacdo, que € um material de apoio cocriado com a colaboragdo dos professores da rede
publica municipal de Mormaco durante a Jornada de Estudos. O material de apoio
desenvolvido € dindmico e interativo, cocriado para fornecer suporte aos professores na
integracdo das tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas. Ele visa oportunizar aos
professores as possibilidades das TD abordadas. Este material de apoio representa um esforgo
conjunto entre a pesquisadora e os professores participantes da Jornada de Estudos, que foi
desenvolvido com suas experiéncias, duvida, sugestdes e ideias ao longo do processo de
cocriacdo. O material de apoio, conforme Figura 32, foi desenvolvido para atender
professores da Educacdo Basica, de todas as disciplinas e niveis de ensino que desejam
aprimorar sua interacdo com as tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas, e para
formadores de professores, que podem ser coordenadores pedagdgicos e supervisores que
desejam apoiar e orientar 0s docentes em sua jornada de integracdo das tecnologias digitais.
Ele estd organizado em topicos, e cada tépico aborda aspectos especificos relacionados a
integracdo de tecnologias digitais na educacdo. O primeiro é a apresentacdo, na qual se
fornece uma visdo geral do material de apoio, seus objetivos e como ele pode beneficiar os
professores; a segunda parte trata do Paradigma da Educacdo OnLIFE, que é abordada de
forma simplificada, quais seus conceitos, sua relacdo com as Tecnologias Digitais e como
tudo isso ficou ainda mais em evidéncia devido a Pandemia da Covid-19; a terceira parte é
sobre 0 Google Sala de Aula, no qual os professores aprenderam a explorar todas as
potencialidades do Google Sala de aula, desde a criagdo de uma sala de aula, como
personaliza-la, como convidar os alunos, assim como as diversas formas de encaminhar uma
atividade e como fazer sua devolutiva; logo em seguida, apresenta-se o Google Jamboard,
plataforma em formato de lousa digital, onde o professor ndo precisa ter uma mesa
digitalizadora para poder escrever e editar suas atividades. Ele é organizado em formado de
slides e permite ser utilizado de forma coletiva e ao mesmo tempo. No material de apoio, que

estd disponivel em https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/741454, sdo descritas todas as
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suas funcionalidades. Cabe registrar que ele pode ser usado tanto em aulas online quanto

presenciais. E, para finalizar, seguem as referéncias e a nota sobre os autores.

Figura 32 - Capa do Produto Educacional
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Fonte: Autora, 2022.

O material de apoio cocriado por meio do compartilhamento de acdes dos professores
valoriza o processo de aprender coletivamente, considerando os didlogos para a construcdo da

aprendizagem entre pares.
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4 APESQUISA

Neste capitulo, apresentamos a metodologia utilizada para conduzir a pesquisa, que
tem como objetivo explorar a Jornada de Estudos, realizada com os professores da Rede
Publica Municipal de Mormago. A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, combinando
a coleta de dados por meio de um formul&rio online e entrevistas semiestruturadas, a fim de

proporcionar uma compreenséao abrangente do tema em questéo.

4.1 Classificagdo

A presente pesquisa € qualitativa, portanto, a sua validacdo ndo se da pelo tamanho da
amostra, como ocorre na quantitativa, mas, sim, pela profundidade em que a pesquisa €
realizada (TRIVINOS, 2008). A pesquisa qualitativa tem como principal preocupacdo os
aspectos da realidade que ndo sdo possiveis quantificar, tendo sua compreensdo e explicacao
na dindmica que ocorre nas relagdes sociais (SILVEIRA; CORDOVA, 2009).

A pesquisa qualitativa tem como objetivo trabalhar com o universo de significados,
aspiracdes, motivos, valores, atitudes e crengas, 0 que acaba correspondendo com um espaco
de natureza mais profunda entre as relacGes, processos e de fendmenos que podem ser
reduzidos a varaveis (MINAYO, 2001). Assim, nesse formato, leva-se em consideracdo o
processo da pesquisa como um todo, desde o seu desenvolvimento, aplicacdo e resultados, e
ndo apenas os resultados. Portanto, esta pesquisa classifica-se como pesquisa qualitativa, pois
tem como principal preocupacéo o processo de forma geral e ndo apenas os resultados finais.

Dessa forma, a criacdo, a implementacdo e o desenvolvimento da Jornada de Estudos
sobre o Paradigma da Educacdo OnLIFE constituiram o espaco de observacdo e analise deste
estudo, do qual se origina seu produto educacional. Consequentemente, 0 ambiente natural de

coleta de dados foi a escola (GIL, 2017), mais precisamente os docentes inseridos nas escolas.
4.2 Os instrumentos
4.2.1 Formulario Online

A coleta de dados por meio de um formulario online foi a primeira etapa desta

pesquisa. O formulario foi elaborado com base na revisdo da literatura e nas questdes de

pesquisa definidas. Ele foi hospedado na plataforma Google Forms por ser de facil acesso ao
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publico-alvo. Os participantes foram convidados a preencher o formulério, fornecendo
informagdes relevantes sobre a Jornada de Estudos, o Produto Educacional e como as
Tecnologias Digitais estdo fazendo parte do seu fazer docente atualmente.

Para garantir a transparéncia da coleta dos dados, alguns passos foram seguidos:

1° - Preparacdo e revisdo rigorosa do questionario.

2° - Encaminhamento do questionério para a SMECD do Municipio de Mormago, para

que a secretaria de Educacdo realizasse o direcionamento para os diretores e,
posteriormente, para os professores participantes da Jornada de Estudos.

3° - Acompanhamento e monitoramento das respostas.

Para Gil (2022, p. 14), “por questionario entende-se um conjunto de questdes que séo
respondidas por escrito pelo pesquisado”. O questiondrio ¢ composto por 27 perguntas,
divididas em duas categorias, 16 perguntas objetivas e 11 dissertativas. Esse questionario foi
aplicado através do Google Forms e esta organizado em 3 se¢des. A primeira secdo (Quadro
4) contém o Termo de Livre Esclarecimento e Consentimento, solicita a livre adesdo ou ndo a
participacdo na pesquisa e a identificacdo, com diferentes dados, pessoais e profissionais do
participante: idade, formacdo, tempo de docéncia, nivel da educacdo para qual o professor
participante ministra aula e em quantas escolas trabalha. Também fazem parte desta secdo
algumas perguntas referentes ao uso das Tecnologias Digitais pelo professor antes da
Pandemia Covid-19.

Quadro 4 - Perguntas da se¢do 1 do Google Forms

1 — Vocé confirma a sua participagdo livre e consentida neste estudo?

2 — Qual a sua idade?

3 — Qual seu grau de formacao?

4 — Qual a sua graduacdo?

5 — Ha quanto tempo vocé leciona?

6 — Em qual/quais niveis de ensino vocé leciona?

7 — Vocé trabalha em quantas escolas?

8 — VVocé ja usava Tecnologias Digitais em sala de aula, antes da Pandemia Covid-19?

9 — Se a sua resposta foi SIM na pergunta anterior, responda: quais Tecnologias Digitais usava e como?
Fonte: Autora, 2023.

A segunda secdo (Quadro 5) é referente & avaliagdo da Jornada de Estudos sobre
Educacdo OnLIFE. Das 11 questdes, sete estdo organizadas em uma escala Likert, cujos
valores sdo atribuidos conforme o nivel de satisfagdo — 5 — Muito satisfeito, 4 — Satisfeito, 3 —
Nem satisfeito nem insatisfeito, 2 — Insatisfeito e 1 — Muito insatisfeito — e as quatro ultimas

questdes sdo dissertativas.



80

Quadro 5 - Perguntas da se¢éo 2 do Google Forms
Perguntas na escala Likert — nivel de satisfacédo

10 — Carga horéria

11 — Encontros (de forma on-line)

12 — Encontros (de forma presencial)

13 — Em relacdo a Jornada de Estudos, vocé ficou...
14 — A pertinéncia da organizacdo metodoldgica
15 — A proposta dos encontros

16 — O contelido abordado

Perguntas dissertativas
17 — Deixe um pequeno relato sobre a Jornada de Estudos.
18 — Como vocé avalia os tutoriais usados durante a Jornada de Estudos?
19 — Como vocé avalia as atividades propostas durante a Jornada de Estudos?
20 — VVoceé acha necessario continuar aprendendo mais sobre Tecnologias Digitais?
Fonte: Autora, 2023.

Na secdo 3 (Quadro 6), foram analisados varios aspectos sobre as TD em sala de aula
atualmente, no contexto pos-pandemia. Das sete questdes de analise, trés sao objetivas, com
estas opcbes de resposta: SIM; AS VEZES; NAO. As quatro questdes restantes sio

dissertativas.

Quadro 6 - Perguntas da se¢éo 3 do Google Forms

Questdes objetivas (opcdes de resposta: SIM; AS VEZES; NAO)
21 — Vocé ainda utiliza as Tecnologias Digitais abordadas na Jornada de Estudos em suas aulas?
24 — O Google Sala de Aula ainda faz parte do seu cotidiano escolar?
25 — E 0 Google Jamboard?

Questdes dissertativas
22 — Caso sua resposta a pergunta anterior seja “Sim”, explique um pouco sobre com as TD fazem parte do
seu fazer pedago6gico?
23 — Em quais momentos e de que maneira as TD fazem parte do seu planejamento e do cotidiano escolar?
26 — A utilizacdo das Tecnologias Digitais no p6s Pandemia, ainda é relevante para vocé como professor? Por
qué?
27 — As Tecnologias Digitais continuardo fazendo parte do cotidiano escolar na sua opiniéo?
Fonte: Autora, 2023.

Além dessas questBes, para complementar os dados foram utilizadas entrevistas

semiestruturadas.

4.2.2 Entrevistas Semiestruturadas

A segunda fase da coleta de dados consistiu em entrevistas semiestruturadas realizadas
com sete professores participantes da Jornada de Estudos. A selegédo dos participantes foi feita
com base em critérios especificos, como: ainda ser docente na Rede Publica Municipal de
Mormaco e atuar na Educacédo Infantil, no Ensino Fundamental — Anos Iniciais ou no Ensino

Fundamental — Anos Finais.
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A partir disso participaram os professores que se disponibilizaram/ aceitaram o convite
e preenchiam os critérios. Em qual nivel de ensino atua atualmente. As entrevistas foram
conduzidas de maneira virtual, através da plataforma de videoconferéncia Google Meet.

As entrevistas seguiram um roteiro predefinido, mas permitiram que os professores
pudessem explorar topicos mais pertinentes para eles. As etapas foram as seguintes:

1° - Agendamento das entrevistas conforme a disponibilidade dos participantes.

2° - Explicacéo dos objetivos da pesquisa e obtencdo do consentimento de participacao

dos professores.

3° - Gravacdo e transcri¢do das entrevistas para posterior analise.

4° - Analise do conteudo para a construgdo dos resultados dessa pesquisa.

O Quadro 7 a seguir apresenta a classificacdo dos professores participantes da

entrevista semiestruturada.

Quadro 7 - Professores participantes da entrevista semiestruturada

Quantidade Segmento
2 Educacdo Infantil
2 Ensino Fundamental — Anos Iniciais
3 Ensino Fundamental — Anos Finais

Fonte: Pesquisa, 2023.

Como se observa, 0s participantes representavam trés niveis de ensino. Dos sete
professores, dois eram da Educacdo Infantil, dois do Ensino Fundamental — Anos Iniciais e
trés eram professores do Ensino Fundamental — Anos Finais.

As perguntas realizadas eram todas dissertativas, o que possibilitou aos professores
relatar realmente o que esta acontecendo no seu cotidiano escolar. Conforme o Quadro 8 é

possivel observar as perguntas que foram direcionadas aos participantes da pesquisa.

Quadro 8 - Perguntas da entrevista semiestruturada

Como foi a experiéncia na formacéo continuada sobre Educacdo OnLIFE? Quais foram os principais

1 | conceitos e habilidades que vocé adquiriu durante a jornada e como eles impactam sua pratica
pedagogica?

Desde a conclusdo da Jornada, de que maneira as Tecnologias Digitais fazem parte do seu fazer
pedagogico?

Quais sdo as Tecnologias Digitais que mais fazem parte das suas aulas? Poderia explicar como elas fazem
parte da sua aula?

Como vocé planeja suas atividades que envolvem o USO de Tecnologias Digitais em sala de aula? Quais

4 | critérios vocé considera ao selecionar as TD? E como vocé avalia o impacto dessas atividades na

aprendizagem dos alunos?

Em sua opinido, quais sdo os principais beneficios e desafios de utilizar Tecnologias Digitais na

educacio?

6 Como vocé se mantém atualizado(a) em relagdo as novas Tecnologias Digitais e suas aplicagdes na
educacio?

Fonte: Autora, 2023.

5
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As perguntas foram respondidas pelos professores no seu tempo, sem a intervencao da
pesquisadora. Todos ficaram a vontade para responder a sua maneira e como realmente

estavam se sentindo e trabalhando em relacéo ao tema.

4.3 Metodologia de andlise

Nesta subsecdo serd abordada a Metodologia de Analise de Conteddos de Laurence
Bardin, uma abordagem essencial para desvendar a estrutura e o significado de dados nos
textos. Essa proposta € uma técnica de pesquisa que visa interpretar as entrelinhas presentes
em textos, documentos e imagens, proporcionando uma compreensao mais profunda dos itens
abordados. A seguir serdo apresentados 0s principais conceitos e as estratégias metodoldgicas
dessa Metodologia de Analise.

Dando sequéncia ao trabalho, na Figura 33, apresenta-se o desenvolvimento da
pesquisa baseado em Bardin (1977).

Figura 33 - Desenvolvimento da pesquisa

]’Desenvolvimenlo da pesquisu\g

!/o) Pré-Andlise | b) Exploragdo do | c) Tratamento dos resultados,
- l / Material a inferéncia e a interpretagéio

/N |

liLeiluru Flotuante| ¢ )

UnIdoc!es de Unidades de l Cclegoriza;&o]
Registro ) | Contexto ) - l
'Escolha dos documentos | = l ST | Descrigio dos dados )
\ | Eixos tematicos | N g
1. Registros Escritos, ] l l
2. Regist i ' )
5 e «— Constituitio do corpus |-f\"6"§ . d9’.9°d9’~|

3, Registro Oral das Aulas Presenciais.

4. Registro Reflexivo.
5. Ates. J

{Prepora;&o do Material ]

/N

[ Inferéncias | | |11€pr;6<:]

Fonte: Bardin, 1977, p. 102.

Com os dados coletados oriundos do Google Formulario e das entrevistas
semiestruturadas, foi necessario organiza-los para a analise. Para isso, utilizou-se a Anélise de
Conteldos, assim definida por Bardin (1977, p. 42):
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[...] um conjunto de técnicas de analise das comunica¢Bes visando obter, por
procedimentos sistematicos e 83bjetivos de descri¢do do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicdes de producdo/recepcao (variaveis inferidas) destas mensagens.

Para 0 autor, 0 método de analise baseia-se em trés fases, e a primeira delas denomina-
se “pré-analise”. Essa fase trata da organizacao dos dados com o objetivo de construir o
corpus da pesquisa, que se constitui de documentos para serem submetidos os procedimentos
analiticos. Ela apresenta quatro etapas: leitura fluente; escolha dos documentos; reformulagéo
de objetivos e hipotese, formulacdo de indicadores. Os indicadores dardo fim a preparacdo do
material que sera analisado como um todo (BARDIN, 2004).

ApOs a realizacdo da pré-andlise, é necessario seguir para a fase 2, denominada
“explora¢do do material”, durante a qual o corpus escolhido sera estudado de forma mais
aprofundada. Ou seja, “Os resultados brutos sdo tratados de maneira a serem significativos
(falantes) e validos” (BARDIN, 1977, p. 101). Essa andlise consiste, de acordo com Bardin
(2010), no desmembramento e posterior agrupamento ou até mesmo reagrupamento das
unidades que foram registradas no texto. Uma estratégia é a repeticdo de termos ou de
palavras, que podem ser usadas para criacao da unidade de registros e depois categorizacdo da
andlise inicial (BARDIN, 2010). Quando a pré-analise é bem realizada, a segunda fase nada
mais € do que a administracdo de forma sistémica das decisdes anteriormente tomadas.

Por meio dos dados de registros, que podem ser orais — entrevistas coletivas ou
individuais e transcricdo de encontros presenciais — e escritos — féruns de discussao, atas e
registros de forma reflexiva, por exemplo —, eles podem ser analisados de forma isolada, mas
buscando dar significado a partir de temas. Para Bardin (1977, p. 105), o tema “¢ a unidade de
significacdo que se liberta naturalmente de um texto analisado segundo certos critérios
relativos a teoria que serve de guia a leitura”.

Para finalizar, desenvolve-se a 32 e Gltima fase, que é o tratamento dos resultados, a
interferéncia e a interpretacdo, na qual os dados coletados foram tratados de maneira a dar
significado ao seu uso, segundo Bardin (1977, p. 117) tudo isso acontece devido uma
“operagdo de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciacgéo e,
seguidamente, por reagrupamento segundo o género (analogia), com os critérios previamente
definidos”. Essa fase tem por finalidade a busca de significado de mensagens. Trata-se do
momento de andlise reflexiva e critica, do tratamento dos resultados, cuja finalidade é
constituir e captar os conteudos obtidos em todo o material que foi coletado em forma de

instrumento para a analise da pesquisa.
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5 RESULTADOS

Este capitulo destina-se a apresentar os resultados da investigacdo que teve como
objetivo investigar em quais das perspectivas — uso, apropriagdo ou criacdo — as tecnologias
digitais estdo presentes no fazer docente dos professores participantes da Jornada de Estudos
sobre O Paradigma da Educacdo OnLIFE. Para tal, o capitulo divide-se em quatro partes
relacionadas com as categorias preestabelecidas no estudo: sobre a Jornada; uso das TD;

apropriacdo das TD; criacdo.

5.1 Sobre a Jornada

Por meio desta categoria, buscou-se identificar a opinido dos participantes em relacédo a
Jornada de Estudos sobre Educagdo OnLIFE. Para tal, inicialmente, avaliou-se o perfil dos 32
professores participantes que responderam ao formulario. Alguns professores que
participaram da Jornada ndo responderam, uns por ja terem se aposentado e varios cujo
vinculo era por contrato e ndo estavam mais ligados a SMECD no ano de 2023. De acordo
com os dados, os professores que participaram da proposta apresentam uma média de 35 anos.
Em relacdo a formacdo académica, 78,1% dos participantes tém formacdo em nivel de
especializacdo (pos-graduacéo latu sensu), como mostra o grafico da Figura 34.

Figura 34 - Formagcao dos participantes da Jornada de Estudos sobre Educa¢do OnLIFE

@ 2) Ensino Médio
® b) Graduacéo
c) Graduacdo + Especializacdo
® d) Graduacéo + Especializacdo +
Mestrado

@ &) Graduacfo + Especializac8o +
Mestrado + Doutotado

Fonte: Pesquisa, 2023.

No que diz respeito a graduacdo cursada pelos participantes, os dados demonstram que
dezessete dos professores sdo formados em Pedagogia, quatro em Letras, dois em Historia,
dois em Matematica, um em Artes Plasticas, um em Ciéncias, um em Geografia e um é

formado em Ensino Ladico. Dois participantes ndo possuiam nenhuma graduacéo.
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Sobre o tempo em que esses profissionais ministram aulas de acordo com os dados
contidos no gréfico da Figura 35, percebe-se que: 43,8 % dos participantes lecionam ha mais
de 10 anos e menos que 20 anos; 21,9 % lecionam ha mais de 20 anos; 12,5% lecionam ha
mais de 5 anos e menos de 10 anos; 9,4% lecionam ha mais de 3 anos e menos de 5 anos;

6,3% lecionam ha mais de 1 ano e menos que 3 anos; 6,3% lecionam h& menos de 1 ano.

Figura 35 - Tempo de trabalho dos participantes da Jornada de Estudos sobre Educacédo
OnLIFE nas escolas

® 2) Menos de 1 ano
@ b) Mais de 1 ano e menos que 3 anos
c) Mais que 3 anos e menos que 5 anos

® d) Mais que 5 anos e menos que que 10
anos

@ ¢) Mais que 10 anos e menos que 20
anos
® ) Mais de 20 anos

Fonte: Pesquisa, 2023.

Os dados também demonstram que 40,6 % dos participantes lecionam na Educacédo
Infantil, 31,3% no Ensino Fundamental - Anos Iniciais e 28,1 % no Ensino Fundamental -
Anos Finais. Em relacdo ao numero de escolas a que os professores estdo vinculados, os
dados indicaram que: 68,8% trabalhnam em apenas uma escola; 21% em duas escolas; 6,3%
em trés escolas; 3,1% trabalham em mais de trés escolas.

Com a analise desses dados, todos relevantes para este estudo, pode-se dizer que 0s
participantes da Jornada que responderam o formulario possuem idades variadas. Quanto a
formacdo, ha desde profissionais sem licenciatura até professores com Especializacdo. O
tempo que exercem suas profissbes também é variado, pois apresenta profissionais no inicio
de suas carreiras, enquanto outros tém varios anos de experiéncias. A maioria trabalha na
Educacao Infantil, o que se justifica pelo fato de que o municipio tem trés escolas deste nivel
de ensino, e uma quantidade semelhante trabalha no Ensino Fundamental - Anos Iniciais e
Anos Finais, nivel para o qual o municipio possui duas escolas. Em relacdo a quantidade de
escolas em que trabalham, informagdo igualmente relevante, constata-se que a maioria
trabalha apenas em uma escola (68,8%), enquanto a minoria precisa conciliar sua docéncia em
duas, trés e até mais de trés escolas.

No que diz respeito a utilizacdo das Tecnologias Digitais em sala de aula, 53,1% dos
participantes, como mostra o grafico apresentado na Figura 36, afirmaram que ndo usavam

tais plataformas antes do periodo remoto decorrente da Pandemia de COVID 109.
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Figura 36 - Uso das TD pelos participantes da Jornada de Estudos sobre
Educag8o OnLIFE antes da Pandemia COVID 19

® a)Sim
® b) Ndo

Fonte: Pesquisa, 2023.

Nessa mesma dire¢do, indagaram-se os professores que ja abordavam as Tecnologias

Digitais para saber quais recursos tecnoldgicos eram mais abordados por eles. Os dados

demonstram que data show, computadores, sites de simuladores, videos, musicas, celulares,

Prezi e Jamboard foram os mais citados.

A seguir, no Quadro 9, apresentam-se 0s dados da avaliacdo dos participantes em

relacdo a Jornada de Estudos.

Quadro 9 - Avaliacdo da Jornada de Estudos sobre Educagdo OnLIFE pelos participantes

Aspectos avaliados

Avaliacdo dos participantes

Carga horéria

16 — Muito satisfeito
15 — Satisfeito
1 — Nem satisfeito nem insatisfeito

Encontros de forma online

17 — Muito satisfeito
13 — Satisfeito
2 — Nem satisfeito nem insatisfeito

Encontros de forma presencial

21 — Muito satisfeito
11 — Satisfeito

Em relac@o & Jornada de Estudos

20 — Muito satisfeito
12 — Satisfeito

Pertinéncia da organiza¢do metodoldgica

22 — Muito satisfeito
10 — Satisfeito

Proposta dos encontros

21 — Muito satisfeito
11 — Satisfeito

Conceito abordado

23 — Muito satisfeito
9 — Satisfeito

Fonte: Pesquisa, 2023.

Como se percebe pelas respostas, o curso foi considerado satisfatério pela maioria dos

professores no que diz respeito a carga horaria, aos encontros de forma digital virtual e de

forma presencial fisica, em relacdo a Jornada de Estudos, a pertinéncia da organizagdo

metodoldgica, a proposta dos encontros e ao conceito abordado.
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Na tentativa de complementar a avaliagcdo dos participantes sobre a Jornada, solicitou-
se que os participantes registrassem, por meio de um depoimento, sua opinido acerca do

desenvolvido. As respostas foram transcritas e estdo contidas no Quadro 10.

Quadro 10 - Depoimento de alguns participantes da Jornada de Estudos sobre Educagdo OnLIFE

Professor Depoimento

Foi realizada de uma maneira muito bem elaborada, com encontros presenciais e encontros
online, o que facilitou a minha participacdo. Os temas abordados sdo de grande valia para o
trabalho desenvolvido em sala de aula. A mediadora trouxe com uma clareza enorme e nos
motivou a ter interesse e nos envolvermos com a proposta da Jornada.

Professor 2 Foi excelente, pois aprendi ainda mais sobre as Tecnologias Digitais.

A Jornada foi muito importante, aprendi muito sobre as Tecnologias Digitais, muitas eu nunca
tinha nem ouvido falar.

Foi uma experiéncia maravilhosa, onde pude aprender coisas que estou usando e vou
continuar a usar para sempre.

A Jornada nos trouxe mais possibilidades para trabalhar com nossos estudantes utilizando as
Tecnologias Digitais. Muito bem planejada e realizada.

A Jornada de Estudos foi muito relevante para nés, professores, pois veio bem ao encontro
Professor 6 das nossas necessidades, pois estdvamos em um contexto de aulas escalonadas e ndo sabiamos
ao certo como usar as Tecnologias Digitais em nosso beneficio.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Professor 1

Professor 3

Professor 4

Professor 5

A partir da andlise desses dados, é possivel observar que os participantes consideram o
desenvolvimento da Jornada como elemento importante e significativo para eles, salientando
a aprendizagem ocorrida sobre as Tecnologias Digitais e que tal fato os ajudou no fazer
docente.

Sobre os tutoriais cocriados com professores, a avaliacdo foi que estes materiais eram
claros e objetivos, bem explicativos e de facil compreensdo. Os depoimentos acerca desse

material estdo contidos nas transcri¢es presentes no Quadro 11.

Quadro 11 - Avaliacdo dos tutoriais cocriados

Professor Depoimento

Os materiais de apoio foram de muita importancia, pois aprendi ainda mais sobre o Jamboard
e 0 Google Sala de Aula.

Me ajudaram muito, pois ndo sabia usar 0 Google Sala de Aula muito bem e nem conhecia o
Jamboard.

Esses materiais ficaram muito esclarecedores e de facil compreensdo. Eu, que néo tinha
contato nenhum com essas TD, consegui aprender e utilizar em minhas aulas.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Professor 1

Professor 2

Professor 3

Os resultados evidenciam que a maioria dos participantes nunca tinha utilizado o
Google Sala de Aula ou 0 Jamboard. No entanto, percebe-se que, mesmo assim, conseguiram
contribuir na elaboragéo do material de apoio e, depois de pronto, avaliaram que conseguiram
fazer uso dele em seu fazer docente. Isso permite concluir que o material é relevante para os

professores que atuaram na cocriagao.
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O Quadro 12 relaciona os dados acerca das avaliagdes dos professores sobre as
atividades propostas durante a Jornada.

Quadro 12 - Avaliacdo dos professores sobre as atividades propostas durante a Jornada de Estudos sobre
Educacgdo OnLIFE
Professor Depoimento
Professor Adotei todas as atividades, aprendi muito com cada uma delas, elas eram voltadas a sanar as
1 nossas duvidas.
Professor Foram muito pertinentes e de muita ajuda, para 0 momento em que estdvamos vivendo.
2
Professor Otimas, pois eram bem as dlvidas que tinhamos e conseguimos aplicar varias tecnologias que
3 aprendemos em nossas salas de aula.
Otimas atividades e sempre tive abertura para sanar minhas ddvidas, visto que para mim o
assunto era novo e necessitei esclarecer muitas duvidas que iam surgindo no decorrer da
realizagdo das atividades.
Fonte: Pesquisa, 2023.

Professor
4

Os depoimentos indicam que as atividades foram validas para o grupo de participantes
e que elas criaram situacdes capazes de oportunizar muita aprendizagem a eles durante a
Jornada.

Por fim, buscou-se identificar junto ao grupo de participantes se consideram
importante continuar aprendendo sobre Tecnologias Digitais. Os dados demonstram que todos
os professores consideram necessaria a continuacao dos estudos sobre o tema, uma vez que
entendem que ele € muito relevante e pertinente para o cotidiano escolar.

A terceira e Ultima secdo abordou as tecnologia em sala de aula, e a primeira pergunta
realizada indagou se os professores ainda estdo abordando em seu cotidiano escolar as
Tecnologias Digitais abordadas na Jornada de estudos em suas aulas. Os resultados (Figura

37) demonstram que poucos ndo utilizaram ap6s a Jornada os recursos abordados.

Figura 37 - Verificacdo sobre a presenga das TD abordadas na Jornada de
Estudos seu cotidiano escolar dos participantes

@ 2) Sim
® b) As vezes
c) Nao

Fonte: Pesquisa, 2023.
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Ap0s essa pergunta, solicitou-se aos professores que explicassem como as TD fazem
parte do seu fazer pedagdgico. O Quadro 13 apresenta algumas das respostas para tal

indagacdo. Percebe-se, nesses dados, a utilizacdo das TD nos planejamentos dos docentes.

Quadro 13 - Como as TD fazem parte do fazer pedagdgico dos participantes da Jornada de Estudos sobre
Educacdo OnLIFE

Professor Depoimento
Utilizo, por exemplo, o Jamboard, para enfatizar algumas explicagbes. As notas adesivas
também sdo utilizadas nas aulas.

Professor 1

Professor 2 Na criacdo de videos, calendarios, organizacao e planejamento de aulas.
Professor 3 Inshot para criagdo de videos.
Professor 4 Na pesquisa e construgdo de materiais diferentes e mais lidicos para meus alunos.
Um exemplo que posso citar é que as fichas do pré-conselho dos alunos foram respondidas
Professor 5 via Google Forms e ocorrem oficinas em que os estudantes praticam no laboratério de
informatica.

Canva, para criacdo de slides, folderes, mapa mental, gravacdo de aulas, elaboracao de aulas
mais dindmicas.

Nas atividades em grupo, usamos o Google Jamboard e, na fixa¢do de conteidos, usamos
Wordwoll, plataforma de jogos online. Geralmente eu crio 0s jogos, mas a plataforma
também oferece jogos prontos, montados por outros professores, em alguns momentos uso
£sses jogos que ja estdo prontos.

No meu planejamento, na elaboracdo de atividades utilizo para fazer pesquisas, sites de
Professor 8 jogos como o Wordwall, o Jamboard para aumentar o repertério dos alunos e o Canva para a
elaboracdo de atividades mais dindmicas e ludicas.

Continuo usando os sites de simula¢do, mas agora uso outras TD para compartilhamento de
pesquisas como o Padlet e 0 Jamboard.

Uso sites de historias ilustradas e alguns sites com jogos como o Wordwall, que tem
atividades no nivel dos meus alunos.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Professor 6

Professor 7

Professor 9

Professor 10

Os resultados, sintetizados no gréafico (Figura 38), indicam que o material de apoio
cocriado relacionado ao Google Sala de Aula é utilizado no fazer pedagdgico dos

participantes. No entanto, evidencia-se que a utilizacdo néo € diaria.

Figura 38 - Utilizagdo do Google Sala de aula

® 3)sim
® b) As vezes
) Ndo

Fonte: Pesquisa, 2023.

Sobre a utilizacdo do Google Jamboard, € possivel observar por meio dos dados do
gréfico apresentado na Figura 39 que esta TD faz parte do cotidiano de 18,8% dos professores
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e é utilizado, em algumas vezes, por 53,1% dos participantes. Isso indica que para uma boa

parcela dos professores este recurso ndo esta mais sendo utilizado no dia a dia escolar.

Figura 39 - Utilizacdo do Jamboard

® a)Sim
® D) As vezes
c) N&o

Fonte: Pesquisa, 2023.

A seguir (Quadro 14), arrolam-se alguns depoimentos dos professores participantes

falando se as Tecnologias Digitais no pos-pandemia ainda séo relevantes para o professor e

por qué.

Quadro 14 - Depoimento de alguns participantes da Jornada de Estudos sobre Educagdo OnLIFE

Professor

Depoimento

Professor 1

Obviamente, antes da Pandemia, as Tecnologias Digitais j& estavam inseridas em nosso meio e
agora cada vez mais, j& ndo trabalhamos mais como no passado. As TD nos auxiliam em nosso
cotidiano e nossas aulas se tornam muito mais dindmicas e correspondente ao que o estudante
esta habituado.

Professor 2

Sim, porque € necessario aprendermos cada vez mais.

Professor 3

Séo relevantes porque sempre usei, pois acredito que a aprendizagem se torna mais prazerosa e
significativa.

Professor 4

Sim, pois nossos alunos estdo sempre conectados e nds, professores, precisamos ter as
Tecnologias Digitais como aliadas e ndo como concorrentes.

Professor 5

Sim, pois meus alunos acham as aulas muito mais interessantes quando trago algumas
atividades que envolvem alguma TD, gera mais engajamento dos meus alunos adolescentes.

Professor 6

Sim, é necessario que nos, professores, aprendamos a habitar, ambientar que é tdo normal para
0s nossos alunos.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Os dados apresentados no Quadro 14 indicam que os professores, em sua totalidade,

concordam quanto a importancia de continuar aprendendo sobre Tecnologias Digitais, uma

vez que se trata de uma pratica que deve fazer parte do cotidiano escolar e do fazer docente.

Depois de analisar todos os dados recolhidos com os participantes da Jornada de

Estudos sobre Educacdo OnLIFE, foi possivel observar a satisfacdo deles em ter participado,

em como os temas abordados na Jornada foram importantes e os ajudaram no momento em

que estavam vivendo nas escolas, pois nenhuma graduacdo os ensinou a dar aulas de forma
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remota e escalonada. Foi possivel perceber que a Jornada os ajudou e lhes deu mais

possibilidades de fazer atividades diferentes.

5.2 Uso das metodologias

Para Moreira e Schlemmer (2020), compreender a realidade hiperconectada em que
vivemos, resultado da hibridizacdo do mundo bioldgico, fisico e digital, traz a necessidade de
repensar o paradigma educacional, as epistemologias e as teorias, que ndo conseguem
abranger a sua complexidade, pois limitam o ato de agir apenas aos humanos, em uma Visao
antropocéntrica do mundo. Isto é, deixa-se marcada a “relagdo de uso que o humano
estabelece com tudo que ndao ¢ humano” (SCHLEMMER; MOREIRA, 2022), enfatizando as
centralidades, que pode ser no conteudo, no professor ou no aluno. Fato que enaltece a
necessidade de compreender as Tecnologias Digitais como apenas ferramenta, apoio e
recurso, sendo usadas pelo humano apenas no &mbito de utilizagdo e consumo, gerando assim
uma consciéncia de forma ingénua sobre 0 mundo em que habitamos (PINTO, 2005).

A partir dessa concepcdo, esta categoria tem como objetivo perceber como 0s
professores que participaram da Jornada de Estudos relatada neste trabalho estdo abordando
as Tecnologias Digitais no seu fazer docente na perspectiva de uso, quando analisados no
Paradigma da Educagdo OnLIFE.

O corpo participante das entrevistas semiestruturadas foi constituido por sete
professores, dois da educacdo infantil, dois do Ensino Fundamental — Anos Iniciais e trés do
Ensino Fundamental — Anos Finais. Nessa categoria, serdo analisadas as respostas de seis
professores, como mostra 0 Quadro 15. Eles foram indagados sobre de que maneira as
Tecnologias Digitais fazem parte do seu fazer pedagdgico depois da conclusdo da Jornada de
Estudos.

Quadro 15 - Tecnologias Digitais no fazer docente dos participantes da Jornada de Estudos sobre Educagdo
OnLIFE

Professor Educacdo Infantil Uso diariamente no meu planejamento, como suporte e apoio.

No meu planejamento, em pesquisas de atividades, mas ndo uso mais
como usava durante a pandemia.

Uso durante as minhas aulas, por exemplo, com jogos e atividades
online, também faco uso durante o meu planejamento. Tento usar na
escola, mesmo com a limitacdo de computadores e internet. Os alunos
acabam usando os seus celulares, eles adoram as aulas com o uso da
tecnologia.

Durante a Pandemia da COVID-19 as tecnologias eram mais utilizadas
nas formagdes e montagens de videos e slides. Agora que retornamos ao
presencial, utilizamos somente quando necessario e em reunides on-line.

Professor Educacdo Infantil

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais
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Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

As TD estdo sempre presentes no meu planejamento das aulas e das
atividades, faco uso diariamente delas na elaboracdo das minhas aulas.
Até porque hoje em dia ndo se prepara mais aulas sem pensar e usar as
Tecnologias Digitais.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Tento usar aplicativos, simuladores, videos e atividades online, para
engajar os alunos e fazer a sistematizagdo de atividades e a fixacdo de
contelidos antes das avaliacdes.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Os dados demonstram que as TD estdo fazendo parte do cotidiano docente apenas

como uma ferramenta, apenas na perspectiva de uso, uma vez que ndo houve registros de

apropriacdo dessas tecnologias ou criacdo a partir delas. Isto &, os participantes relatam que as

TD estdo fazendo parte do seu cotidiano apenas como uma ferramenta, apoio ou recurso,

voltada exclusivamente para a perspectiva de uso, em que se percebe a predominancia da

transposicdo didatica em uma perspectiva de transmissdo de conteldos para os alunos
(SCHLEMMER; OLIVEIRA, MENEZES, 2021).
Quando indagados sobre quais TD fazem parte das suas aulas e quais sdo mais

utilizadas, os dados demonstram, como se evidencia nas respostas transcritas no Quadro 16,

que os participantes usam principalmente computador, celular, data show, Canva, Inshot,

Google Sala de aula e Google Jamboard.

Quadro 16 - Tecnologias Digitais presentes nas aulas dos professores

Professor de educacao Infantil

Utilizo as TD no meu planejamento, para pesquisas e uso aplicativos que
tornam minhas aulas mais criativas. Como as seguintes ferramentas:
Canva, InShot e Google Sala de Aula

Professor de educacao Infantil

Como sou docente na educacdo infantil, acabo ndo usando muito as
tecnologias digitais. Fago mais uso do YouTube com videos de historias e
dangas para as criangcas e um site que tem histdrias interativas que
aprendemos na Jornada de Estudos.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Fago uso diariamente do computador, celular e data show. Uso a internet
para poder ter acesso a chamada digital do municipio e também ao meu
planejamento, pois fago todo ele no drive para ficar mais facil o acesso.
Uso também na sala de aula o Jamboard e depois da pandemia ndo usei
mais 0 Google Sala de Aula.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

No momento estou trabalhando com algumas disciplinas no ensino
fundamental | e com isso acabo ndo usando tecnologias em minhas aulas.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

As tecnologias digitais que mais uso durante as minhas aulas sdo o
computador, celular, data show e aplicativos. Essas ferramentas sdo usadas
durante as aulas para pesquisa, introdugdo dos contetidos e explicagao de
exercicios

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Eu uso muita tecnologia na preparacdo das minhas aulas, pois sei que
meus alunos vivem ligados e conectados e tento estar atenta as
“novidades” e assim deixar as minhas aulas mais atrativas.

Fonte: Pesquisa, 2023.

No que diz respeito ao planejamento das atividades envolvendo as TD em sala de aula,

indagou-se quais os critérios sao usados pelos professores para escolher tal TD e como eles
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avaliam o impacto dessas aprendizagens nos alunos. As respostas estdo arroladas no Quadro
17.

Quadro 17 - Planejamento de atividades e avaliacdo do impacto na aprendizagem

Meu planejamento é baseado na BNCC, e assim uso diariamente o
computador para pesquisas e o didrio online que a Rede Municipal de
Professor de educacdo Infantil Mormacgo faz uso. Observo que um bom planejamento direcionando as
particularidades e individualidades de cada aluno impacta positivamente
na sua aprendizagem.

Uso as tecnologias conforme a necessidade da minha turminha, e eles

Professor de educacdo Infantil
adoram.

Uso as tecnologias quando sei que eles vdo agregar e enriquecer as
atividades que organizei para a minha aula. Percebi que os alunos ficam
mais engajados e felizes.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Acredito que todo conhecimento é valido, tanto para os professores,
quanto para os alunos e assim usar as TD em sala de aula acaba gerando
uma aprendizagem mais “facil” para os alunos.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

O uso das tecnologias digitais é planejado de acordo com os contetidos e
Professor Ensino Fundamental - | necessidades dos alunos. Através do uso da TD observou-se uma maior
Anos Finais interacdo entre os alunos, mais compreensao das atividades e interesse por
parte deles.

Elas fazem parte do meu planejamento diério, das atividades que uso em
Professor Ensino Fundamental - | sala de aula, como o Jamboard e jogos online como o Wordwall. Os
Anos Finais alunos amam as aulas assim, eles dizem que séo aulas diferentes e que
conseguem aprender mais, o conteido fica mais interessante.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Tais dados indicam que os professores utilizam as Tecnologias Digitais de forma
alinhada com seus conteudos, com a necessidade e as demandas dos alunos, seguindo as
Habilidades de Competéncias da BNCC. Um fato importante a ressaltar sobre quais TD 0s
docentes usam e como as incorporam em suas aulas ¢ o fato de que “quanto mais acessiveis as
TD, mais rapidamente os professores as experimentavam”, conforme Schlemmer, Oliveira e
Menezes (2021, p. 153), para 0s quais nada errado ou ruim, mas apenas reforca as TD como
ferramenta, usando como apoio e recurso.

Os professores também foram indagados acerca dos principais beneficios e desafios
das TD na educacdo. Como se percebe nas respostas contidas no Quadro 18, todos eles
ressaltaram que o uso das TD traz varios beneficios para a educagéo, pois entendem que 0s
alunos conseguem ter acesso a conteudos mais relevantes e de seu interesse, o que lhes
possibilita estar em constante aprendizagem. Ressaltam ainda que as TD facilitam a
comunicacdo entre escola e familia, assim como possibilitam a preparacdo de um futuro

melhor para os alunos, pois eles ja vivem nesse mundo hiperconetado desde pequenos.
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Quadro 18 - Principais beneficios e desafios de usar as TD na educagdo

Professor de educagdo Infantil

Os beneficios sdo muitos, pois é algo que os alunos tém conhecimento,
mas ndo direcionado a aprendizagem, ao proprio curriculo escolar. O
desafio é ter nas escolas um ambiente e recursos que os alunos possam ter
acesso.

Professor de educacdo Infantil

Ajuda no desenvolvimento dos alunos e estimula a aprendizagem deles,
desde pequenos.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Os beneficios sdo imensos, pois eles estdo sempre conectados e precisam
aprender a usar as tecnologias digitais e ndo apenas as redes sociais. Usar
as TD em sala de aula ajuda no desenvolvimento e na autonomia dos
alunos.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

O beneficio é a aprendizagem que podemos passar a eles, e 0 grande
desafio € que ainda temos em nossas escolas criangas que sé tem
oportunidade de aprender a usar as TD na escola.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

A tecnologia digital traz varios beneficios para a educacéo, por meio dela
os alunos podem acessar contetidos relevantes, mergulhar em um universo
de novos conhecimentos, estar em constante aprendizagem. Também
facilita a comunicacdo entre familia e professores. Além de preparar 0s
alunos para um futuro melhor, com mais habilidades, visto que que viver
conectado ja é uma realidade deles.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Eu acredito que existem mais beneficios do que maleficios, pois nés
professores também precisamos ensinar nossos alunos a usar as TD de
forma critica e correta, ensinar como e quando usar, de forma ética. Os
beneficios sdo0 muitos como engajamento e aprendizagem.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Tais resultados estédo de acordo com as concepcdes de Schlemmer, Oliveira e Menezes

(2021), que afirmam que estar em contato com as TD mesmo que na perspectiva de uso por

parte do professor e do educador é importante em um primeiro momento, pois a partir deste

primeiro contato, que “acontece pelo uso de”, posteriormente ocorre no sentido de

“apropriacdo para”.

Referente a indagacdo feita aos participantes, de que forma eles se mantém atualizados

em reacdo as novas tecnologias e suas aplicacbes na educacdo, suas respostas foram

organizadas no Quadro 19.

Quadro 19 - Meios de atualizagdo dos professores s quanto as TD

Professor de educacdo Infantil

Estou sempre procurando inovar e me desafiar, para assim estar sempre
aprendendo e estudando. Pois quanto mais sabemos sobre as Tecnologias
Digitais mais elas facilitam o nosso dia a dia na escola, desde o
planejamento, adaptar atividades e organizacdo.

Professor de educacdo Infantil

Sempre que tenho uma dudvida ou vejo alguma TD que acho interessante,
procuro por videos no YouTube, até mesmo nas redes sociais para me
atualizar.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Participando de todas as formagdes oferecidas pela Secretaria de Educacédo
e fazendo cursos online em algumas plataformas, tem varios que sdo
gratuitos e dao certificacdo.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Com auxilio de alguns videos explicativos que encontro no YouTube,
pesquisas que realizo no Google e com a ajuda de algum colega que possui
mais conhecimento sobre algumas TD que gostaria de usar em minhas
aulas.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Me mantenho atualizada através das formacGes que sdo oferecidas pela
Secretaria Municipal de Educa¢do do municipio. Realizo também cursos
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de forma online e presencial e realizo estudos individuais sobre temas que
acho pertinentes e relevantes. Outra forma que constantemente aprendo é
com 0s proprios alunos.

Eu procuro sempre me atualizar, sigo nas redes sociais algumas
professoras, assisto videos no YouTube, fago as formagdes oferecidas pela
Secretaria Municipal de Educacdo do Municipio. E sempre que possivel
faco alguns cursos online, de forma presencial ¢ mais complicado de
participar devido a disponibilidade de tempo.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Fonte: Pesquisa, 2023.

Os participantes afirmam manter-se atualizados em relagdo as novas tecnologias e suas
aplicagdes na educacdo. Enfatizam, ainda, que estdo sempre em constante busca de cursos de
forma online ou presencial, os online sdo de mais facil acesso para eles. Indicam também que
aprendem com os préprios alunos, pois eles estdo sempre atentos a todas as novidades,
aprimorando e estreitando os lagos entre docentes e estudantes. A constante evolucdo e
aprendizagem dos professores é fundamental, de acordo com Schlemmer, Di Felice e Serra
(2020, p. 12), no entanto, os autores salientam que as “as TD em si, ndo representam inovagao
na educacdo, uma vez que podem ser usadas somente como novidade, para transpor e
reproduzir praticas metodologias, curriculos e cursos”.

Para finalizar, indagou-se se 0s professores, com base em suas experiéncias, acreditam
que a formacéo continuada em Tecnologias Digitais e Educacdo é importante. No Quadro 20,

as repostas sdo apresentadas.

Quadro 20 - Importancia da formagao continuada em TD e Educagdo OnLIFE

Com certeza é muito importante. Foi de muita aprendizagem, é necessario
Professor de Educacéo Infantil que todo professor tenha acesso a essas formagdes e esteja preparado para
usar as Tecnologias Digitais.

Acredito que sim, pois meus alunos ja estdo conectados e nés, professores,

Professor de Educacéo Infantil . : . p -
precisamos saber lidar com isso e nos mantém atualizados.

Sim, e muito, pois as tecnologias digitais vieram para ficar na educacdo,
mesmo que algumas escolas tenham mais dificuldade ainda de acesso ou
de fornecer computadores e internet aos alunos. Mas percebo um
movimento para que isso aconteca. Elas fazem parte da nossa vida,
acredito que nos proximos anos o uso delas seja essencial.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Iniciais

Sim, sempre é importante seguir no aprendizado, pois, com a correria do
dia a dia, muitas coisas passam despercebidas, e devemos tirar tempo para
Professor Ensino Fundamental - | seguir no conhecimento. Nés, como professores, ndo podemos para de
Anos Iniciais aprender e de estudar, e as TD sdo coisas que precisamos estar sempre nos
atualizando, pois com o passar dos anos ela sera cada vez mais presente
nas escolas, no mercado de trabalho e na vida dos nossos alunos.

Sim, pois é através dessas formagdes que o professor consegue estar em
constante aprendizagem, se aperfeicoando, buscando novas metodologias
e atividades para levar ao seu aluno.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Eu acredito que sim, por mais que agora elas ndo estejam tdo em alta como
foi durante a Pandemia da COVID-19. Acredito ser necessario sim estar
sempre estudando e aprendendo sobre, para poder capacitar 0S nossos
alunos para 0 mundo do trabalho e para o seu futuro. Pois muitos alunos so
tém acesso a esses conhecimentos dentro da escola.

Professor Ensino Fundamental -
Anos Finais

Fonte: Pesquisa, 2023.
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A maioria dos professores participantes da entrevista semiestruturada demostraram nas
suas respostas e na forma como as Tecnologias Digitais fazem parte do seu cotidiano, que elas
estdo presentes, mas em uma perspectiva de uso, quando analisado pelo Paradigma da
Educacdo OnLIFE. Surge, assim, um momento apropriado para problematizar o habitar do
ensinar e do aprender em rede, visto como uma dimenséo que vai além do uso da tecnologia
como ferramenta, mas que contemple a sua apropriagdo como tecnologias inteligentes e em
uma perspectiva agora como forca ambiental (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES,
2021).

5.3 Apropriacao

As TD precisam ser vistas ndo apenas no uso, no apoio e no suporte, mas além disso;
elas precisam ser vistas como algo a ser apropriado. De acordo com Schlemmer, Morgado e
Moreira (2020, p. 780),

para além do uso da tecnologia (perspectiva de usuario-consumidor) tornava-se
possivel uma apropriacdo da tecnologia (perspectiva de autor-produtor-consumidor),
favorecendo o habitar do ensinar e do aprender, uma vez que as tecnologias
passaram a representar um lugar onde 0 sujeito estava enquanto autor-produtor de
um mundo. Com a Web 2.0 surge a possibilidade da apropriacdo do conceito de
inteligéncia coletiva, como uma forma de conhecimento colaborativo entre
humanos.

Assim. surge um novo contexto, que é de apropriacdo das TD como Tecnologias da
Inteligéncia, em que o humano (sujeito) deixa se ser um mero usuario, um consumidor e se
torna um produtor, em uma relacdo de empoderamento, a partir da qual desenvolve uma
consciéncia critica (PINTO, 2005). Nesse sentido, esta categoria visa perceber como 0s
professores participantes da investigacdo se apropriaram das Tecnologias Digitais em seu
fazer docente na perspectiva de apropriacdo, quando analisados no Paradigma da Educacéo
OnLIFE.

Os dados demonstram que, dentre os sete participantes das entrevistas, apenas um
professor chegou na perspectiva de apropriacdo em relagédo as TD voltadas para a educacéo.

No Quadro 21, a esquerda, estdo contidas a resposta do professor que se apropriou e,
ao lado, a direita, a de um professor na perspectiva de uso, quando ambos foram indagados
sobre de que maneira as Tecnologias Digitais estdo fazendo parte do seu fazer pedagdgico

depois da concluséo da Jornada de Estudos.
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Quadro 21 - Comparacéo de como as TD estdo fazendo parte do fazer docente de dois participantes da Jornada

de Estudos
Apropriacdo Uso
Em meu cotidiano escolar, varios materiais estdo presentes, desde o livro didatico | Durante a Pandemia da
ao laboratorio de informatica, onde realizamos pesquisas, e meus alunos aprendem | COVID-19, as

a pesquisar de forma critica e consciente a internet, elaborando trabalhos, slides e
videos. Como sou professora de Historia, tenho disponivel diversos sites que trazem
documentos historicos, fatos histéricos, como sites que transformam os nomes dos
estudantes em hieroglifos egipcios para sanar a curiosidade deles em como era a
escrita do povo do Egito Antigo. Aqui eles podem produzir conhecimento, apés se
apropriarem de como o site funciona. Disponibilizo para eles trechos de filmes e
séries, mangas e animes e aplicativos de livros, para assim poderem aprender
mesmo quando ndo estdo na escola. Claro que tudo ja mencionado ¢ disponibilizado
para os alunos de acordo com as normativas da escola e de acordo com as
habilidades histéricas que tenho que desenvolver nos meus alunos segundo a

tecnologias eram mais

utilizadas nas
formacdes e
montagens de videos e
slides. Agora que
retornamos ao
presencial, utilizamos
somente quando

necessario, e em
reunides on-line.

BNCC.
Fonte: Pesquisa, 2023.

E possivel observar nos trechos transcritos que o professor apropriou-se das TD e
disponibiliza todo seu conhecimento para seus alunos. Ele busca incorporar as TD em seu
fazer docente de varias formas. Tal evidéncia vai na direcdo das concepcdes de Schlemmer,
Di Felice e Serra (2020), que entendem que ¢ necessario sair do “nivel do uso mecanico
(conhecimento como representacdo) e de uma consciéncia ingénua, para o nivel da
apropriacdo (conhecimento como interpretagdo) e de consciéncia critica”.

No entanto, os dados demonstram que alguns professores ndo estdo totalmente
apropriados das tecnologias abordadas durante a Jornada. Pelas entrevistas, perceberam-se
falas na direcé@o de que as TD eram usadas durante as aulas e com os alunos apenas durante a
Pandemia; agora que as aulas ja estdo de forma presencial, elas sdo usadas apenas quando
necessario e em cursos/reunides/ formacoes/ de forma online. A respeito disso, Schlemmer,

Oliveira e Menezes (2021, p. 139) consideram que:

As TD dividem opinides, mesmo depois da pandemia ter evidenciado que foram elas
que nos mantiveram conectados, possibilitando a continuidade das interagdes
sociais, nos diferentes dmbitos do nosso viver e conviver. Sem elas, nosso
isolamento, sim, teria sido dito “isolamento social” e ndo fisico, como o que de fato
ocorreu.

Quando os participantes foram indagados sobre quais TD fazem parte das suas aulas e
quais sdo mais utilizadas, evidenciou-se uma série de equipamentos. O Quadro 22 relaciona
0s dados coletados com professor que demonstra ter se apropriado e outro que demonstra

estar usando.



98

Quadro 22 - Tecnologias Digitais presentes nas aulas dos professores na perspectiva de apropriagao e uso

Apropriacao Uso
As Tecnologias Digitais que mais fazem parte do meu cotidiano escolar sdo [ No momento estou
computador, o projetor, a caixa de som, além das ja citadas na questdo acima. Na | trabalhando com
escola é proibido o uso do celular durante as aulas, mas com frequéncia solicito aos | algumas disciplinas
alunos trabalhos para serem feitos fora da escola, e que eles podem utilizar seus | no Ensino
celulares, pois acredito que é muito mais satisfatério construir junto com os | Fundamental | e com
estudantes a nocdo de como eles podem se apropriar dos recursos do celular para o | isso  acabo  ndo
estudo e aprender constantemente, ndo fazendo apenas o uso do mesmo de forma | usando tecnologias
ingénua e sendo apenas um consumidor. em minhas aulas.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Os dados demonstram que, mesmo ndo sendo permitida a utilizacdo de celulares na
escola, um professor pode proporcionar aos alunos oportunidades para que eles aprendam e se
apropriem dos recursos aos quais eles tém acesso no celular em suas casas. Para Schlemmer
(2018, p. 139), este movimento auxilia na “apropriacdo de dispositivos mdveis e diferentes
tecnologias digitais, constituindo, dessa forma, espacos de aprendizagem e convivéncia
hibrido e multimodais”. Em comparagdo com o outro professor, por nao estar apenas com a
regéncia de uma turma, acaba por néo fazer nem uso das TD.

No Quadro 23, estdo organizadas as respostas sobre o planejamento envolvendo as TD,
quais os critérios que utilizam para escolher determinada tecnologia e a forma como avaliam

0 impacto que essa aprendizagem causa em seus alunos.

Quadro 23 - Planejamento das atividades e avaliacdo da aprendizagem na perspectiva de apropriacdo e pela
perspectiva de uso

também facilita a minha comunicacdo com os jovens e adolescentes que estdo
imersos nesse mundo digital. Para que as TD fagam sentido para eles, os estimulo a

Apropriacao Uso
Como eu trabalho em escolas do interior, as vezes a nossa internet oscila, mas isso | Acredito que todo
ndo impede que os alunos aprendam e se apropriem das TD disponiveis na escola. | conhecimento é
Pois sempre que possivel, dentro da realidade de cada turma, levo os estudantes ao | vélido, tanto para os
laboratério de informatica ou ainda levo o computador até a sala de aula e uso o | professores, quanto
projetor. Enfim, as tecnologias fazem parte do meu fazer pedagégico, pois isso | para 0s  alunos.

Assim, usar as TD
em sala de aula acaba

utilizarem todo o seu conhecimento tecnoldgico em prol de sua educacdo, que | gerando uma
aproveitem todas essas possibilidades para aprender, para serem produtores e autores | aprendizagem  mais
de conhecimento também. N&o podemos esquecer que vivemos um mundo que a | “facil”  para  os
tecnologia vem se desenvolvendo com muita rapidez e ndo podemos ficar a par de | alunos.

tudo isso. Quando trago essas TD, os proprios estudantes acabam explicando como
elas funcionam, auxiliam no processo de aprendizagem dos demais, elaboram e criam
trabalhos com muito mais criatividade e descobrem, as vezes, até mesmo aptidGes
que podem levar para uma carreira profissional.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Como se observa nas respostas apresentadas, o professor que se apropriou das TD esta
compartilhando isso até seus alunos, levando-os ao laboratério de informatica, estimulando
que eles se ajudem, que os proprios alunos aprendam uns com os outros, deixando que eles

mostrem seu dominio e como se apropriam de tal TD para os demais. Essa abordagem,
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compreendida como Tecnologias de Inteligéncia (LEVY, 1993), propicia que o humano se
torne produtor em uma perspectiva de empowerment e no desenvolvimento de uma
consciéncia critica (PINTO, 2005) no mundo em que habita (SCHLEMMER, 2020). O outro
professor destaca que usa as TD em sala de aula apenas na perspectiva de uso, sem que haja
apropriacdo dos alunos ou dele préprio. Elas sdo usadas como apoio e recurso, para que a
aprendizagem acontega mais facilmente.

Outra indagacao feita aos professores foi: quais os principais beneficios e desafios das

TD em sala de aula? No Quadro 24, apresentam-se suas respostas.

Quadro 24 - Principais beneficios e desafios das TD em sala de aula

Apropriagéo

Uso

Os beneficios sdo diversos, assim como j& citei anteriormente. Mas outro beneficio é a
comunicagdo com jovens e adolescentes, facilita 0 nosso trabalho como docente. Em
alguns aspectos, quando deixamos de usar as TD apenas como apoio, conseguimos
tornar nossas aulas mais atrativas e que fazem sentido na cabega dos jovens de hoje.
Acredito que o maior desafio esteja em 0s docentes aceitarem que precisam estar por
dentro dessas tecnologias, 0 basico que seja, mas que compreendam que elas tem como
serem introduzidas em nossa aulas de forma muito produtiva. Uma forma é ensinar
nossos adolescentes que a tecnologia ndo se resume apenas a videos de danca e redes
sociais que eles consomem de forma ingénua e reproduzem, mas que hd uma gama
enorme de possibilidades, que eles podem e devem saber como buscar mais

O beneficio é a
aprendizagem que
podemos passar a
eles, e 0 grande

desafio é que
ainda temos em
nossas escolas

criancas que SO
tem oportunidade
de aprender a usar

conhecimento, se apropriar da tecnologia a que tem acesso, passar a produtor também de | as TD na escola.
conhecimento.

Fonte: Pesquisa, 2023.

No decorrer da sua fala, o professor ressalta os beneficios da TD identificados com a
apropriacdo, ou seja, aléem de apenas usa-las, o desafio, na sua opinido, é que os docentes
consigam atualizar-se para que possam ensinar seus alunos a se apropriarem das TD e utiliza-
las de forma consciente e critica. A fala do outro professor reforca o que € comum em nosso
pais, isto €, muitos alunos s6 tém acesso as tecnologias nas escolas e, em geral, conseguem
apenas aprender a usa-las, sem uma utilizacdo mais produtiva. Os dois dados convergem para
as concepgdes de Schelemmer, Di Felice e Serra (2020), os quais acreditam que, nas escolas
que optaram por desenvolver os processos de ensino e de aprendizagem por meio de
tecnologias digitais e em rede, os professores e os alunos estdo fazendo uso da TD da forma
que cada escola e docente consegue, 0 que acaba por resultar na transposicdo do ensino
apenas presencial para os meios digitais.

No Quadro 25, apresentam-se as respostas dos participantes a questdo: de que maneira

vocé se mantém atualizado em relagdo as novas TD e as suas aplicacbes na educagdo?



Quadro 25 - Maneiras de atualizacdo dos professores s sobre as TD
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Apropriacao

Uso

Sempre que possivel fago cursos com novas abordagens de metodologias e de
tecnologias voltadas para a educacdo, busco sempre me aprimorar. Até
mesmo conversando com meus alunos, aprendo muito, eles sdo muito bons
em nos ensinar (professores) algumas coisas, como sites, aplicativos novos,
novas formas de construir textos, de se comunicar. Muitas vezes eles possuem

Com auxilio de alguns
videos  explicativos  que
encontro no  YouTube,
pesquisas que realizo no
Google, e com a ajuda de

mais conhecimento e apropriacdo de algumas TD do que nds docentes.
Aprender com eles é muito gratificante.

algum colega que possuem
mais conhecimento sobre
algumas TD que gostaria de
usar em minhas aulas.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Percebe-se que o primeiro professor acredita que uma forma de se manter atualizado é
fazendo cursos e aprendendo com os proprios alunos; o segundo professor busca ajuda em
plataformas online para aprender a usar o0 que deseja ou pede ajuda para algum colega que se
apropriou das TD.

O Quadro 26 apresenta a Ultima indagacdo feita aos professores, com base nas suas
experiéncias: vocé acredita que as formacdes continuadas sobre Tecnologias Digitais e
Educacdo OnLIFE s&o relevantes?

Quadro 26 - Relevancia de formagdo continuada sobre TD e Educagdo OnLIFE

tecnologia, as chamadas, os registros das aulas, as notas, tudo é por meio de
um sistema digital. Essas tecnologias podem auxiliar muito o trabalho do
professor e muitos ndo tém acesso a uma formacdo que os possibilite
enxergar como se pode fazer isso. Mas sempre que formacdes voltadas para
esses temas sdo realizadas aprendemos muito e acabamos incorporando no
nosso planejamento e na nossa vivéncia. Temos que estar dispostos a
aprender o novo, mas precisamos também aprender para ndo ficarmos
obsoletos na nossa didatica.

Apropriacéo Uso
Acredito ser muito importante e deveria acontecer com muito mais | Com certeza é  muito
frequéncia, pois hoje tudo acaba sendo elaborado com o auxilio da | importante. Foi de muita

aprendizagem. E necessario
que todo professor tenha
acesso a essas formacdes e
esteja preparado para usar as
Tecnologias Digitais.

Fonte: Pesquisa, 2023.

O professor que se apropriou das TD destaca a importancia de continuar a aprender
sobre os assuntos, reconhecendo que, a cada nova formacdo, aprende mais. Ele ressalta a
necessidade dos docentes estarem dispostos a aprender. O professor que usa as TD apenas na
perspectiva de uso tambeém ressalta como a importancia de aprender sobre o tema, mas
destaca a necessidade de aprender para usar as TD.

De acordo com Schlemmer, Oliveira e Menezes (2020, p. 19),
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ambas abordagens — uso e apropriagdo — estdo relacionadas a uma compreensao
antropocéntrica e sujeitocéntrica e, portanto também precisam ser superadas, uma
vez que ndo ddo conta das relacdes ecossistémicas possibilitadas pelo ato conectivo,
o qual pode conectar as biodiversidades e as inteligéncias dos dados, produzindo
uma ecologia inteligente na qual os humanos sdo um dos membros, nem o centro e
nem a periferia, mas coprodutores, conectando inteligéncias diversas num processo
de transubstanciagéo.

Observou-se nessa categoria de analise que, embora os integrantes da pesquisa tenham
participado da Jornada de Estudos, a maioria deles esta fazendo apenas o uso das Tecnologias
Digitais abordadas, e o professor que conseguiu se apropriar delas estd conseguindo
ensinar/aprender dessa forma com seus alunos, uma vez que em suas aulas as TD estdo sendo

usadas de forma critica e consciente e ndo apenas como apoio e recurso.

5.4 Acoplamento

Esta categoria visou perceber se 0s participantes conseguiram acoplar as TD. No
entanto, como serd demonstrado a seguir, constatou-se que nenhum dos docentes chegou no
conceito de criagdo quando se fala em Tecnologias Digitais na perspectiva de uma Educacao
OnLIFE, ficando somente na perspectiva de uso e de apropriagéo.

De acordo com os dados, como se pode perceber no trecho de uma entrevista arrolada
no Quadro 27, um dos motivos pelos quais a perspectiva de acoplamento ndo foi atingida
durante a Jornada de Estudos sobre Educacdo OnLIFE foi a carga horaria. Ou seja, para
chegar nessa perspectiva, mais horas de estudos teriam sido necesséarias e mais encontros

praticos.

Quadro 27 - Evidéncia de uso das TD

As tecnologias digitais que mais uso durante as minhas aulas sdéo computador,
celular, data show e aplicativos de aprendizagem. S@o usadas durante as aulas
como pesquisa, introducdo dos conteudos, explicacdo de exercicios.

Professor Ensino
Fundamental - Anos Finais

Fonte: Pesquisa, 2023.

O depoimento deixa evidente que o professor apenas esta usando as TD como um
meio, um apoio e um recurso, sem apropriacdo e, consequentemente, também nédo ocorreu
acoplamento.

Para exemplificar que os professores estdo fazendo apenas uso das TD, o Quadro 28

apresenta outro trecho de uma entrevista realizada.
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Quadro 28 - O uso das TD pelo professor participante

Meu planejamento é baseado na BNCC. Uso computador para pesquisa e

Professor de Educagdo Infantil também o diario online Digifred.

Fonte: Pesquisa, 2023.

Observa-se que o professor deixa claro que faz uso do computador apenas para
pesquisa e registro do diario de classe no site usado pela Secretaria Municipal de Educacéo,
deixando evidente que ndo houve apropriacdo das TD ensinadas durante a Jornada e muito
menos o0 acoplamento dessas ou outras TD com as quais o professor teve contado no ultimo
ano e meio.

Para finalizar a analise das entrevistas, destaca-se a fala de um professor (Quadro 29)
que esta usando em suas aulas um site recomendado durante a Jornada de Estudos, mas esta

apenas usando na forma de recurso e apoio.

Quadro 29 - Uso de sites na educagao infantil

O que faco uso é o YouTube com videos de histéria e dancas para as
Professor de Educacéo Infantil | criangas e um site que tem histdrias interativas que aprendemos na jornada
de estudos.

Fonte: Pesquisa, 2023.

O uso de sites de video evidencia apenas o0 uso de tecnologias. Por mais que um site
sugerido durante a Jornada esteja fazendo parte do cotidiano do professor, ele é usado apenas
CcoOmo um recurso e apoio do docente.

Podemos parabenizar e destacar as escolas, os professores, 0s estudantes e as equipes
diretivas que se desafiam a cultura digital e que estdo se projetando ao novo. Dessa forma,
passam a usar as TD e, com o tempo, se apropriam delas e, por fim, se acoplam, com
diferentes plataformas em rede, e até mesmo desenvolvem plataformas, em uma perspectiva
de forma agora inventiva (SCHLEMMER; DI FELICE, 2020).

Tais resultados indicam a necessidade de que as abordagens de uso e de apropriacédo
das TD, ambas centradas no humano, precisam dar lugar a uma terceira abordagem, que € o
acoplamento. Nessa abordagem, as Tecnologias Digitais deixam de ser vistas e
compreendidas apenas como uma ferramenta, um apoio, um recurso ou apenas algo a ser
apropriado no contexto de uma inteligéncia coletiva (LEVY, 2003), pois acabam conectando
ndo apenas humanos, mas conectam também biodiversidades e as inteligéncias de dados.
Assim, causam uma imersdo a ecologia inteligente, em que 0os humanos sdo apenas um dos
membros, ndo sendo o centro, nem as laterais, mas coprodutores, conectados as inteligéncias

diferentes em um processo de transubstanciac¢do (DI FELICE, 2017).
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Dessa forma, a abordagem de acoplamento parece ser a mais apropriada para ajudar os
humanos a compreender essas relagdes ecossistémicas, que acabam por possibilitar o ato
conectivo, que sao proprias do tempo presente, causando o surgimento de movimentos
disruptivos que sdo mais que necessarios na educacao.

A aproximagéo das TD, a apropriagéo e, posteriormente, o acoplamento pode ter um
potencial significativo de invencdo e inovacdo, visto até agora, pois essa aproximacao ainda
ndo tinha ocorrido de tal amplitude e em niveis diferentes de educacdo (SCHLEMMER, 2020,
2021, 2022).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar esta dissertacio, contei® um pouco da Stella aluna, professora e o inicio de
minha trajetdria na pesquisa; agora me deparo com as consideracgdes finais, e um filme passa
em minha cabeca. Com toda certeza, a Stella de 2010, no inicio da graduacao, esta orgulhosa
da Stella de 2023, pois consegui realizar meu maior sonho académico até agora (pois o
doutorado é o proximo). Ao longo dessa trajetoria, muito aprendi, evolui e, para ser sincera,
sofri. Sofri com o0 medo de ndo conseguir, de ndo dar conta de tudo, pois fazer uma pesquisa e
continuar trabalhando é uma tarefa ardua. Por isso minha admiracéo a todos que correm atras
de seus sonhos, mas precisam concilid-lo com a vida real e renunciam a muitas coisas,
momentos e pessoas para alcancar seu objetivo, e comigo ndo foi diferente. A vida continuou
a passar ao longo desses mais de dois anos e meio, minha vida mudou, mudei de cidade, fiz
escolhas profissionais, houve momentos em que precisei priorizar minha satide e minha
familia. Levo comigo o maior ensinamento que meus pais me ensinaram, “educacao € a Unica
coisa que ninguém pode tirar de vocé”.

Com toda essa reflexdo inicial, sigo agora para a reflexdo final desta pesquisa, que me
fez crescer e aprender em varios sentidos. Para termina-la muitos planos estdo engavetados e
logo serdo jogados ao vento. As TD tém possibilidades infinitas, e minha reflexdo 14 da
introducdo, de inicio de carreira continua a mesma; o que muda € a perspectiva dela. Se antes
acreditava que os professores precisavam saber usar as TD, hoje percebo que eles precisam
apropriar-se e acoplar-se a elas, em uma perspectiva de invencdo e criacdo. Apds 0s
professores terem essa capacitacdo por meio de cursos e formacdo, seus alunos seréo
beneficiados e, consequentemente, as TD poderdo cada vez mais fazer a diferenca na
aprendizagem, nas perspectivas inventivas, nesse mundo cada vez mais hiperconetado, em
gue 0s jovens precisam adquirir pensamento critico sobre elas e deixarem de ser apenas
consumidores.

Durante esta pesquisa académica, uma Jornada de Estudos foi construida com e para
professores da Educagdo Infantil até os anos finais do Ensino Fundamental da Rede Publica
Municipal de Mormago. Um material de apoio sobre o Google Sala de Aula e o Google
Jamboard foi cocriado com eles na versdo de produto educacional (visto que o programa
stricto sensu ao qual estou inserida é profissional), e, um ano e meio, depois por intermédio

de um formulario online e de entrevista semiestruturada, consegui chegar a algumas

& Assim como na Introducéo, reservo-me & possibilidade de recorrer a diferentes pessoas do discurso, de acordo com o que
esta sendo apresentado.
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conclusdes e com elas tive algumas inquietacGes, que se fizeram presentes durante todo o
estudo e a pesquisa.

Como foi visto no capitulo anterior, seis dos sete professores participantes da
entrevista semiestruturada estdo utilizando as TD na perspectiva de uso, um professor esta na
perspectiva de apropriagdo e nenhum dos professores entrevistados esta na perspectiva de
acoplamento. Tal resultado trouxe algumas reflexdes a esta pesquisa. Por exemplo, as TD, téo
necessarias durante a Pandemia, que possibilitaram um isolamento apenas fisico e ndo social,
mesmo apds a Jornada continuaram a ser usadas no cotidiano escolar, em uma perspectiva de
uso, apoio e recurso. Também foi possivel perceber que a carga horéaria da Jornada de Estudos
néo viabilizou a possibilidade de todos os professores se apropriarem das TD, e aqui fica a
inquietacdo para uma pesquisa em um futuro préximo. Mesmo com um tempo curto, um
professor conseguiu continuar utilizando as TD em suas aulas para além do uso, apropriando-
se delas e tentando fazer com que seus alunos também as utilizem nessa perspectiva. Essa
atitude deixa claro que é possivel que os professores aprendam e compartilhem com seus
alunos a apropriacdo com as TD e, consequentemente, a perspectiva de acoplamento também
se torne possivel.

Nosso objetivo era perceber em qual perspectiva as Tecnologias Digitais estédo fazendo
parte do cotidiano escolar dos professores na perspectiva da Educacdo OnLIFE e, ao findar
esta pesquisa, é possivel concluir que esse objetivo foi cumprido, pelo que foi apresentado e
analisado anteriormente.

O primeiro objetivo especifico que elencamos para esta pesquisa foi explicar o que é a
Educacdo Hibrida e, apds, em forma de linha do tempo, chegar até ao Paradigma da Educacéo
OnLIFE, cuja definicdo foi descrita desde sua origem, sua construcéo, baseada em alguns dos
autores que mais se debrucam nessa tematica de pesquisa. Para salientar a importancia da
pesquisadora Eliane Schlemmer, além dos estudos usados para a publicacdo do artigo na
revisao de literatura, nesta pesquisa foram acrescentados outros artigos de sua autoria, com 0S
quais leva o Paradigma da Educacdo OnLIFE para todos os lugares fisicos, digitais e
geograficos.

Outro objetivo especifico foi elaborar e implementar uma Jornada de Estudos sobre
Educagdo OnLIFE, com carga horéria significativa, encontros de forma presencial fisica e
online. Tal objetivo foi atingido com sucesso, com a adesdo da Secretaria Municipal de
Educacédo, Cultura e Desporto de Mormacgo, e com a participagdo dos professores de toda a
sua rede. Os participantes mostraram-se curiosos, participativos e engajados na proposta

apresentada e, depois de um ano e meio, aceitaram participar novamente desta pesquisa.



106

Muitos deles ja foram meus colegas professores e alguns foram os meus primeiros colegas de
docéncia. Com alguns deles aprendi a preencher um caderno de chamada e as primeiras licoes
da docéncia na pratica. Isso tudo é muito significativo.

E, por fim, o Gltimo objetivo especifico desta pesquisa tratava de criar um material de
apoio que conseguisse orientar os professores a como apropriar-se das Plataformas Google
Sala de Aula e Google Jamboard em uma perspectiva da Educacdo OnLIFE. Esse objetivo, no
entanto, foi um pouco além, pois esse material de apoio nédo foi criado para os professores
pela pesquisadora, mas foi cocriado por ambos. O material foi sendo construido ao longo da
Jornada, a partir de davidas, dificuldades e contribuicdes dos professores participantes,
tornando o Produto Educacional desta pesquisa algo construido a muitas mdaos. Ele esta
disponibilizado para download nas paginas do PPGECM (dissertacdes e teses), dos produtos
Educacionais do PPGECM e no repositorio da EduCapes. Apos a finalizacdo deo Produto
Educacional, os professores que ajudaram na sua criagdo o avaliaram e destacaram a sua
pertinéncia. De certa forma, o material de apoio responde instintivamente as ddvidas mais
pertinentes dos docentes, sendo de facil compreenséo e bastante intuitivo.

A pergunta que norteou esta pesquisa foi voltada a saber e a analisar em qual
perspectiva as Tecnologias Digitais estdo fazendo parte do cotidiano escolar dos professores
participantes da Jornada de Estudos, na perspectiva de uso, apropriacdo ou acoplamento. Tal
indagacdo foi respondida depois de um ano e meio apds a finalizacdo da Jornada de Estudos,
guando sete professores participaram de livre adesdo de uma entrevista semiestruturada. Apds
analisar todas as respostas dos professores, foi possivel categoriza-las em perspectiva de uso,
apropriacdo ou acoplamento. Na perspectiva de uso, em que as TD sdo usadas apenas como
apoio, recurso e meio de chegar até ao aluno, em que as aulas sdo apenas passadas do
analogico para o digital, para que consiga chegar até os alunos, sem o uso critico delas, apenas
a reproducdo e uso ingénuo, foi possivel classificar seis professores. Ou seja, eles estdo
usando as Tecnologias Digitais na perspectiva de uso quando relacionada ao Paradigma da
Educacao OnLIFE.

Em seus depoimentos, foi possivel observar que eles destacaram vérias vezes 0s
termos “uso” e “usar”, e, apés a explicagdo, fica claro que as TD realmente estdo sendo
usadas como recurso online, como uma forma de atingir os alunos, mas sem apropriar-se
delas. Elas apenas sdo usadas como apoio e recurso para se ter uma aula mais engajada ou
mais fécil, como citou um professor entrevistado. E possivel destacar que a duracio, bem
como a abordagem da Jornada (uma vez que também estava me apropriando do Paradigma da

Educacdo OnLIFE) podem n&o ter sido suficientes para que os docentes se apropriassem das
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TD e, consequentemente, ndo conseguissem, em sua grande maioria, apropriar-se delas depois
de concluida a Jornada. Mas ficou evidente que um professor conseguiu, mesmo com a carga
horéaria pequena, apropriar-se das TD. E, agora, quando defendo esta dissertacéo, ele ndo esta
se apropriando e utilizando as TD dessa forma, mas estd ensinando seus alunos que as
Tecnologias Digitais ndo precisam ser apenas usadas ingenuamente, que eles, assim como 0s
docentes, conseguem apropriar-se delas, ter uma consciéncia critica sobre elas, conseguir
aprender com as TD e, dessa forma, deixar de ser um simples consumidor e passar a ser um
produtor, aprender a produzir e criar com as TD, indo para além da perspectiva de uso. Trata-
se de ver as TD com todas as suas potencialidades elencadas e destacadas pelo Paradigma da
Educagdo OnLIFE em uma era hiperconectada.

E quem mais do que nossos alunos para estar vivendo, crescendo e aprendendo nessa
era, cheia de informacdes e desinformacdes também, em que saber ser critico quanto a
presenca das TD no nosso viver e conviver é primordial, em que é possivel abrir um mundo
de possibilidades a partir delas, tanto na escola (educacédo) e até mesmo de forma profissional.
Relatamos que nenhum dos professores participantes conseguiu chegar na perspectiva de
acoplamento com as TD, visto que, para isso, depois de muitas reflexdes, seriam necessarias
mais algumas formagGes continuadas no formato da Jornada de Estudos. E, a partir disso, as
TD poderiam atingir o seu maximo na perspectiva de uma Educacdo OnLIFE, possibilitando
que o imbricamento de homem e maquina ocorra e que ndo haja mais a centralidade ora no
aluno, ora no professor, mas que ambos estejam a todo instante aprendendo, de varias formas
e contextos, e um mundo cada vez mais conectado.

Ao findar esta pesquisa, é possivel dizer que sua questdo norteadora foi respondida,
ndo como gostariamos, mas foi possivel, em um curto tempo que é o mestrado, construir uma
Jornada de Estudos, cocriar um material de apoio no formato de Produto Educacional, dar
tempo para os professores aplicarem seus conhecimentos e, depois de um tempo significativo,
retornar, avaliar e classificar como estéo fazendo parte do cotidiano dos docentes tudo que foi
estudado e aprendido.

Foi possivel observar, durante a pesquisa e na trajetéria como pesquisadora, a
necessidade de disponibilizar formag&o continuada para os professores voltada as Tecnologias
Digitais. Eles possuem duvidas, dificuldades e muita curiosidade em aprender, em trazer
novidades para as suas aulas, formas de ter as TD como suas aliadas e ndo como concorrentes
na visdo dos adolescentes.

Isso ficou claro quando se verificou que a maioria dos professores participantes

desconhecia varias das TD disponibilizadas na Jornada de Estudos, o que ficou claro nos seus
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depoimentos. Portanto, ficou evidente o quanto a Jornada de Estudos foi pertinente e
necessaria no momento que estavam vivendo, assim como se constatou a importancia de
continuar a utilizar as TD, mesmo que a maioria dos professores ainda estejam na perspectiva
de uso.

Algo a se destacar nesta trajetoria foi a participacdo dos professores, ficando evidente
que o professor € um eterno aprendiz, uma vez que sempre busca aprender algo novo para
ensinar seus alunos e tornar suas aulas mais inovadoras, diferentes, e manter o engajamento
de alunos dispersos. Formar e capacitar professores preparados para lecionar em uma era
hiperconetada é algo necessario que deve acontecer e — me arrisco a dizer — que também é

necessario ter pressa para que isso ocorra.
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APRESENTACAO




Educagéo OnLife é uma educacao em contexto de aprendizagem

inventiva, uma educacado ligada, conectada (On) e problematizada na
vida (LIFE), no tempo presente (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES,
2021). Ela é a ampliacdao e o aprofundamento dos conceitos de educacao
hibrida e multimodal, configuradas como a convivéncia harmoénica entre
as diferentes tecnologias analdgicas e digitais, possibilitando interacodes
em espacos fisicos e virtuais (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p.
23). Ela rompe com o dualismo do online e offline, com as polaridades de
sujeito-objeto e vai além do conceito de aula e da sala de aula
(SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 50).

A partir dessa concepc¢ao, este trabalho tem por objetivo apresentar
um tutorial sobre o Google Sala de Aula e Google Jamboard, voltado
para professores da Educaciao Basica, com uma linguagem didatica e
acessivel em formato de orientacao e instrumentalizacao.

O tutorial, desenvolvido na linha de Praticas Educativas em Ciéncias e
Matematica do Programa de Pés-Graduaciao em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECM) da Universidade de Passo Fundo (UPF),
apresentado na forma de produto educacional, foi cocriado com
professores da Rede Publica Municipal de Mormaco a partir da
problematizacao do tempo presente: Pandemia COVID-19, a qual tornou
o Ensino Remoto Emergencial uma realidade nos anos de 2020 e 2021. A
cocriacao é uma metodologia que promove o trabalho/construcao de
materiais de forma coletiva, nesse caso entre os professores, SMECD e a
mestranda.

A partir da problematizacao do tempo presente e para auxiliar no fazer
pedagégico dos professores da rede municipal de Mormaco, em 2021
ocorreu a Jornada de Estudos sobre Educacao OnLIFE que visou
construir a partir da demanda e necessidades dos professores uma
formacao continuada sobre as TD em uma perspectiva de apropriacao e
nao apenas de uso, construindo com os professores saberes sobre esse
novo Paradigma da Educacao OnLIFE, onde nao se pode mais dizer que
esta on ou off das redes, mas que sim estamos a todo instante conectados.



Tal jornada realizada em parceria com a Universidade de Passo Fundo
por meio do projeto de extensao Ciéncias, Comunidade e Formacao serviu
de base para a construcao desde produto a partir das inquietacoes dos
professores percebida na implementacao da Jornada em situacoes reais
de ensino.

Este produto educacional é o objeto de estudos da dissertacao
intitulada Relato de uma jornada de estudos cocriada com professores da
Rede Publica Municipal de Mormaco sobre o Paradigma da Educacao
OnLIFE.

Na busca de subsidiar as praticas pedagodgicas dos professores de
Ciéncia e Matematica da Rede Béasica, o tutorial estd organizado na forma
de “lembretes”, “post-it” como forma de esclarecer e passo a passo a ser
seguidos e dando dicas para o leitor. A cocriacao deste tutorial foi objeto
de apresentacao e avaliacao do estudo no mestrado que integra o texto da
dissertacdao juntamente com a descricio dos momentos da Jornada de
estudos realizada com os professores.

O material estd disponivel e pode ser utilizado de forma livre por
todos aqueles que estiverem interessados, desde que com a devida citacao
e fonte. Outrossim, destaca-se que o material serda disponibilizado as
redes de ensino e tera divulgacao em cursos de formacao continuada com
professores da regiao de abrangéncia da Universidade de Passo Fundo."

O trabalho esta estruturado em 3 partes, de tal maneira que na
sequéncia é apresentado de forma resumida o Paradigma da Educacao
OnLIFE. Na sequéncia, é apresentado o tutorial do Google Sala de Aula.
Posteriormente é apresentado o tutorial do Google Jamboard; e, por fim,
apresentam-se os autores do estudo.



EDUCACAO
ONLIFE




A Educacao OnLIFE, em uma realidade hiperconectada, é o resul-

tado da combinac¢dao do mundo fisico, bioldégico e digital. Consiste na
evolucao das tecnologias digitais na educacao, como videochamadas,
jogos, aplicativos e videos e tem proporcionado novas formas de
aprendizado e interacdo (FLORIDI, 2015). A Educacdao OnLIFE
compreende a educacao digital, educacao hibrida e multimodal,
enfatizando a cogni¢io inventiva (KASTRUP, 2015a, 2015b) e as
epistemologias conectivas e reticulares (DI FELICE, 2012).

Uma forma mais simples de entender e contextualizar o que é a
Educacao OnLIFE é fazer uma pequena retrospectiva nas TD’s, nesse caso
em especifico, nas usadas nas escolas e na educacao. Nos anos 2000, a
maior tecnologia que existia nas escolas eram os retroprojetores,
aparelhos que projetavam nos quadros laminas xerocadas de livros. O
radio e a televisao eram considerados as tecnologias mais inovadoras da
época.

Muita coisa, porém, mudou depois de 20 anos; os quadros ja nao
utilizam giz, e, em algumas escolas, as lousas sao digitais, com acesso a
internet, assim como os retroprojetores foram substituidos por
multimidias e televisdoes de led. Mas a tecnologia na educacao nao se
resume somente a formas de apresentar, transmitir as informacodes que
precisam ser ensinadas; as TD na educacao vao muito mais além.

A partir dessa hibridizacdao, surgiu na comunidade académica a
problematica em torno do que significa ser humano em uma época
hiperconectada. O conceito de OnLIFE surgiu de um projeto de pesquisa
coordenado por Floridi em 2013, que explorou as consequéncias da
hiperconectividade e como nos relacionamos com as redes digitais. No
OnLIFE, ndao ha mais distincdo entre o online e o offline, e a sociedade
esta constantemente conectada. Isso transforma as interacdes humanas,
a concepcao de realidade e o conhecimento.

Nessa logica, a sociedade moderna esta a todo instante OnLIFE,
expressao originada da aglutinacao dos termos On, que significa
conectada, e LIFE, que significa vida.



Logo, OnLIFE é o resultado dessa nova realidade hiperconectada que
emerge do imbricamento entre o online e o offline e que transforma a
sociabilidade em algo plural - ao mesmo tempo, préximo e longe,
presencial e digital, e, por fim, vida publica e vida privada. g

E necessario destacar o manifesto OnLIFE, que reflete sobre as
transformacoes sociais e as questoes filosoficas e éticas relacionadas a
hiperconectividade. A Educacao OnLIFE busca repensar o paradigma
educacional atual, considerando as mudancas proporcionadas pelas
tecnologias digitais e promovendo uma educacdao conectada e
problematizada na vida presente.

Essa forma de educacao reconhece as tecnologias digitais como forcas
ambientais que modificam professores e estudantes, alterando a forma
de interacao e o processo de ensino e aprendizagem. A Educacao OnLIFE
busca a criacao de ecologias inteligentes e ecossistemas educacionais
conectivos, superando o dualismo entre educacao offline e online.

Em resumo, a Educacao OnLIFE surge como uma abordagem
educacional que abraca a hiperconectividade e utiliza as tecnologias
digitais de forma criativa e significativa, promovendo uma educacao
conectada, problematizada e em constante transformacao.

Uma educacao OnLIFE é uma educacao que esta ligada, conectada na
vida. Ela parte da problematizacao do tempo presente, enquanto as TD
agem como forcas ambientais que interferem, portanto, na maneira
como ensinamos e aprendemos. Ela rompe com o dualismo do online e
offline, com as polaridades de sujeito-objeto e vai além do conceito de
aula e da sala de aula (SCHLEMMER; BACKES; PALAGI, 2020, p. 50).



Dessa forma, autores como Schlemmer (2020) e Schlemmer, Di Felice e
Serra (2020) elencam algumas das mudancas que siao necessarias no
paradigma educacional atual, permitindo que a Educacao OnLIFE consiga
emergir. Para os autores, algumas dessas mudancas sao: a compreensao
de que a educacao acontece por meio de relacoes que se estabelecem em
rede, por atos conectivos entre humanos e nao humanos, portanto,
transorganicos. [...] a superacao do bindmio Sujeito-Objeto (S-0).

A educacao é ato conectivo em REDE e se da na complexidade entre
humanos, maquinas e natureza, ou seja, num ecossistema conectivo. [...]
a compreensao de que o ensino e a aprendizagem em rede implicam em
nao centralidades, seja ela no professor, no contetido ou no aluno. [...] a
compreensao de TD em rede enquanto “forcas ambientais”. [...] a
emergéncia de pedagogias conectivas em rede que potencializem o
habitar atdpico do ensinar e do aprender coengendrados. [...] a
necessidade da inovacdo em praticas pedagodgicas. [...] a compreensao de
que a realidade atual exige de nés muito mais do que resolver problemas,
implica a problematizacao, provocada pelo mundo, gerando os
desequilibrios e breakdows. [...] a compreensao de que o digital também é
real, sendo, sendo a “matéria” ndao o 4&tomo, mas o bit (SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA, 2020, p. 7-8).

Assim, é necessario pesquisar e co-criar novas metodologias que
permitam a virtualidade da Educacao OnLIFE; nesse contexto, chega-se a
educacao formal e aos espacos geograficos formais onde ela acontece.
Enfim, chega-se aos muros das escolas, as paredes das salas de aula, e essa
perspectiva pode ser relacionada com a metafora dos muros que
cercavam cidades antigas, da época medieval, metafora usada por Di
Felice (2009).

A educacao OnLIFE acabou ganhando destaque durante a Pandemia
Covid-19, e isso acabou potencializando um movimento que desde 1980 ja
estava acontecendo na educacao. Assim, € necessario pesquisar e co-criar
novas metodologias que permitam a virtualidade da Educacao OnLIFE;
nesse contexto, chega-se a educacao formal e aos espacos geograficos
formais onde ela acontece.



Enfim, chega-se aos muros das escolas, as paredes das salas de aula, e
essa perspectiva pode ser relacionada com a metafora dos muros que
cercavam cidades antigas, da época medieval, metafora usada por Di
Felice (2009).

A educacao OnLIFE acabou ganhando destaque durante a Pandemia
Covid-19, e isso acabou potencializando um movimento que desde 1980 ja
estava acontecendo na educacao, mas a passos lentos, se for comparado
com o avanco e investimento em TD em demais setores da sociedade.

Nos dias de hoje, é preciso ousar, descobrir e inventar a educacao e,
nesse sentido, para Papert (1985, p. 143), “a descoberta nao pode ser
preparada; a invencao nao pode ser planejada”. Trazendo essa fala para o
contexto de uma educacao OnLIFE, professores e estudantes comecaram
a apropriar-se das TD, estao se apropriando dela, aprendendo a ensinar e
aprender em rede, de forma virtual, lancando-se ao novo.

Por fim, inovar na educacao no contexto de Educacao OnLIFE é mais
do que apropriar-se de TD, significa um processo de acoplamento, de co-
engendramento entre o humano, de diferentes entidades, tendo a
inclusao das TD e, a logica das redes, o que torna possivel a
transformacao significante na forma de pensar e de fazer educacao,
provocando assim a sua transformacao.






Certifique-se de que vocé esta logado no e-mail desejado:

[’\

Gmail  Imagens

Google

Pesquisa Google Estou com sorte

Encontre o Google Sala de Aula

Procure pelo icone E e o selecione.

Google Classroom

= Google Salade Aula + i

e o J Se vocé ja possuir alguma

sala de aula, ira aparecer.
Caso deseje criar ou

participar de uma sala de

e aula, selecione o icone +

Jernada de Estudoss.. |

= Google Sala de Aula

B Paracorrigicr [ Agenda

Ao clicar nos 3 pontinhos é
Jornada de Estudosss... possivel copiar o link de
convite e enviar para os alunos;
Além de editar as configuracoes
e layout da Sala de Aula, fazer
uma copia da ou arquiva-la.

Copiar link do convite

Editar
Copiar

Arguivar

~ TE



= Google Sala de Aula

+

aracorrigic [ Agenda A o
7 e e Se vocé deseja Participar da turma
Jornada de Estudoss... i f participar de uma ,

5 . Criar turma
turma, basta clicar aqui.
Observe em qual e-mail esta
logado, para assim acessar com a SIS
. Jornada OnLIFE
conta gmail certa. jomadaonife@gmall com WA daconts

Codigo da turma:
Pega para seu professor o codigo da turma e digite-o agui.

mais vamos aprender onde
encontra-lo).

Digite o codigo da turma (logo \/}

Cadigo da turma:

Depois clique em participar.

+
Para criar uma turma,

clique aqui. E, em

Criar turma seguida, uma tela menor
f aparecera.

Criar turma

Participar da turma

Aqui vocé pode fornecer as
primeiras informacoes da
sua Sala de Aula. Segdo

Nome da turma (obrigatdric)

Matéria:

Fique a vontade para
detalhar como achar sala:
necessario e da sua maneira.

Cancelar




Essa € a visao geral apds criar uma Sala de Aula, chamada de Mural:

= Jornada de Estudos sobre: Educagéo Digital ... Mural Atividades Pessoas Notas o

Jornada de Estudos sobre: |- @” b

.

Cédigo da turma:

Escreva um aviso para sua turma

rvkmoh4 1

Jernada OnLIFE
Préximas atividades 30 de nov. de 2021
Bom dia pessoal
NEnTRIMS ATMGAIS perais Hoje temos o 9° encontro da nossa Jornada.
proxima semana

Ver tude
Esperamos vocés as 18:00h na SMECD

Atéld

Professores e alunos podem escrever no Mural:

Escreva um aviso para sua turma

11

Ao passar o mouse sobre a capa, é possivel personalizar o Mural:

= Jornada de Estudos sob... Mural Atividades Pessoas Notas =

Jornada de Estudos sobre: Educacao Digital OnLIFE

Cédigo da turma rvkmohd T J

Préximas atividades
Escreva um aviso para sua turma

Menhuma atividade para a
@ proxima semana

Galeria

Geral Portugués e Histdria Matemadtica e ciéncias Mais -

Essas sdo as op¢oes padroes
de temas para escolha.
Também é possivel escolher

uma foto pessoal.

Cancelar



Exemplo de recado deixado no Mural:

al... Atividades Pessoas Notas

Jornada OnLIFE
13 de nov, de 2021

Convite para o nosso 8* Encontro 2)

Jornada de Estudos sobre ...
Imagem

o) e
£ 1 comentario para a turma

Silvia [N B 13 c nov. de 2021

Boa noite! Quala data do encontro?

Existem varias op¢oes nas abas, para criar uma Atividade, clique em
"atividade".

= Jornada de Estudos sobre: Educacao Digit... Mural Atividades Pessoas Notas

Apoés clicar em "Atividade", essas opcoes sao mostradas:

Jornada de Estudos sobre: Educagéao Digit... Mural Atividades Pesscas Notas

D Google Agenda @ Pasta da turma no Google Drive

Educacao Digital OnLIFE  Temas (topicos)

Educacio Digital On.

Todos os tépicos

TD - Forgas ambient 1% encantro Ultima edigao: 2 de jul. Atividades
ja
Roda de conversas @ 2% gncontro Itemn postado em 20 de jul E Criadas

Tépicos ja criados
para a Sala

e

TD - Forcas ambientais de aprendizagem

Plataforma G-nogle Ultima edigdo: 29 de jun



. " . " . . + Criar
Ao clicar em "criar” uma Atividade: -

B Atividade

Imagem geral:
.
X [B Atividade Salvo
Par:
Titulo
Como acessar o Google Sala de Aula JornadadeE.. ¥ Todos os alu.

Instrugses (opeional) Pontos
- Faga login com seu e-mail do Gmail|
- Nos 9 pontinhos encontre o icone do Google Sala de Aula. 100

Data de entrega

T isi:: =
€]
Corpo daatividade:
o Titulo da atividade

Como acessar o0 Google Sala de Aula

Instrugdes (opcional)

- Faca login com seu e-mail do Gmail] Descrigéo da atividade.
- Nos 9 pontinhos encontre o icone do Google Sala de Aula. Dica: descrever detalhadamente

5 o que o aluno precisa fazer.
Opcoesde

B I U=TYX formatacao

Anexar

& (= F s ()

YouTube Criar Fazer Link

Opcoes de anexagao upload
de arquivos




Envio e pontuacao
da atividade

. .. \ Opcao para criar, arquivar ou
Salvo Criar atividade —> agendar a atividade:

Para
Envia a atividade para TODOS os

JornadadeE.. Todos os alu... ‘-—$ alunos, mas existe a opcao de

escolher para quais alunos enviar;

Pontos

A atividade vem configurada com o valor de
100 e /100 pontos, mas o valor é editavel ou, até, a
opcao SEM NOTA;

Data de entrega

Seleciona o dia e horario da entrega da
Sem data de entrega E 7\ atividade, ou, também, existe a opcao
sem data de entrega;

Tema
Nenhum tema E O tema (t6picos) é definido como as
divisoes na sala de aula. Por exemplo, o
més ou o assunto que esta sendo
Rubrica trabalhado;
+ Rubrica \ Arubrica pode ser configurada

/ conforme a necessidade e servir
como um critério de avaliacao.




Anexando materiais
a atividade

0l Adicionar + Criar
Os materiais anexados podem ser
@ Google Drive aqueles que ja estao salvos no Google
Drive, um link de um video ou de um
¢ Link jogo, um arquivo que esta salvo no
@' Arau computador ou, ainda, existe a op¢ao
rquivo y :
q de procurar um video diretamente no
[+ | YouTube YouTube.
& Inserir arquivos usando o Google Drive @ Pesquisar no Dri.. =

RECENTES UPLOAD MEU DRIVE COM ESTRELA

7N

Més passado
torial [utorial d
ogle Soogle 4
st mbard Escolhendo um
- arquivo Recente
E Questiondrio n Tutorial Google Sal... n Tutorial Jamboard ... o
do Google Drive
AR i:::;.:*.::n “% =£ =% j. 1:%
[ |
E Feedback do avent... m Escopo finalizado. ... E Formulario Equipe .. E Avaliagdo

Apbs a selecao, confirme




Anexando materiais
a atividade

0l Adicionar + Criar
Os materiais anexados podem ser
@ Google Drive aqueles que ja estao salvos no Google
Drive, um link de um video ou de um
¢ Link jogo, um arquivo que esta salvo no
@' Arau computador ou, ainda, existe a op¢ao
rquivo y :
q de procurar um video diretamente no
[+ | YouTube YouTube.
& Inserir arquivos usando o Google Drive @ Pesquisar no Dri.. =

RECENTES UPLOAD MEU DRIVE COM ESTRELA

7N

Més passado
torial [utorial d
ogle Soogle 4
st mbard Escolhendo um
- arquivo Recente
E Questiondrio n Tutorial Google Sal... n Tutorial Jamboard ... o
do Google Drive
AR i:::;.:*.::n “% =£ =% j. 1:%
[ |
E Feedback do avent... m Escopo finalizado. ... E Formulario Equipe .. E Avaliagdo

Apbs a selecao, confirme




& Inserir arquivos usando o Google Drive

RECENTES UPLBAD MEL DRIVE COM ESTRELA

ou arraste urm arquivo até aqui

& Inserir arquivos usando o Google Drive

Q,  Pesquisar no Dri..
RECEMTES UPLOAD

MEU DRIVE COM ESTRELA
My Drive
Pastas
M Classroom BB Constantina I Jornada SMECD -
Arguives

W misicas

By I =
- -
[l ausacodiai7des. B Avaliagie B avatsgio

& Inserir arquivos usando o Google Drive Q. Pesquisar no Dri.

RECENTES UPLOAD MEUDRIVE COM ESTRELA
Com esirela
Pastas
B wia B Censtantina | misicas
Arquives

[

B Avaliagio dos enc

Apoés a selecdo, confirme

"
T

Escolhendo um
arquivo do
computador

Escolhendo um
arquivo a partir do
Google Drive
(pastas)

Escolhendo um
arquivo a de pastas
ou documentos

marcados como
favoritos.




Anexando um video
a atividade

Selecione a opcao "YouTube":

3 YouTube
o Casovocéjatenhao
. L3 q ’
Jr link do video, pode
E— cola-lo aqui:
Pesquise no YouTube ou cole o URL
3 YouTube
Como usar o Google Sala de aula Q
Google Classroom —
Na barra de pesquisa, é ] -
possivel digitar e buscar . '
pelo video desejado: O o || ommtmsitee ||| ettt
j Viadimir Camgos . Marco Antdnio Silva G Profa. Miriam Navarro
Google Classroom
Como usar o Google Classroom
(PROFESSOR)

& Viadimir Campos

530,1 mil visualizagtes * 15,1 mil marcaces "Gostei” + ha 2

anos

,
_ | - Apoésaescolhado
xistern algumas coisas que vocé precisa saber antes de
comegar a usar o #Google #Classroom. O primeiro ponto & , .
que existe uma integragao muito forte entre o Sala de Aula e Vldeo ) C]-]-que em
" L o L "
adicionar video

dois outros servicos do Google. Por exemplo, tudo que vocé

Como usar o Google Classroom (PROFESSOR)
- Video do YouTube 11 minutos




Anexando materiais
a atividade

< o » 2
, ’ > Drive YouTube
Também e possivel anexar B Documentos
documentos, apresentacoes, Apresentagdes
planilhas, desenhos e Planilhas
formularios. 9 Desenhos
E Formularios
Exemplo usando o Google Documentos:
Documento sem titulo ¥ B &
Arquive Editar Ver Inserir Formatar Ferramentas Extensdes Ajuda A dllima edigfio foi hd alguns sequndos
e oo om A, P O100% + Testenorm_ ~  Arial - - mn + B I U i & | oo O-BssEsls|xrE = == X

pigite @ para inserir.
Visualizacao do documento
| apos ser adicionado a
C;mn- acessar o Google Sala de Aula Atividade

Instruches (opcional)
- Faga login com seu e-mail do Gmail.
- Nos 9 pontinhos encontre o icone do Google Sala de Aula.

B I U=X

Documento teste ;
Os alunos podem ver o arquivo - x
Documentos Google

Apobs a selecao, confirme




E, ainda, na mesma
opcao de |
amento do Os alunos podem ver o arquivo

ompartilh ,
o ¢ possivel

pocumento, . . .
escolher a questao da Os alunos podem editar o arquivo

compartilhabilidade do

galunos:

arquivo com o Fazer uma copia para cada aluno

& Inserir arquivos usando o Google Drive

s & o + T @

Drive YouTube Criar Fazer Link

RECENTES UPLOAD MEU DRIVE COM ESTRELA

upload

ou arraste um arquivo até aqui

Escolhendo um

L]

& Inserir arquivos usando o Google Drive Q. Pesquisarno Dri.. = X arqul b O a d a

RECENTES UPLOAD MEU DRIVE COM ESTRELA f ~
uncao
Pastas Nome T " "

I ctassroom Bl constanting IR Jornada SMECD - I musicas BB Tutoriais - Produt.. Fazer Up oa
Arquives

Ty Y & | ey
B audadodia17des.. B Avaliscio B  Avliacie B Avaliacio dos enc... Avaliasio dos enc...

e

|
|
i

i oi |

| & Inserir arquivos usando o Google Drive Q,  Pesquisar no Dri.

I X
RECENTES UPLOAD MEU DRIVE COM ESTRELA
Com estrels =
Pastas Nome T
N e BB  cConstanting W miskas
Artpuive

B  #valiagho dos enc.

Apoés a selecao, confirme




Anexando links
a atividade

[ &) o L 2,
Drive YouTube Criar Fazer
upload

Na opcao "link", é possivel inserir a atividade links externos.

Adicionar link Adicionar link

Link Link
| https://www.techtudo.cor

Cancelar Adicionar link Cancelar Adicionar link

Exemplo:

Como funciona o Google Classroom? Saiba tudo sobre a sala de aula online | Educacao | TechTu...
P— https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/04/como-funciona-o-google-classroom-saiba-tudo-sobre-a-sala-de-ai

Apoés a selecdo, confirme




Agendando
a atividade

Antes de publicar a atividade, é possivel agenda-la (programar) para uma
data especifica ou, ainda, salva-la como rascunho.

Criar atividade
Programar

Salvar rascunho

Descartar rascunho

Agendar atividade

4 de fev. de 2023 v

08:00

Cancelar  Agendar

Apoés a selecao, confirme




Exemplo de atividade salva como rascunho:

= Jornada de Estudos sobre: Educacao Digital ... Mural Atividades

Pessoas Notas

Todos os temas

M Google Agenda (B Pasta da turma no Google Drive

Como acessar o Google Sala de Aula Rascunho
Educagdo Digital On...
Sem data de entrega
D =Rorsasamblen - - Faga login com seu e-mail do Gmail.
- Nos 9 pontinhos encontre o icone do Google Sala de Aula.
Roda de conversas
Como funciona o Google...
gmpmeee DUPS:/WWW.techtudo.com.br/n
Editar atividade
Aba "pessoas”
= Jornada de Estudos sobre: Educacéao Digital ... Mural Atividades Pessoas Notas
Professores &
Professores
Jornada OnlLIFE
AlunOS Slaluncs St
O AZ
O silvia I Se——
O alico INNIITSEN  Se——
Alunos
O an I ——

(convidada)

Claudete INNIIE Em——




Aba "notas"

= Jornada de Estudos sobre: Educagao Digital ...

Classificar pelo sobrenome =

2. Midiada turma

m Aditanc IS TEEN

i 2o I

Ainda é possivel visualizar no Google Agenda quando serao as

Notas obtidas pelos alunos

Mural Atividadas Pessoas Notas
Sem data Sem data Sem data Sem data Sem data Sem data
Uitime Aprendiza Metacogni Sites para L 1
encontno gem... L= cringiod... Encontro. encontro
NiA NiA MIA Ni& A, MiA

Atividades realizadas

préximas atividades:

& Agenda

F criar -

Fevereira de 2023 LI

&\ Pesquisar pessoas

Minhas agendas. ~
Jomada OnLIFE
Aniversdnios

Jamada de Estudos sobre.
Jomada de Estudos sobre.
Lembretes

Tatefas

B Tuma Constanting

Hoje € 5

DoM.
29

1

Fevereiro de 2023

SEG TER.
1] E
[} 7
12 14

Bl

QUA
1fev

22

o

23

Camaval (Terga-feira) Cinzas (até 14 horas)

17

‘Saxta-Foirs oo Camaval

Todas as atividades ficam salvas no Google Drive:

L Drive
b nove

v [ MouDrive
v [0 Computacores
2, Compartiihados comigo.
(O Recentes
T7  Comesirela
[ Lieira

Ty Armazenamento

1349 M8 de 15 GB usades

Comprar
armazenamento

Q, Pesquisar no Drive

Meu Drive > Classroom > Jornada de Estudos sobre: Edu.., ~ an

-

Nome T

NCONTRO DIAL/07/21AS19:f recursos digitaisnassuosoulas? 3 de Estudos sobre:

VIAGOOGLE MEET

Arquivos

o ano letive de 20207 NCONTRO DIAL/07/21 AS 18:¢
VIA GOOGLE MEET
M . Jormada de Estudes sobre:
desafiador Educaghe Digital ORLIFE

=L =
L A 0721

4

Jornada,

Educ

Prof

M 3 enconiropng

JCONTRO DIA 20/07/21 AS 19:
VIA GOOGLE MEET

wda de Estudos sobre:

M 4 encontrojpeg

Jormada de Estudos ssbre:
Edueagio Digital OnLIFE

M ¢ encontro dia 10721 -

59 eneontro
Jornada de Estudos sobre:
| migital

FE
d ez,
P T ey
T e

M 5 encontroprg

M 2voce-usaTecursos-d. =

B blank Guiz

b la de Estudos sobre
«¢do Digital OnLIFE

T

‘do Digital OnLIFE

2° encontro SMECDpaT

Convidamos vocé professor{a)
da Rede Municipal para
participar
o =)

Jornada de Estudos sobre:
Educacdo Digital OnLIFE

M convitepng

n- Jornada







Certifique-se de que vocé esta logado no e-mail desejado:

£ o

. eee
Gmail Imagens 3

M &

Conta Gmail
)
Google Sa... \ Jamboard Meet
E G 9
Agenda Pesquisa Maps
o=

-

de YouTube Play Noticias

Encontre o Google Jamboard

N
Procure pelo icone ' e o selecione.

Jamboard

= Google Jamboard Q, Pesquisa

Jams recentes Pertencem a qualquer pessoa ~ (O A:Z =

Vocé ainda nao tem um Jam

Toque em + para criar um
Os Jamboards criados J
aparecem nessa pagina e /_\
eles podem ser editados a

qualquer momento

Clique no sinal de + para
criar um Jamboard



Visao geral do Jamboard:

o c* Q - Definir plano de fundoe Limpar frame

N

Teclasde Zoom e
desfazer acoes
| Jam sem titulo < > :
o c & - Definir plano de funde Limpar frame

_

Mostra algumas possibilidades de
plano de fundo e também permite
incluir a imagem que preferir

. - P v

o o Q - Definir plano de fundo Limpar frame

J Limpa toda a tela

Editar o titulo Comandos para escrever
e apagar escrita

| |
© Jam sem titulo

s e Q - Definir plano de fundo Limpar frame 0 f " ‘.’

e Vg I' )’ #
Q ‘XX e © 0 0O
o
Aparecem varias opcoes k .
= para escrita e opcoes de
m cores
O.

W




'” ]

&

G Selecionar ‘—ﬁ Seleciona o que deseja dentro

do seu Jamboard
=

]
—% Varias opcoes de figuras geométricas.

—> Laser

f .
Opcoes de cores

° Nota adesiva o0

‘ﬂ Opcao de "post it"

Nota adesiva

! Cancelar O

—~

"

O

Ao salvar,
automaticamente a
= nota adesiva aparece

—~

OnLIFE




1> T @R Definir plano de funde Limpar frame #  Editar
01 Duplicar
;’ : O Excluir
14 OnLIFE
I} :
o Q Q Opcoes
=
- Pode ser inclinado OnLIFE
O b
/-
Q Pode ser ajustado
.4

e
Adiciona uma foto

& Selecionar um arquivo
o FAZER UPLOAD POR URL CAMERA PESQUISA DE IMAGENS GOOGLE
Adiciona imagem do
- computador

O

PROCURAR

ou arraste um arquivo até aqui

Meus arquivos > Downloads Q 221] AZ :
Nome 3 Tamanho i Tipo  Datadaulti.. -

Screenshot 2021-08-02 11.08.47.... 52 KB Imagem PNG Hoje 11:08

‘B Screenshot 2021-08-02 11.08.28.... 37KB Imagem PNG Hoje 11:08

Selecione aimagem e
cligue em "abrir"

Cancelar Abrir



Apo6s selecionar aimagem ou foto e clicar em "abrir”, esse é o resultado:

H Jam sem titulo < >

) o Q - Definir plano de fundo Lirnpar frame

f »
&
=
L
Assim como a nota adesiva, a foto pode ser inclinada e ajustada.

Clicando novamente em 5 Varias opcoes de compartilhamento aparecem:

Anexar uma imagem usando o URL

Selecionar um arquivo X

FAZER UPLOAD POR URL CAMERA PESQUISA DE IMAGENS GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOGI »

N, Coleo URL aqui

Cole o URL da imagem...
Selecione apenas as magens gue vocé confirmou ter a licenga para usar.
CANCELAR INSERIR IMAGEM
Clique em

INSERIR IMAGEM




Clicando novamente em 5 Varias opcoes de compartilhamento aparecem:

E necessario permitir o Tire uma foto usando a
uso da camera camera do notebook
) X
jamboard.google.com quer
W Usar camera
Bloguear Permitir x
FAZER UPLDAD POR URL CAMERA PESQUISA DE IMAGENS GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOG! »
i i o CANCELAR
Clique aqui para tirar a foto.

Clique em INSERIR.

Clicando novamente em Varias opcoes de compartilhamento aparecem:

Pesquisar direto no Google

Selecionar um arquivo  Q, Pesquisarimagens x

FAZER UPLOAD POR URL CAMERA PESQUISA DE IMAGENS GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOGI %

Google

imagens

Clicando novamente em Varias opcoes de compartilhamento aparecem:

Pesquisar direto no Drive

Imagens que
compartilhadas

W .
com voce FAZER UPLOAD POR URL CAMERA PESQUISA DE IMAGENS GOOGLE GOOGLE DRIVE GOOG! %

My Drive EE
Meu Drive

Pastas
Compartilhados comigo

B Classroom BB Jomada SMECD ..

Recentes

Arquives
Com estrela

NOONTRO DA 1/07/21 AS19:00 "
V1A GOOGLE MEET
) UF

wrmada de Conmdes sebee
Eduoagls Digival DuLIFE



Clicando em A caixa de Texto é mostrada

H Jam sem titulo < @ >
S ¢ @& - Nemal- A =
Fd
. Abre uma caixa de texto
k editavel
=
aa
Digite o texto
Educagao
Onlife
Normal- A =
Exibi ¢ao Opcdes de formatacio,
Titulo % tamanl’no ede escc.>1}.1:i1 de
, cores, além da possibilidade
Subtitulo
de mover o texto
v Normal

=

Legenda
c @ - Exibigdo -

Educacao Onlife

|»
11

(1}
(1l
[ihl

o0
PN LU
[

Educacao Onlife




E possivel criar até 20 telas no Jamboard

Jam sem titulo < »
L] =g Q . Definir plano de fundo Limpar frame
&
1
. . Permite
Cria mais telas \ Educacéo Onlife $\, ]
antes ou depois 7 O L+ duplicar ou
excluir a tela

O Jamboard pode ser compartilhado com varias pessoas a partir do icone

: g Compartilhar 23

[ak]
7]

@ Compartilhar

e

Fazer download como PDF

Salva a tela que for escolhida
como uma imagem

Edita o nome do arquivo §
/#  Renomear

M salvar frame como imagem

B Remover
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