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RESUMO

A presente tese, desenvolvida na linha de pesquisa de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo para o Ensino de Ciéncias e Matematica, junto ao Programa de P6s-Graduacéo
em Ensino de Ciéncias e Matematica, tem por objetivo investigar indicios que evidenciam o
desenvolvimento de uma cultura de Literacia Digital na pratica pedagdgica docente ap6s uma
formacéo continuada de professores com foco no uso de Tecnologias Digitais e na Literacia
Digital. Como pergunta diretriz, assumimos o seguinte questionamento: ap6s uma formacéo
continuada com professores de Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento
de uma cultura de Literacia Digital na préatica pedagdgica docente? Em consequéncia da
pergunta diretriz, o paradigma metodoldgico assumido foi o qualitativo, com viés
interpretativo. Como referencial teorico, destacamos habilidades que entendemos serem
necessarias ao professor em sua pratica docente: Habilidades Pessoais, Habilidades Cognitivas,
Habilidades Pedagdgicas e Habilidades Tecnoldgicas, com énfase nesta Gltima, visto que elas
podem ser entendidas com indicios de Literacia Digital. As Habilidades Tecnologicas
destacadas foram jogo, desempenho, simulacéo, apropriagdo, multitarefa, cognicdo distribuida,
inteligéncia coletiva, julgamento, navegacao transmidia, networking e negociagéo. A producéo
de dados ocorreu por meio de uma formagdo continuada com professores que ensinam
Matematica de diversas escolas da cidade de Canoas/RS. Ao todo, foram 17 encontros
presenciais e a distancia, totalizando 40 horas de formacao. Os dados principais foram obtidos
por meio de questionarios, atividades escritas, construcdo de imagens e conversas com 0S
professores, registrados no Google Classroom, ambiente virtual de aprendizagem utilizado na
formacdo. Como método de anélise, foi empregada a analise descritiva interpretativa, por
entender que a mesma fornecia contribuigdes para a reflexdo sobre os diferentes materiais
produzidos no decorrer da formagdo. Foram analisados os cartazes digitais, os e-books, as
atividades construidas, além de um questionario para compreender a concepcao dos professores
acerca de Literacia Digital, conceito que foi construido na formacdo. Foram analisadas,
também, atividades realizadas posteriormente ao curso ofertado, em busca de indicios de uma
cultura de Literacia Digital na pratica docente. Tais atividades foram separadas em antes da
pandemia COVID-19 e durante a pandemia. Apds um periodo do término da formacéo, quando
questionados sobre sua prética, apenas cinco professores apresentaram indicios desta cultura
em sua sala de aula. Por meio da analise, foi possivel perceber duas formas diferentes de
indicios de uma cultura de Literacia Digital nos professores: (i) indicios de Literacia Digital do
préprio professor, que refletiram em suas Habilidades Cognitivas, Pedagdgicas e Tecnoldgicas
e que tangenciaram a sala de aula e (ii) indicios de Literacia Digital, que superaram aspectos
pessoais do professor, assumindo uma posicdo em sala de aula e influenciando diretamente sua
préatica de forma a oportunizar um processo de construcao de Literacia Digital por parte de seus
alunos.

Palavras-chave: Formacao de professores. Tecnologias Digitais. Literacia Digital. Habilidade.
Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This study was developed in the field of research of Information and Communication
Technologies for the Teaching of Science and Mathematics, with the Post Graduate Program in
Science and Mathematics Teaching, it aims to investigate evidence that highlight the
development of Digital Literacy culture in teaching pedagogical practice after a continued
training of teachers focusing on the use of Digital Technologies and Digital Literacy. As a
guideline gquestion, we presented the following question: after a continued education with
Mathematics teachers, what evidence highlight the development of a Digital Literacy
culture in teaching pedagogical practice? As a result of the guideline question, the
methodological paradigm presented was qualitative, with interpretative approach. As a
theoretical reference, we highlighted skills that we understand are necessary for the teacher in
his teaching practice: Personal Skills, Cognitive Skills, Pedagogical Skills and Technological
Skills, with emphasis on the last one, since they can be understood with Digital Literacy
indications. The Technological Skills highlighted were game, performance, simulation,
appropriation, multitasking, distributed cognition, collective intelligence, judgment, transmedia
navigation, networking, and negotiation. Data production was acquired through a continued
training with teachers who teach Mathematics from several schools in the city of Canoas/RS.
In all, there were 17 face-to-face and online meetings, summing 40 hours of training. The main
data were obtained through questionnaires, written activities, image construction and
conversations with teachers, registered on Google Classroom, a virtual learning environment
used in training. As a method of analysis, the descriptive interpretative analysis was applied, as
it was understood that it provided contributions to the reflection on the different materials
produced during the formation. The analyzed materials were: Digital posters, e-books, carried
out activities, and a questionnaire in order to understand the teachers' conception of Digital
Literacy, concept that was built in training. Activities carried out after the course offered were
also analyzed, in search of indications of Digital Literacy culture in teaching practice. Those
activities were separated before the COVID-19 pandemic and during the pandemic. Some time
after the ending of the training, when questioned about their practice, only five teachers
presented indications of this culture in their classroom. Through the analysis, it was possible to
perceive two different forms of evidence of a Digital Literacy culture in teachers: (i) indications
of Digital Literacy from the teacher himself, that reflected in their Cognitive, Pedagogical and
Technological Skills and that related to the classroom and (ii) indications of Digital Literacy,
which surpassed personal aspects of the teacher, taking position in the classroom and directly
influencing their practice in order to provide a process of construction of Digital Literacy by
part of their students.

Keywords: Teacher training. Digital Technologies. Digital Literacy. Abiliity. Mathematics
Teaching.
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1 INTRODUCAO

Esta tese € o resultado de reflexdes, indagacOes e angustias pessoais que surgiram
durante o desenvolvimento da dissertacdo de mestrado intitulada “Relagdes entre a Literacia
Digital e 0 Ambiente Scratch: um olhar por meio de Perspectivas Matemaéticas com alunos do
sétimo e oitavo anos do Ensino Fundamental”. Sendo estes aspectos constituintes da génese da
pesquisa, entendo ser importante descrever, nesta secao introdutoria, minha trajetoria pessoal,
pesquisas realizadas que embasaram o recente trabalho e as inquietagdes que impulsionaram o
movimento em dire¢do a pesquisaZ.

Minha trajetéria como professora e pesquisadora iniciou na Educacdo Infantil, em
turmas de pré-escola, em que percebi a importancia de serem desenvolvidos os alicerces do
pensamento l6gico matematico. Paralelamente a essa experiéncia, participei do PIBID -
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia, no Ensino Fundamental, a partir do
qual surgiu a ideia desenvolvida no projeto de mestrado, que fazia referéncia ao
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos com o uso da construgdo de jogos com o
recurso Scratch.

Em meio as reflexdes oportunizadas pela dissertacdo, que tratava da programacao em
sala de aula e do desenvolvimento de habilidades que encaminham a Literacia Digital,
guestionei-me: O que é a Literacia Digital (LD)? Como ela se forma? Os professores sabem o
que é a Literacia Digital? Quais as concepcbes dos professores sobre a LD? Como a Literacia
Digital influencia na forma de trabalhar do professor de Matemaética?

A Literacia Digital ja estava presente em discussfes pelo mundo por autores tais como
Martin (2006), Pérez Tornero et al.(2010), Faria, Ramos e Faria (2012). Desse modo,
Organization for Economic Co-operation and Development (OECD) iniciou um movimento
para abordar as ideias referentes a tecnologias nas avaliacbes do Programme for International
Student Assessment (PISA). A OECD (2016a) aborda que existem diferentes formas de
literacias, que sdo capacidades de cada individuo usar as informac6es independente de idade ou
frequéncia (ou ndo) em um sistema escolar. Nesse sentido, Azevedo (2001, p.01) aponta que a
conexdo das literacias com uma “[...] sociedade de bem-estar e com o desenvolvimento

econémico sdo, nos dias de hoje, um estimulo suficientemente atrativo para que a educacao

L A introducdo foi escrita na primeira pessoa pois traz minhas experiéncias pessoais e inquietacdes que foram
determinantes para a formulacdo desta tese. Por considerar a pesquisa um coletivo das minhas ideias e das ideias
da orientadora, utilizarei, nas demais sec¢des, a primeira pessoa do plural.
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para a literacia seja concebida, nas sociedades desenvolvidas ou em vias de desenvolvimento
[...]".

Segundo a OECD (2016b), existem diferentes tipos de literacias, sendo trés as mais
discutidas no ambiente académico e em pesquisas da area: Science Literacy, Mathematical
Literacy e Reading Literacy, as quais, neste trabalho, serdo entendidas por Literacia Cientifica,
Literacia Matematica e Literacia em Leitura. Tais literacias sdo avaliadas no Programme for
International Student Assessment (PISA) — Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos,
organizado pela OECD, exame em que o Brasil teve um baixo desempenho no ano de 2015 e
2018 (BRASIL, 20153, 2019).

A Literacia em Ciéncias é denominada pela OECD (2016b, p.52, tradugdo nossa) como
“a habilidade de se envolver com questdes relacionadas a ciéncia e com as ideias da ciéncia,
como um cidad&o reflexivo®”’. Segundo o mesmo texto, a pessoa que tem Literacia Cientifica
esta disposta a participar de debates sobre ciéncia e tecnologia, visto que consegue se expressar
cientificamente sobre os fendmenos, interpretando, investigando e avaliando dados e
evidéncias. Para isso, sd80 necessérias trés formas de conhecimento: de contetdo, de
procedimentos metodoldgicos e de razdes e ideias usadas pelos cientistas para justifica-las. No
entanto, esses conhecimentos devem levar a uma mudanca na atitude do individuo,
considerando o que eles podem fazer com esses conhecimentos e como eles podem aplicar
criativamente o conhecimento cientifico a situacdes da vida real, aliados, muitas vezes, ao uso
de tecnologias.

Na ultima avaliacédo aplicada no Brasil, no ano de 2018, 55% dos estudantes brasileiros
ndo atingiram o nivel béasico em Ciéncias e estdo no pior nivel. Além disso, os resultados
também apontaram que nenhum aluno atingiu o nivel maximo em literacia em Ciéncias e 21%
dos estudantes ndo conseguem exercer a cidadania utilizando de seus conhecimentos (BRASIL,
2019).

A Literacia Matematica, abordada no PISA, é denominada pela OECD (2014) como a
capacidade de o individuo formular, empregar e interpretar a matematica em diversas situagoes
e contextos. Para isso, € necessario raciocinar matematicamente, conhecer fatos, procedimentos
e conceitos matematicos para descrever, explicar e prever fendbmenos. A Literacia Matematica

ajuda o individuo a reconhecer o papel da matematica em seu contexto social e o auxilia a tomar

2 “the ability to engage with science-related issues, and with the ideas of science, as a reflective citizen”
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posicOes para julgamentos e na tomada de decisdes coerentes, de forma a extrapolar a partir dos
conhecimentos e aplica-los em situacBes novas e desconhecidas.

A OECD (2014) aponta, ainda, a Literacia Matematica, na utilizacdo de recursos e
softwares que, segundo ela, “[...] se tornaram onipresentes em locais de trabalho do século 21%”
(p.37, traducdo nossa), como réguas, calculadoras, planilhas, conversores de moedas e
softwares de geometria dindmica, unindo, desse modo, o conhecimento tedrico e pratico da
matematica.

Na ultima avaliagdo aplicada no Brasil, no ano de 2018, 68,1% dos alunos néo
alcancaram o nivel basico em Matematica, considerado pela OECDE o minimo necessario para
que possam exercer plenamente sua cidadania. Os dados da avaliagdo também apontam que
41% dos estudantes brasileiros sdo incapazes de resolver questdes simples e rotineiras e apenas
0,1% atingiu o nivel maximo de Literacia Matematica (BRASIL, 2019).

Outra forma de Literacia discutida e avaliada € a Literacia em Leitura, que, segundo a
OECD (2010, p. 37, traducéo nossa), ¢ a capacidade de “compreender, usar, refletir e envolver-
se com textos escritos, a fim de atingir os seus objetivos, desenvolver seu conhecimento e
potencial, e participar da sociedade®’. Nessa perspectiva, a Literacia em Leitura envolve a
construcdo do significado, grande e pequeno, literal e implicito, do texto; ao refletir sobre estes,
o individuo relaciona o que esta lendo com seus pensamentos e experiéncias. Pode-se buscar
alcancar novos significados ou realizar julgamentos sobre o préprio texto, com base em
referéncias externas. A OECD ainda aponta que essa forma de literacia ndo é limitada apenas
ao material impresso, alcancando nuances digitais como computadores, tablet e telefones
portateis.

A Literacia em Leitura adere a textos interativos, tais como trocas em se¢des de
comentarios de blogs ou em respostas por e-mail. Também diz respeito a mdltiplos textos,
exibidos ao mesmo tempo em uma tela ou ligados por meio de hipertexto, além de textos
expansiveis, nos quais um resumo pode ser vinculado a informagGes mais detalhadas se o
usuario escolher acessa-las.

Na Gltima avaliagdo aplicada no Brasil, no ano de 2018, o dominio principal foi a
leitura, cujo resultado indicou que 50% dos alunos ndo tém o nivel basico em leitura. Esse nivel

é considerado pela OECD como o minimo para exercer sua plena cidadania. Esses jovens se

3 ¢[...] that have become ubiquitous in 21st century workplaces.
4 “understanding, using, reflecting on and engaging with written texts, in order to achieve one’s goals, to develop
one’s knowledge and potential, and to participate in society”.
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encontram no nivel mais baixo da avaliagdo. Apenas 0,2% dos alunos alcangou o nivel méximo
de Literacia em Leitura (BRASIL, 2019).

Seguindo a premissa apresentada na descricao das literacias, a tecnologia é percebida
como parte integrante de um individuo ao alcancar estagios mais desenvolvidos de
conhecimento, de forma que, frente a Ultima avaliacdo realizada pelo PISA, foi desenvolvido
um relatdrio que reflete acerca do papel dessas tecnologias. A partir dos dados da OECD (2015),
analisa-se, no referido relatorio, como os alunos utilizam os computadores, a interacao entre
informacdo e tecnologias, a importancia do refletir sobre informag6es encontradas on-line e
implicagdes das Tecnologias Digitais® em politicas e praticas educacionais.

Essa ultima temética recebe um destaque dentro deste relatorio, os autores discutem
habilidades que visam projetar solucbes digitais, adaptando ou criando algoritmos de
computadores para atender as suas necessidades (programacdo). Para eles, estas capacidades
baseiam-se em habilidades avancadas de raciocinio e resolucdo de problemas e requerem um
bom dominio da linguagem simbdlica e formal; que se baseiam, muitas vezes, em habilidades
relacionadas a matematica. Dessa forma, as habilidades relacionadas ao ambito digital sdo

importantes de serem trabalhadas, pois

Pela primeira vez, os pais e professores de hoje tém pouca, se alguma, experiéncia
€Om 0S recursos que as criangas vao usar todos os dias em sua vida adulta. [Procura-
se discutir] as implicagdes para a politica educacional, da necessidade de equipar os
alunos com as habilidades fundamentais necessarias para participar plenamente em

sociedades hiperconectadas e digitalizadas® (OECD, 2015, p.185, tradug&o nossa).

Entre as habilidades mencionadas no relatério sdo citadas saber coletar e usar
informac@es advindas da internet de forma critica, gerir a confiabilidade de informacGes, extrair
inferéncias, navegar em contetdos digitais e resolver problemas. Inferimos, ainda, que o
relatorio produzido pela OECD ndo cita a Literacia Digital, porém descreve as habilidades
relacionadas ao uso de tecnologias digitais de forma critica e construtiva, 0 que esta em
consonancia com as definicdes de Literacia Digital trazidas por Rosado e Bélisle (2006) e
Jenkins et al. (2009).

5 O termo Tecnologias Digitais comeca a ser utilizado em pesquisas de Educagdo Matematica, e é caracterizado
por aspectos como: disponibilidade de diferentes designs e interatividade, tecnologias méveis ou portateis e
performance matemética digital (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014).

6 “For the first time, today’s parents and teachers have little, if any, experience with the tools that children are
going to use every day in their adult lives. This chapter discusses the implications for education policy of the need
to equip students with the fundamental skills required to participate fully in hyper-connected, digitised societies”.
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Esses autores abordam a Literacia Digital como um processo que estd em
desenvolvimento, visto que a tecnologia em si sofre constantes mudancas e € um processo
vivenciado pelo individuo. Mesmo apontando habilidades diferentes quanto ao processo de
Literacia Digital, entendemos que os mesmos podem ser relacionados.

Lembramaos, ainda, que desde 2012 a avaliag&o ¢ aplicada diretamente no computador.
Simulag¢bes ganham destaque em questfes que exigem do aluno, ler, interpretar e gerar dados
em interacOes feitas no computador.

Parte do mau desempenho do Brasil, nesta Gltima avaliacdo, tem sido atribuida nao sé
as dificuldades de aprendizagem, mas a baixa Literacia Digital dos alunos, ja que muitos
tiveram dificuldades em utilizar criticamente os recursos. Dados apontam ainda que paises com
melhor desempenho na avaliacdo foram aqueles onde o uso do computador é amplamente
disseminado (ALMEIDA, 2019).

As literacias ja sdo amplamente utilizadas internacionalmente como norteadoras da
aprendizagem dos alunos. Logo, entendemos que existe a necessidade de pesquisas na Literacia
Digital no @mbito académico brasileiro, pois 0 meio e a forma como o individuo vivencia e
utiliza as tecnologias fazem parte do processo de formacéo da Literacia Digital.

Essa necessidade é evidenciada pela insercdo, a partir de 2021, na avaliagdo
matematica do PISA, de questdes que envolvem o pensamento computacional como uma
abordagem légica computacional e de solucdo de problemas. Além disso, a prova pode
oportunizar que sejam abordados seus conhecimentos de conceitos e suas habilidades mais
amplas na area da tecnologia, em um questionario optativo que versara sobre habilidades de
criar um programa de computador, identificar a fonte de um erro em um software ou resolver
um problema e representar uma solugcdo com uma série de etapas l6gicas em um algoritmo
(SCHLEICHER; PARTOVI, 2018).

Levando em consideracdo minhas inquietacdes pessoais, a importancia dada as
diferentes formas de literacia e o inicio de sua inser¢do em avaliacGes externas, apresento como
questdo diretriz para a presente tese: Apés uma formacéo continuada com professores de
Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia
Digital na pratica pedagdgica docente? Entendo que, para o estudante desenvolver sua
Literacia Digital, antes disso, é preciso que seu professor a tenha, a fim de agir como um
mediador desse processo em ambito escolar.

Partindo diretamente da pergunta diretriz, assumo a metodologia qualitativa na
investigacdo, por entender que esta serd uma pesquisa social centrada nos individuos. Segundo

Esteban (2010), a pesquisa qualitativa possibilita ao pesquisador direcionar a atencdo ao



18

contexto, a experiéncia humana e a individualidade, de forma que os fenbmenos ndo possam
ser compreendidos de forma fragmentada. Assim, segundo a mesma autora, 0 carater
interpretativo e o reflexivo séo caracteristicas fundamentais para a compreensao dos fenémenos
socioeducativos e, assim, subsidiar a transformacao da realidade social.

Essas premissas conduziram as agdes da pesquisa, desenvolvendo uma formagéo
continuada com professores ensinam matematica que exercem a docéncia em escolas publicas
municipais de Canoas, com o intuito de contribuir para a reflexdo e o desenvolvimento da
Literacia Digital, além de investigar as concepcdes desses docentes sobre ela. A formacéo
compreendeu encontros presenciais e semipresenciais, com leituras, atividades e reflexdes
sobre o0 uso de tecnologias digitais em sala de aula. Essas reflexdes serdo apresentadas nesta e
nas se¢des a seguir.

Para entender um processo que ainda esta em construcdo, é importante conhecer
também o caminho tragado por outros, por isso as Pesquisas da Area apresentaram as principais
pesquisas sobre Literacia Digital desenvolvidas no Brasil, que foram revisadas por pares, e
também algumas pesquisas internacionais e nacionais. A partir desse levantamento acerca das
pesquisas realizadas, entendemos ser importante o estudo aqui proposto, com o intuito de trilhar
caminhos que ainda n&o teriam sido desbravados.

Como resultado das pesquisas encontradas e dos caminhos que a tese se propds a
percorrer, construimos uma Fundamentacdo Teorica, que muito ja vinha de perspectivas que
assumimos, cujo aprofundamento mostrou-se necessario para construir fundamentos solidos de
reflexdo. Essa pratica reflexiva oportunizou o desenvolvimento tedrico e pessoal durante a
construcdo da tese, tornando-nos profissionais mais conscientes de nos, do nosso entorno e de
suas consequéncias.

Em Ideias Relevantes na Pesquisa, abordamos aspectos pertinentes de como a cultura
é percebida em nossa tese, a partir de um conjunto de modos de vida criados, adquiridos e
transmitidos de um grupo ao outro e incorporados em sua vida em sociedade. Ainda que estes
modos de ser e viver acontecam em ambito digital, e impactem na vida escolar e em sociedade
do individuo. Destacamos, também, as ideias construcionistas, que foram importantes ndo sé
para o desenvolvimento de nossas concepcbes frente a tecnologia como também, em
consequéncia, para a proposta de formacéo que ofertamos aos professores.

A se¢do Habilidades em Desenvolvimento ao Longo da Vida de Professor resultou do
que encontramos ao investigarmos algumas concepgdes quanto a formacao de professores, em

gue habilidades e competéncias estavam diversas vezes em pauta. Quando refletidas com a
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literatura investigada de Literacia Digital, as habilidades foram um ponto de interseccdo que
poderia culminar em uma Literacia Digital.

Mesmo que mencionemos as Habilidades Pessoais, Habilidades Cognitivas,
Habilidades Pedagdgicas, nosso destaque se da nas Habilidades Tecnoldgicas. Para a
classificacdo dessas habilidades, utilizamos a organizacao dada por Jenkins et al. (2009): jogar,
desempenho, simulacdo, apropriagdo, multitarefa, cognicéo distribuida, inteligéncia coletiva,
julgamento, navegacao transmidia, networking e negociacao.

Entendemos que as Habilidades Tecnologicas mencionadas podem ser indicios de uma
Literacia Digital, mas ndo uma determinante dela. E possivel o individuo apresentar algumas
das habilidades, mas ainda estar em processo para o desenvolvimento de sua Literacia Digital.

Entendemos o conceito de Literacia Digital como uma relagdo dinamica que esta em
constante desenvolvimento para a reflexdo e acdo. O posicionamento critico traz consigo a ideia
de refletir e realizar um julgamento para promover o pensamento critico e a consequente adogéo
de uma acdo critica. Desse modo, assumimos como Literacia Digital, em nossa tese, a utilizagdo
critica das Tecnologias Digitais por parte do individuo, de forma que ocorra o posicionamento
e a adocdo de comportamentos conscientes e criticos para 0 empoderamento pessoal,
promovendo uma transformag&o social, com um viés relacionado a capacidades intelectuais,
que se refletem por meio de diferentes habilidades tecnoldgicas.

A secdo que segue, intitulada A Pesquisa, aborda como desenvolvemos nossa pesquisa
e 0s instrumentos de construcao de dados utilizados ao longo do percurso. Posicionamo-nos em
uma Metodologia Qualitativa, no paradigma interpretativo, em que o pesquisador considera a
acao humana e as suas intencdes para a construcao de relagdes.

Os dados foram tratados inspirando-nos na analise descritiva interpretativa, nas quais
as interacbes e producbes dos professores foram analisados e selecionados, buscando o
agrupamento de ideias que constituiram o corpus da pesquisa. Em nossa tese, emergiram dois
aspectos principais: as concep¢des de Literacia Digital formadas pelos professores durante o
curso e sobre a cultura de Literacia Digital desenvolvida por parte do professor.

Tais aspectos emergiram durante o curso de formagao proposto e no acompanhamento
do grupo em sua pratica de sala de aula. O curso de formacdo, intitulado Tecnologias Digitais
em sala de aula de Matematica, foi construido baseado e objetivando o processo para a
apropriacdo de uma cultura de Literacia Digital, entrelacando aspectos matematicos,
tecnoldgicos e pedagdgicos.

Os encontros ocorreram de forma presencial e a distancia, com duracéo de 40 horas, e

contou com 25 inscritos, por meio de um formulario on-line criado pela Secretaria Municipal
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de Educacdo de Canoas, ao entrar em contato com as escolas de sua rede. Nesses encontros,
foram trabalhados diversos recursos tecnolégicos como: Google Classroom e 0S recursos
disponiveis nele, Scratch, geradores de e-book, Piktochart, Fabrica de Aplicativos e 0 XMind;
na perspectiva do desenvolvimento da Literacia Digital dos professores participantes.

Os dados produzidos nessa formagdo, assim como o contato com os professores para
saber de sua pratica em sala de aula p6s-formacéo, compdem a se¢do Analise e Discussdo dos
Resultados, contemplando os preceitos metodologicos de analise frente ao referencial teérico
estudado. Mesmo que a andlise tenha se concentrado em dois prismas: (i) o que foi vivenciado
pelo professor durante a formacdo e consequentes dados produzidos neste periodo e (ii) a
postura assumida pelo professor em sua sala de aula, como um reflexo das experiéncias
vivenciadas em formacéo, o ultimo ganha principal relevancia na busca pela resposta do nosso
problema de pesquisa.

Seguiremos apresentando 0s objetivos que nortearam nossa pesquisa, para uma

compreensdo do leitor de nosso trabalho, decisdes e reflexdes.

1.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

Nas proximas secOes, detalhamos os objetivos que nortearam a pesquisa, de forma
mais global, no objetivo geral e, de forma mais pontual, em seus objetivos especificos.

1.1.1 Objetivo geral

Como consequéncia de nosso problema de pesquisa, temos como objetivo geral
investigar indicios que evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia Digital
na pratica pedagdgica docente ap6s uma formacdo continuada de professores com foco

no uso de Tecnologias Digitais e na Literacia Digital.
1.1.2 Objetivos especificos
Para alcancar o objetivo de pesquisa, tragcamos objetivos especificos:

¢ Investigar o desenvolvimento da concepgéo de Literacia Digital em um grupo de

professores a partir da pratica docente e de suas vivéncias.
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e Investigar os processos de construgéo realizados com diferentes recursos digitais
e como esses podem contribuir para a formacdo de habilidades relacionadas a
Literacia Digital.

e Investigar como as concepcOes de uso de Tecnologias Digitais dos professores se
mantém ou se transformam na vivéncia da formagéo continuada para a Literacia
Digital.

e Analisar possiveis indicios de uma cultura de Literacia Digital na pratica destes
professores.

e ldentificar as contribuicGes/desafios decorrentes do curso de formacdo de

professores envolvendo a LD.

Tendo esses objetivos claros, achamos adequado o estudo do que a academia e professores
pensavam sobre o tema, de forma a refletir ideias e concepgdes que seriam importantes a nossa
pesquisa. A seguir, apresentamos algumas pesquisas na area que julgamos relevantes em nosso
estudo, seja na busca de aproximacoes/diferenciacdes, seja no estudo de aspectos relevantes em

N0sso processo de construcgéo.



2 PESQUISAS NA AREA

Este capitulo apresenta uma relagédo de autores que representam algumas pesquisas da
area que entendemos ser pertinentes para embasar ou diferenciar nosso estudo. Nessas
pesquisas, apresentam-se ideias acerca de Literacia Digital e como a formacéo de professores
pode vincular-se a ela. A presente reflexdo baseia-se em publicacBes que nos levaram a refletir
sobre como a Literacia esta sendo concebida em contextos nacionais e internacionais.

O conhecimento na &rea é indispensavel, ndo somente para definir bem o problema,
mas também para obter a informac&o das reflexdes ja existentes sobre o tema, as necessidades
de estudos vigentes e vislumbrar a contribuicdo que é possivel ser feito a partir e para esse
conhecimento (NIELSEN; DE FARIA OLIVO; MORILHAS, 2017). Devido a isso,
entendemos as pesquisas na area como uma revisitacdo das principais propostas defendidas por
pesquisadores nacionais e internacionais. Esses trabalhos foram escolhidos ndo somente por
proporcionar uma base para compreender o que ja foi pesquisado, mas também por fazerem
parte da evolucdo do que esta sendo discutido na academia.

Constam, neste capitulo, ideias elaboradas a partir de leituras iniciadas no ano de 2017,
com o advento desta pesquisa e do processo de construcdo do projeto. Nosso proposito foi
abordar ndo somente aquilo que esta dito pelos pesquisadores em suas investigagcdes, mas
também de apresentar os aspectos que nos inquietaram e surpreenderam ao longo das leituras
feitas.

Para compor este capitulo, consultamos os bancos de dados para obter informaces
preliminares sobre a tematica Literacia Digital, cuja consulta do termo foi realizada

literalmente, sem a aplicacdo de filtros. Dessa consulta resultou a Figura 1.
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Figura 1- Resultados da pesquisa em diferentes bancos de dados no dia 10/08/2019 pelo termo Literacia Digital
e Digital Literacy.

Bancos de dados Digital Literacy | Literacia Digital
ERIC (Educational Resources Information Center) 3.571 0
EBSCO (Academic Search Premier) 102 84
Scielo (Scientific Electronic Library On-line) 0 0
Google Académico 1.070.000 13.100
academia.edu 156.730 3.368
Springer Link 23.281 8
Periddicos CAPES 130.866 267
WorldWideScience 1.719 674

Fonte: a pesquisa.

A maior quantidade de artigos referentes ao tema foi encontrada no Google
Académico, no portal academia.edu e no Portal de Periddicos da CAPES. Todos sdo bancos de
dados cientificos que contém todo tipo de materiais (artigos, livros, teses, citacBes, entre
outros). Decidimos realizar nossa busca no Repositorio CAPES, pois oferece um filtro por
‘periddicos revisados por pares’.

Iniciamos a busca preliminar pelo termo Literacia Digital, aparecendo em qualquer
ordem nos trabalhos, e encontramos 267, como vimos no Quadro 1. Ao utilizarmos a busca
avancada, registrada na Figura 2, acrescentamos o termo de pesquisa: formacéo de professores,
em qualquer area de procura, em qualquer ordem dos termos, encontrando 55 trabalhos. Ao
restringir a busca, utilizamos o termo Literacia Digital, exatamente nessa ordem, e encontramos
21 trabalhos. Ao aplicar o filtro formagé&o de professores, exatamente nessa ordem, encontramos
10 resultados. Nessa busca, todos os trabalhos encontrados eram com textos completos
disponiveis e no idioma portugués, sendo duas pesquisas originadas em Portugal. Por entender
a importancia de que a pesquisa seja reconhecida no meio académico, restringimos a busca
apenas em periodicos revisados por pares, concluindo, entdo, com cinco resultados, sendo trés,

dos mesmos autores.
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Figura 2 — Filtros aplicados com termos em portugués em agosto de 2019
Filtros Aplicados

Formacdo de professores
em gualquer ordem X X

Formagé&o de professores
nessa ordem X X X

Literacia Digital - em
gualquer ordem X X

Literacia Digital - nessa
ordem X

Revisado por pares

Total 267 55 10 10 5
Fonte: a pesquisa.

X [ X

Das cinco pesquisas encontradas pelo algoritmo do Portal de Periddicos da Capes, uma
delas, desenvolvida por Santos, Veloso e Alves (2016), mesmo categorizada como formagéo
de professores, tratava da investigacdo realizada com cinco participantes da Universidade
Aberta a Terceira Idade (UATI), na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Brasil, ao jogar
jogos digitais. A pesquisa tinha o propoésito de observar alguns indicadores sobre a evolucéo da
literacia digital nos participantes da UATI ao jogar o jogo “Guardides da Floresta” durante duas
sessOes. Os mesmos responderam a trés questdes sobre o que recordavam do jogo e sobre o que
teriam aprendido a respeito das Tecnologias. Como essa pesquisa ndo tratava de Formacao de
Professores, desconsideramos em nossos apontamentos.

Neste momento, abordamos cada uma das pesquisas que tratam da formacdo de
professores no Brasil quando incluida a Literacia, por entender ser importante contextualizar
como esta sendo feita a formacado de professores.

Uma pesquisa analisada em nossa reflexao originou-se da dificuldade apresentada por
alunos licenciandos ao utilizar tecnologias digitais em um curso de graduacdo na modalidade
semipresencial e sua vontade de utilizar essa tecnologia em sua futura sala de aula. O conceito
assumido na pesquisa desenvolvida por Silva, Ramos e Batista (2016) de Literacia Digital foi
a capacidade de o individuo desenvolver tanto a compreensdo critica e interpretacdo de
informacdes midiaticas, como a capacidade de fazer um julgamento de valor e produzir suas
proprias midias. O artigo destacou os desafios impostos na formacao de professores para a
Literacia Digital e como principal deles elencou o chogue geracional dos "imigrantes digitais"”,
entendidos na pesquisa como os professores offline e os "nativos digitais”, entendidos na
pesquisa como os alunos on-line. Dessa forma, usando uma analogia, os professores seriam

visitantes em um mundo em que 0s jovens conectados ja séo os residentes.
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Para Silva, Ramos e Batista (2016), o visitante acessa a internet para resolver questoes
praticas do cotidiano, utilizando habilidades basicas. Ao se desconectar, tem de deixar sua
identidade digital. Em geral, ndo participam de redes sociais e ndo se sentem pertencentes ao
mundo digital, pois apenas o visitam e saem.

J& os residentes mantém-se conectados o dia todo, em casa e no trabalho, por meio de
desktops; no celular ou no tablete, enquanto estdo na rua. Na perspectiva desses autores, 0
mundo digital pertence aos residentes, os quais deixam rastros da sua identidade participando
em blogs, redes sociais, comunidades e foruns especificos para Networking. Mesmo que alguns
professores se tenham adaptado as tecnologias e sejam quase residentes, em geral, o perfil do
professor junto as tecnologias consiste em usa-las, principalmente, para questdes cotidianas
praticas, sem muita interatividade.

Os procedimentos metodoldgicos, adotados na pesquisa de Silva, Ramos e Batista
(2016), indicam um estudo de caso realizado com professores que sdo académicos de
licenciatura mediada por tecnologias, em uma universidade publica no interior do Brasil. O
curso de licenciatura, na modalidade a distancia, pertencente a Universidade Federal do
Tocantins, integra o sistema Universidade Aberta do Brasil e oferta quatro licenciaturas. Os
cursos utilizados para producdo de dados sdo semipresenciais, com encontros presenciais
obrigatorios nos polos para avaliacdo da aprendizagem e seminarios tematicos, e os contelidos
do curso séo disponibilizados por meio de um Ambiente Virtual de Aprendizagem. A amostra
foi delimitada em 32 alunos matriculados no curso, em dois anos distintos de adeséo. A escolha
desses licenciandos se deu para verificar se o tempo de curso favoreceu o desenvolvimento da
Literacia Digital destes licenciandos.

Os instrumentos utilizados foram questionarios e entrevistas semiestruturadas com o
objetivo de compreender os impactos da formacdo mediada por tecnologias na Literacia Digital.
O estudo buscou conhecer o perfil do uso de Tecnologia dos participantes no seu cotidiano e
pratica pedagogica por meio de um questionario elaborado no Google Forms.

Como resultado, foi apresentado por Silva, Ramos e Batista (2016) que a formagé&o on-
line de professores contribui para a Literacia Digital docente, dependendo da proposta da
formacdo oferecida. Para a pesquisa, a formacgéo deve ser um equilibrio do uso instrumental da
tecnologia, de modo que o professor consiga integrar as midias na pratica pedagogica e que as
propostas oferecidas considerem que as tecnologias estruturam os modos de pensar, comunicar,
lidar com a informac&o e construir conhecimento.

Outras pesquisas que destacamos, que sdo as principais que embasaram nossas

reflexdes de como ja acontecia a formacao de professores quando incluida a Literacia Digital,
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foram as desenvolvidas por Alves e Silva (2015), Silva, Alves e Pereira (2017) e Alves e Silva
(2017).

Alves e Silva (2015) tratam da problematica do desenvolvimento das competéncias
comunicacionais em cursos de licenciatura de universidades federais do nordeste brasileiro.
Visto que os cursos de licenciatura ttm como principal objetivo formar futuros professores, 0s
autores trazem a ideia de que esse profissional, o professor licenciando, deve estar preparado
para atuar com as condi¢Ges propostas pela tecnologia e com a possibilidade de experiéncias
pedagdgicas originadas a partir desse curso de graduacdo. O objetivo do estudo foi o de
compreender quais as praticas de uso que os coordenadores e os professores das licenciaturas,
que estdo formando esses professores licenciados, fazem das tecnologias. Além disso, buscou
saber quais séo o0s recursos utilizados nas 18 universidades federais do nordeste brasileiro, pois
entendem que a formacdo do individuo esta intrinsecamente ligada a experiéncia que ele
vivencia com seu professor formador.

Para Alves e Silva (2015), a Literacia Digital € vista como muito mais do que uma
habilidade de usar computadores e, sim, como algo a ser desenvolvido com a prética trazida da
utilizacdo dessa tecnologia. Na perspectiva desses autores, a Literacia Digital € compreendida
como um somatério de habilidades basicas em tecnologias digitais, 0 que inclui o0 uso e a
producdo de materiais digitais assim como 0 processamento e a recuperacao de informacgdes, a
participacdo em Network para criacdo e disseminacdo do conhecimento, além de uma ampla
variedade de habilidades computacionais profissionais.

A Literacia Digital, conforme discutida por Alves e Silva (2015), aponta para a
necessidade pessoal e profissional em desenvolver competéncias que auxiliam na
empregabilidade e na vida social do individuo. No contexto do artigo analisado, a Literacia
Digital esta relacionada ao uso de tecnologias computacionais nas praticas dos professores do
ensino superior nas universidades federais do nordeste brasileiro e como essas diferentes
tecnologias sdo apresentadas e, muitas vezes, inseridas na educacao superior.

A abordagem metodoldgica descrita no artigo envolve a realizacdo de um inquérito e
teve como questdo de investigacdo descobrir quais sdo as praticas docentes dos professores dos
cursos de licenciatura das universidades federais do nordeste brasileiro no dominio do uso das
tecnologias da comunicacdo. Alves e Silva (2015) realizaram a pesquisa como um estudo de
caso com professores que sdo académicos de licenciatura on-line da Universidade Federal de
Tocantins (UFT), uma universidade publica no interior do Brasil. O estudo teve como objetivo
pesquisar 0s possiveis impactos dos cursos de formagéo on-line de professores sobre as suas

competéncias para o uso das tecnologias digitais no seu cotidiano e praticas pedagogicas. Além
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disso, a concepgéo de Literacia Digital utilizada nesse trabalho diz respeito & capacidade de o
individuo acessar, analisar, compreender e avaliar, de modo critico, as midias e, ainda, criar
comunicacgdes em diferentes contextos.

O curso de graduacdo foi escolhido pelos pesquisadores para o estudo de caso,
necessitando ser voltado para a formacao de professores da rede publica do estado do Tocantins
e realizado na modalidade a distancia. A selecdo do curso recaiu sobre a Licenciatura on-line
em Fisica da UFT, inserido no Programa Universidade Aberta do Brasil (UAB), justificando-
se essa oferta pelo déficit de professores graduados na area de Fisica no Estado do Tocantins.

O presente curso, de acordo com Alves e Silva (2015), € mediado no Ambiente Virtual
de Aprendizagem Moodle e realizou encontros presenciais semanais nos polos de apoio
presencial. No primeiro semestre, 0 curso previu uma oficina de nivelamento na area de
informatica para ajudar aqueles alunos com dificuldades de acesso e navegacdo no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, de modo a realizar suas atividades como: postar arquivos,
responder a foruns, baixar arquivos e outras atividades basicas.

A amostra da pesquisa é constituida de todos os alunos matriculados no curso de
licenciatura em Fisica a distancia da UFT que tenham ingressado nos vestibulares de 2010 e
2012. Em 2014, havia 32 alunos matriculados no curso, 11 alunos ingressantes no primeiro
vestibular em 2010 e 21 alunos com entrada em 2012. No universo dos 32 alunos matriculados
no curso em questdo, Alves e Silva (2015) apontaram 25 participaram da primeira fase
(questionarios), e, dentre esses, 6 (seis) participaram da segunda fase (entrevistas) do estudo.
Os participantes das entrevistas foram selecionados dentre os 25 alunos que responderam o
questionario on-line, conforme os seguintes critérios: cursistas de ambos 0s sexos; ingressantes
em 2010 e 2012; atuantes e ndo atuantes em sala de aula; residentes na capital do estado do
Tocantins e os residentes no interior.

Nos resultados divulgados por Alves e Silva (2015), no ano de 2015, constatou-se que
o0 dispositivo com uso mais frequente € o computador de mesa, tendo 96% afirmado usa-lo
diariamente. O notebook também é utilizado por 70% dos participantes. O tablet aparece como
um dispositivo com baixo uso pelos participantes (30%), enquanto 72% afirmam usar celular
com internet. As atividades mais comuns que realizam no celular s&o as de efetuar e receber
chamadas (100%), enviar e receber mensagens (95,8%), tirar fotos (70,8%) e acessar redes
sociais (54,2%).

Alves e Silva (2015) concluiram que os participantes da pesquisa utilizam a tecnologia
no seu cotidiano, possuem dispositivos conectados a internet, porém os utilizam de forma

instrumental e elementar.
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Nos resultados divulgados pela pesquisa em maio de 2017 por Silva, Alves e Pereira
(2017), verificamos que a atividade mais frequente entre os pesquisados é a de organizar o
material didatico fazendo uso do computador (47% de respostas) e que 26% nunca usaram 0
computador em atividades na sala de aula.

A falta de planejamento para atividades que estimulem os alunos a usarem as
Tecnologias Digitais constitui outro dado apresentado na pesquisa. Dos participantes, apenas
26% fazem esse planejamento; 52,6% dos professores participantes afirmaram nunca
disponibilizar tempo para interagir com seus alunos usando meios de comunicacdo on-line e
63,2% nunca utilizaram uma rede social para comunicar com alunos em horérios informais.
Desse modo, Silva, Alves e Pereira (2017) constataram que a comunicagdo com 0s alunos
usando tecnologias digitais ou ambientes virtuais ndo é pratica comum dos professores da
pesquisa.

Nas entrevistas realizadas com uma amostra de seis professores, cujo resultado foi
apresentado por Silva, Alves e Pereira (2017), dos 25 que responderam ao questionario on-line,
0s autores buscaram aprofundar as constatacdes coletadas nesse instrumento. Os pesquisadores
concluiram que, no cotidiano e nas praticas sociais, a tecnologia esta presente, mas fazer uso
dela em projetos pedagdgicos é o grande desafio do professor. Os participantes relatam
dificuldade em nortear a navegacao do estudante na internet: por exemplo, o Entrevistado A
gostaria de ter uma forma de impedir 0 acesso dos alunos a outros sites enquanto permite o0 uso
de dispositivos conectados a internet na sua aula. O Entrevistado C considera que o maior
desafio do professor é conseguir ter dominio da aula interagindo com seus alunos com seus
celulares e tablets em maos.

Nos resultados divulgados pela pesquisa em agosto de 2017, Alves e Silva (2017)
apontam sobre o uso critico das tecnologias. Em relacdo a pesquisas em sites confiaveis por
parte dos participantes da pesquisa, 36% dos participantes afirmaram sempre utilizarem sites
de busca confiaveis, e 48% disseram que muitas vezes conseguem avaliar a usabilidade e a
acessibilidade de um site. A participacdo em comunidades virtuais também obteve a expressiva
participacdo da resposta “muitas vezes” (44%), e 60% afirmaram utilizar a internet para se
manterem informados.

Considerando a concepgéo de Literacia Digital, que vai além do acesso e do uso das
tecnologias, envolvendo uma avaliagdo critica das mensagens veiculadas e a producdo de

midias para a rede, Alves e Silva (2017) observaram, no perfil dos participantes, um baixo
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emprego de Literacia Digital, visivel na questdo apresentada sobre a capacidade de identificar
cyberbullying” na rede, em que 44% dos participantes afirmaram ndo serem capazes.

De forma geral, nas pesquisas publicadas por Alves e Silva (2017), temos uma analise
de perfil de professores em formacao inicial, a qual conclui que os professores, embora possuam
equipamentos tecnoldgicos em casa, tém pouca autonomia para utilizarem dessas tecnologias.
Na questdo das habilidades técnicas, o estudo constatou que os participantes fazem uso de
recursos basicas da internet, mas possuem niveis baixos de Literacia Digital, seqguem a
tendéncia de uso elementar das Tecnologias Digitais para obter noticias, acessar e-mail,
conversar com parentes e amigos e visitar redes sociais.

Alves e Silva (2017) constataram um baixo nivel de Literacia Digital no grupo de
professores participantes e ressaltaram a importancia de propostas de formaces que pleiteiam
mais que 0 acesso ou 0 conhecimento de recursos basicos de internet, mas contemplem
transversalmente, nos seus curriculos, oportunidades em os professores (formandos) tenham
contato com as Tecnologias Digitais. Nesse sentido, essas propostas devem ser desenvolvidas
de modo que os professores e os licenciandos conhecam as aplicacdes e funcionalidades dos
recursos e gue, acima de tudo, usem, explorem, estabelecam conexdes com as tecnologias que
ja usam, inovem, registrem os erros e dificuldades, anotem e compartilhem as experiéncias de
sucesso.

Partindo desses estudos, destacamos a relevancia de nossa tese, visto que nenhuma
pesquisa encontrada no Brasil, publicada em periodicos revisados por pares, desenvolveu, até
0 momento deste levantamento, uma formacdo aplicada aos professores com o intuito de
desenvolver uma cultura de Literacia Digital, ou de, até mesmo, trabalhar o desenvolvimento
da Literacia Digital dos professores.

A Figura 3 apresenta uma sintese das pesquisas referentes a Literacia Digital e

formacéo de professores encontradas no Brasil e o diferencial apresentado frente a tese.

7 Cyberbullying é entendido como a violéncia praticada contra alguém, por meio da internet ou de outras
tecnologias relacionadas ao mundo virtual, podendo constar da acdo com o objetivo de agredir, perseguir,
ridicularizar e/ou assediar (BUCKINGHAM, 2018).
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as das pesquisas referentes a Literacia Digital e formac8o de professores e a presente tese.

Pesquisa Diferenciais
Santos, Veloso e | Enquanto o publico-alvo eram individuos na Terceira Idade, em nossa pesquisa
Alves (2016) | procuramos trabalhar com o desenvolvimento da Literacia Digital com

professores por meio de diferentes recursos, incluindo jogos.

Silva, Ramos e
Batista (2016)

Caracteriza-se por uma pesquisa que analisa a pratica da formacao inicial com o
uso de Tecnologias Digitais por meio de questionarios e entrevistas. Em nossa
pesquisa, 0 publico-alvo consistia de professores em formagéo continuada, que
completaram sua formacdo inicial hd mais tempo, logo ndo tiveram uma
formacdo tdo mediada por tecnologias. Buscamos, também, analisar o impacto
dessa formagdo em sua sala de aula e ndo apenas a experiéncia de formacdo
vivenciada pelo professor.

Alves e Silva
(2015)

O publico-alvo dessa pesquisa sao professores e coordenadores de licenciatura e
a analise do uso das tecnologias em seus cursos de licenciatura por meio de
respostas a um formulario. Nessa pesquisa, a Literacia Digital é vista como
muito mais do que uma habilidade de usar computadores e, sim, como algo a ser
desenvolvido com a préatica trazida da utilizacdo dessa tecnologia em um
somatorio de habilidades basicas®. Além de se diferenciar pelo publico-alvo,
entendemos que a Literacia Digital deve levar o individuo a uma transformacéo
pessoal e que isso pode ser possivel pelo desenvolvimento de Habilidades
Tecnoldgicas que tém fortes caracteristicas cognitivas.

Enquanto essa pesquisa buscou identificar os dispositivos tecnolégicos mais
utilizados e 0 acesso a internet, nosso curso de formacao busca trabalhar com
apoio das Tecnologias Digitais para o desenvolvimento de uma cultura de
Literacia Digital.

Silva, Alves e
Pereira (2017)

A pesquisa aponta que professores de licenciaturas utilizam das tecnologias para
a construcdo de material didatico, mas que poucos as utilizam para atividades
em sala de aula ou interagir com seus alunos. Mostrando que j& na formagéo
inicial, o uso de tecnologias é deficitério, evidencia a necessidade de formacdes
continuadas sobre o tema. A forma de producgédo de dados ocorreu por meio de
respostas a formularios com a intencdo/interpretacdo dos participantes,
procedimento que se diferencia da nossa pesquisa, visto que procuramos refletir,
principalmente, acerca da pratica do professor em sua sala de aula um periodo
apoés ao término da formagao.

Alves e Silva
(2015)

A pesquisa reflete acerca do uso critico das tecnologias no viés da Literacia
Digital por meio da resposta a formulario sobre o uso das tecnologias em suas
salas de aula. Os autores entendem que os participantes tém um perfil de baixo
emprego de Literacia Digital na sua préatica. Também destacam o fato de que, ao
utilizarem das tecnologias, fazem-no, principalmente, com o uso de habilidades
técnicas e recursos basicos. Em nossa pesquisa, entendemos ser necessario o
desenvolvimento de Habilidades Tecnol6gicas com caracteristicas cognitivas no
uso de tecnologias e que elas possam levar o professor a uma cultura de Literacia
Digital em sua sala de aula e uma transformacéo da mesma e de sua realidade.

Fonte: a pesquisa.

8 Destacamos que este é o posicionamento assumido nas pesquisas de Alves e Silva (2017), Silva, Alves e Pereira
(2017) e Alves e Silva (2017).
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Devido a poucos espacos para discutir a formagéo de professores com foco na Literacia
Digital, partimos para investigar como ocorre a formagdo de professores com o intuito da
Literacia Digital internacionalmente. Entendemos que existem muitas diferencas de realidade
e de acesso a tecnologias entre o Brasil e diferentes regides do mundo, porém acreditamos que
existem préticas que podem ser (re)pensadas e (re)estruturadas para auxiliarem nas formacoes
em nossa realidade, especificamente desta pesquisa.

Para isso, iniciamos na busca preliminar pelo termo Digital Literacy, aparecendo em
qualquer ordem nos trabalhos, e encontramos 130.866 ocorréncias, como visto na Figura 4. Ao
partirmos para a busca avangada, acrescentamos o termo de pesquisa: teachers’ training, em
qualquer area de procura, em qualquer ordem dos termos, e encontramos 47.508 trabalhos. Ao
aplicarmos o filtro com o termo Digital Literacy, exatamente nesta ordem, encontramos 6.233
respostas. Ao reduzir ao termo: teachers’ training, exatamente nessa ordem, encontramos 1.487
resultados. Restringimos a busca a periodicos revisados por pares, concluindo, entdo, com 58
resultados.

Figura 4 — Filtros aplicados para termos em Inglés em agosto de 2019

Filtros aplicados
Teachers' training - em
qualquer ordem X
Teachers' training - nesta
ordem X X X
Digital Literacy - em
qualquer ordem X X X
Literacy Digital - nesta
ordem X X
Revisado por pares X
Total 130.866 47.508 6.233 1.487 58

Fonte: a pesquisa.

Dentre os 58 artigos encontrados com a tematica Formacao de Professores e Literacia,
apos a leitura, apontamos 0s principais aspectos que consideramos importantes para nossa
pesquisa.

Dentre as principais pesquisas que falam sobre a formagdo de professores quando
ligadas a Literacia Digital, encontram-se as desenvolvidas por Rantala e Suoranta (2008),
Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019), Buckingham (2008, 2018), Buckingham e Sefton-
Green (2003) e Martin (2008a). As pesquisas de tais autores foram escolhidas pois esses
permaneceram desenvolvendo a tematica por um periodo e se repetiam diversas vezes no total

de 58 artigos encontrados.
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Martin (2008a) discute que as Tecnologias Digitais sdo tdo presentes em nossa
sociedade que termos como ‘Revolucdo Eletronica’, a ‘Era da Tecnologia’, ‘Sociedade da
Informagdo’ ¢ a ‘Era dos Computadores’ tornaram-se comuns em textos da area, criando a
nuance de que a mudanca social é determinada pela tecnologia. O autor, porém, sugere que essa
énfase dada a um produto humano obscurece o fato de que a mudanca e, consequentemente, a
tecnologia s&o ambos produtos de acdo e interacdo humanas e podem influenciar na estrutura
social.

Essa relacdo de tecnologia e influéncia social ndo é simples e inerente a estrutura de
nosso sistema como sociedade, uma vez que mesmo as invencGes mais espetaculares séo
enraizadas em uma ordem social que Ihes permitiu acontecer e depois as identificou como
importantes. Tal ideia reitera a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar de
tecnologias, e no contexto educacional, de abordar temaéticas que auxiliem o individuo em seu
papel social. Existem perspectivas sobre como o desenvolvimento das Tecnologias Digitais
altera as concepcoes de texto, de leitores e escritores e da Literacia em si.

Os dados anteriores e a ideia de influéncia social, trazida por Martin (2008a), séo
alguns indicios de que a tecnologia interfere ativamente em nossa sociedade. Por isso, a escola
nédo pode deixar de abordar esse aspecto relevante em sua realidade. Com a crescente difusdo e
a convergéncia das tecnologias, que sdo impulsionadas tanto por for¢as comerciais quanto
cientificas, os limites entre informacdo e verdade podem tornar-se cada vez menos evidentes,
criando-se a necessidade de um senso critico capaz de analisar todas as situacdes e refletir sobre
elas.

Buckingham e Sefton-Green (2003) e Buckingham (2008) apontam, ainda, que muitos
estudantes podem realizar uma avaliacdo inadequada dos sites quando néo estdo familiarizados
com os topicos abordados e priorizam o acesso rapido a informacdo e o design visual atraente.
Ou entdo, podem favorecer sites com design arrojado e origens institucionais, como se isso Ihes
conferissem um ar de credibilidade. Os autores destacam o papel ativo do individuo, pois as
Tecnologias Digitais permitem que o ele se apresente ao resto da sociedade, criando e
transmitindo declaragbes pessoais, seja com a criacdo de blogs, seja com perfis pessoais,
contribuindo para foruns on-line, com o envio de e-mails, mensagens de texto ou até mesmo
com a apresentacdo de um curriculum vitae, influenciando no desenvolvimento da identidade
social ao possibilitar a interacdo com outros individuos. Esses outros individuos podem ser
membros de grupos ditos ‘fortes’, como familia ou amigos, ou grupos ‘fracos’, como as

comunidades on-line, em que o rigor de identidade exigido ndo é muito presente. Para que essas
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interagBes se concretizem, no entanto, é necessario o desenvolvimento de habilidades para a
utilizacdo de tecnologias.

Cientes da influéncia das Tecnologias Digitais na sociedade, diferentes 6rgdos
governamentais tém estimulado seus estudos em areas académicas e escolares. Martin (2008a),
lembra que o Conselho Consultivo Nacional da Canadian SchoolNet (SNAB) desenvolve a
ideia de uma Literacia Digital que enfoca ndo sé o dominio das habilidades, mas a capacidade
de usa-las em circunstancias apropriadas, ja que pressupde um entendimento das questdes
técnicas e, também, de como aplica-las de forma eficaz.

Enquanto isso, Martin (2008a) pontua que, na Nova Zelandia, a Literacia Digital
também é uma preocupagdo, uma vez que o relatério Digital Horizons, do Ministério da
Educacao, trata a Literacia Digital como a capacidade de perceber e utilizar o potencial das
Tecnologias Digitais para apoiar a inovagao nos processos industriais, empresariais e criativos.
Nesse sentido, os alunos precisam ganhar a confiancga, habilidades e discernimento para adotar
as tecnologias de maneiras apropriadas.

Na Unido Europeia (UE), a Literacia Digital tem se representado, junto a esfera
publica, segundo Rantala e Suoranta (2008), como uma conquista na histéria do progresso e do
desenvolvimento humano e um estagio culminante na longa revolugdo do empoderamento
humano. Nessa perspectiva, frente a debates e a documentos politicos, a Literacia Digital quase
ndo seria relacionada as tecnologias com seus aparelhos e c6digos binarios de zero e um, mas
a um sistema de construcdo de habilidades individuais de networking.

Rantala e Suoranta (2008) e Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019) pesquisaram
a utilizacdo das Tecnologias Digitais em @mbito europeu com o sentido do desenvolvimento de
um senso critico. Como um dos primeiros passos desse movimento, utilizou-se da promogéo,
da aquisicdo e do uso da internet e de recursos para 0 acesso ao conhecimento, porém os altos
custos das telecomunicacdes e equipamentos foram obstaculos para o uso da internet e para a
disseminacéo da Literacia Digital. Como uma forma de superar isso, buscou-se a adaptacéo dos
sistemas educacionais e de conhecimento para as diferentes realidades.

Para Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019), a Literacia Digital € muito mais do
gue acessar ou ndo a internet, mas o que o individuo faz com qualquer coisa com origem digital.
Mesmo com isso claro, a internet oferece acesso a um mundo de informagdes e de recursos que
facilitam a implementacéo de atividades para o desenvolvimento da Literacia Digital.

Foi reconhecido por Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019) que ndo existia
consenso sobre como a Literacia Digital deveria ser geralmente definida e abordada no

curriculo escolar, embora a formacéo de estudantes em habilidades bésicas de Tecnologias
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Digitais seja considerada como um dos objetivos para que os alunos se incluam em uma
abordagem mais tecnoldgica. Algumas politicas sdo vistas com foco na alfabetizacdo em
informatica, enquanto outros estendem a educacdo a um posicionamento mais critico e o
desenvolvimento das habilidades concernentes a Literacia Digital.

O surgimento da sociedade baseada no conhecimento implica, no contexto da UE, que
cada cidaddo deva ser digitalmente literado e possuir habilidades basicas para estar em melhores
condicdes, em termos de oportunidades iguais, em um mundo em que as funcdes digitais estdo
proliferando. Para isso, segundo Rantala e Suoranta (2008), houve a necessidade de mobilizar
as comunidades educativas e culturais, bem como os agentes econdmicos e sociais da Europa,
para acelerar as mudancgas nos sistemas de educacéo e de treinamento em busca da transicdo da
Europa para uma sociedade baseada no conhecimento. Essa mobilizacdo e essas mudancas
teriam o objetivo, segundo os autores, de alcangar as oito principais competéncias propostas na
recomendacdo do Parlamento Europeu: (i) comunicacdo na lingua materna; (ii) comunicacdo
em linguas estrangeiras; (iii) competéncia matematica e competéncias bésicas em ciéncia e
tecnologia; (iv) Literacia Digital; (v) aprender a aprender; (vi) competéncias sociais e civicas;
(vii) um senso de iniciativa e empreendedorismo; (viii) consciéncia e expressao cultural.

Rantala e Suoranta (2008) ja traziam que o aprendizado eletrénico se tornava popular
nos sistemas de educacdo e treinamento europeus. O foco se move para pedagogia, contetdo,
garantia de qualidade e padrdes, treinamento de professores/ formadores e desenvolvimento
continuo, mudanca organizacional e transformacdo dos processos de educacao e treinamento.
O aprendizado por meio de tecnologias necessita transpor a preparacao para uma pratica mais
efetiva, passando de projetos-piloto para programas de educacao aprimorados e sustentaveis na
realidade europeia.

Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019) apontam que, para que ocorra uma
transformacéo na cultura de professores e alunos, é necessario tomar uma iniciativa ativa em
seu proprio processo de adaptabilidade para que possam experimentar em ambientes de
aprendizagem. Os professores e alunos precisam tornar-se ativos na transformacéo, por meio
de um envolvimento ativo, de tal forma a se tornar parte do processo de aprendizagem. Para

Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019, p. 99 tradugdo nossa):
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O educador e o aluno tém a capacidade de capacitar radicalmente o mundo da vida,
participando ativamente no discurso diario com seus colegas seres humanos, entre
educador, estudantes e colegas. A linguagem precisa de um corpo revolucionario para
realizar as transformagdes necessarias para 0 nosso avango coletivo como uma
comunidade humana de individuos.®

A formacéo de professores necessita criar uma forma em que o educador e o aluno ndo
sejam meros apéndices ao processo de vida na sala de aula, mas se tornem a forca da vida
organica dentro de seus préoprios bens sociais. Essa énfase a postura ativa tem o intuito de dar
capacidade aos individuos de serem agentes sociais de transformacao as custas de paradigmas
sociais, com o sentido de transformarem as proprias realidades sociais.

Buckingham e Sefton-Green (2003) e Buckingham (2018) sdo outros autores que
julgamos pertinentes para nosso estudo e que também defendem a necessidade do
desenvolvimento de habilidades em um processo de Literacia Digital. Esses autores destacaram
que a Literacia Digital € muito mais que apenas empregar a tecnologia, mas utiliza-la de um
modo critico.

Buckingham e Sefton-Green (2003) argumentam que, em virtude das mudancas
sociais contemporaneas, a aprendizagem deve ser vista como mais do que simplesmente uma
questdo de recuperacdo de informacgfes. Ao participar da cultura digital, as criangas estdo
aprendendo a aprender, 0 que, por si s, segundo os autores, pode ser muito mais importante do
que aquilo que realmente aprendem.

Buckingham (2018) afirma que as preocupacdes vigentes em torno da utilizacdo das
Tecnologias Digitais, em especial das midias sociais, como: discursos de 6dio, cyberbullying,
uso comercial de dados pessoais e 0 surgimento de fake news; podem parecer bastante novas,
mas estdo relacionadas a preocupacdes antigas em ambito educacional, principalmente de
professores que utilizam das tecnologias em sala de aula. Sabe-se que para a formacao de
professores, as questdes relacionadas a Literacia Digital sdo complexas e, que ndo seré facil
ensinar o0s jovens a entender e se envolver criticamente com este espago que, muitas vezes, é
utilizado de modo simplista.

Para Buckingham (2018), os professores precisam abordar as Tecnologias Digitais e
sociais, juntamente com as midias "antigas", como televisdo e cinema. Uma forma de tecnologia

ndo exclui a outra, sendo, as vezes, mais acessivel a escola. E necessario aproveitar as

® The educator and the student have the ability to radically empower their lifeworld through being active in daily
discourse with their fellow human beings, between educator, students and their peers. Language needs a
revolutionary body to perform the transformations that will be needed for our collective advancement as a human
community of individuals.
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oportunidades que essas midias oferecem para producdo criativa e para compartilhar e até
distribuir o trabalho dos alunos, sempre mantendo uma abordagem critica.

O pensamento critico ndo se refere a posicionamento politico, pelo contrario: é tudo
sobre debate e dialogo. As ideias da sociedade devem ser constantemente questionadas, ndo
apenas em relacdo a midia, em relacdo a nds mesmos e aos outros. O pensamento critico
significa evitar a pressa do julgamento, reconhecer as limitacbes das reivindicagdes que
podemos fazer e desenvolver um ceticismo saudavel sobre algumas das grandes reivindicagdes
que sao feitas com frequéncia.

Buckingham (2018) afirma, ainda, que a implementacdo da Literacia Digital em est4
em processo no mundo, pois, mesmo que paises como Inglaterra e Nova Zelandia tenham
instituido uma disciplina voltada a isso, ndo se alcancou plenamente uma cultura de Literacia
Digital.

No Brasil, foi criado o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo (2018),
que tem como principal objetivo oferecer diretrizes e orientacdes para apoiar redes de ensino e
escolas a incluir os temas tecnologia e computacdo em suas propostas curriculares. Esse
documento contempla da Educacdo Infantil ao Ensino Fundamental 1I, propondo ampliar as
reflexbes sobre computacdo na educacdo basica e potencializar o uso de tecnologia na
aprendizagem.

O Curriculo de Referéncia esta alinhado as competéncias gerais e as habilidades da
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) e visa auxiliar a implementacdo do que
estabelece a 5% competéncia geral: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informac&o e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas
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”. Por outro lado, da mesma forma que em outros paises, entendemos que nao se
alcancou uma cultura de Literacia Digital em sala de aula, como vimos em reflexo nas poucas
pesquisas encontradas sobre o tema, principalmente quando voltadas a formagéo de professores.

Muitas das formagdes de professores tém sido dirigidas para a inser¢do da
programacdo em sala de aula, contemplando conceitos tedricos e do desenvolvimento de um
pensamento computacional (BUCKINGHAM, 2018). Destacamos que tais conhecimentos séo
importantes para que o aluno saiba como programas funcionam e como a sua estruturagao pode
ser determinante para os resultados encontrados, mas ainda é imprescindivel o entendimento

critico dessa influéncia e das habilidades necessarias para interagir com a tecnologia.
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Voltando a pesquisa sobre a tematica, na busca pelas palavras-chaves, destacamos um
aspecto se repetiu entre os autores analisados: a necessidade do desenvolvimento de habilidades
relacionadas a tecnologia digital para o desenvolvimento de um senso critico e para que ocorra
a interacdo com o meio, no sentido de uma transformacdo social. Os autores pesquisados,
porém, quanto a formacé&o de professores, discutiram as habilidades de forma geral, como muito
necessarias de serem desenvolvidas. Mas ndo citavam, especificamente, quais seriam essas
habilidades.

No contexto de nossa pesquisa, entendemos que para o professor trabalhar com um
aluno o desenvolvimento da Literacia Digital, seria necessario, primeiramente, 0
desenvolvimento da Literacia Digital do proprio professor. Vindo ao encontro disso,
comecamos a buscar habilidades que seriam necessarias ao professor em sua pratica docente.

Em nossa procura, percebemos que Darling-Hammond (2015) é um dos principais
autores que discute as habilidades necessarias por parte dos professores em sala de aula, apos
desenvolver pesquisas com professores em inicio de sua pratica e com professores em exercicio
por algum periodo na carreira.

Darling-Hammond (2015), Bransford; Darling-Hamond e Lepage (2019) citam como
habilidades necessarias aos professores: o entusiasmo, a perseveranca, a determinacao, a
flexibilidade, o compromisso com a aprendizagem, o conhecimento de conceitos cientificos, o
desenvolvimento de materiais pensados ao aluno, o dominio de métodos cientificos, o
conhecimento pedagdgico, habilidades sociais com os alunos e habilidades tecnoldgicas.

Darling-Hammond (2015) destaca a necessidade de o professor manter-se atualizado,
de saber utilizar a tecnologia como um aliado nos processos de ensino e de aprendizagem, mas
néo destaca habilidades pontuais a serem desenvolvidas.

Ao buscar habilidades ligadas a tecnologia, deparamo-nos com a classificacdo
defendida por Jenkins e seus colaboradores (2009), indicando habilidades de: jogar,
desempenho, simulagéo, apropriagdo, multitarefa, distribuicdo cognitiva, inteligéncia coletiva,
navegacao transmidia, networking, negociacao e julgamento.

Na perspectiva de Jenkins et al. (2009), (i) o ato de jogar compreende experimentar o
meio digital e utiliza-lo para a resolucdo de problemas; (ii) a simulag&o é interpretar e construir
modelos dindmicos baseados no mundo real; (iii) a multitarefa é analisar o meio de forma a
perceber detalhes importantes que o cerca para utiliza-los de forma simultanea em diferentes
tecnologias; (iv) a inteligéncia coletiva € analisar e construir conclusdes pessoais sobre
determinado assunto e conseguir compara-las com seus pares utilizando de uma analise critica

em busca de um objetivo comum; (v) o julgamento é avaliar a confiabilidade e a credibilidade
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de diferentes fontes de informacdo, j& que o ambiente digital é rico delas; (vi) a navegacgao
transmidia é seguir fluxos de informagdes por meio de multiplas plataformas, para a interagdo
e compartilhamento de informac@es diferenciadas; (vii) o networking é procurar, sintetizar e
disseminar a informacdo; (viii) a negociacdo € movimentar-se por diferentes comunidades,
discernindo e respeitando diferentes perspectivas enquanto segue normas alternativas; (ix) a
distribuicdo cognitiva é interagir de modo significativo com recursos que possibilitam o
crescimento pessoal do individuo; (x)o desempenho € agir e mudar acdes em meio digital com
0 objetivo de improvisar e descobrir coisas; (xi) a apropriacdo é analisar e reorganizar um
contetdo digital de modo a utilizar-se dele (JENKINS et al., 2009).

Esse autor pesquisa a Literacia Digital de um modo amplo, visando promover o
protagonismo do aluno ao desenvolver de sua Literacia Digital. Em nossa tese, assumimos que,
para o0 aluno a desenvolver, seria importante que o trabalho docente a contemplasse e, para isso,
é necessario que o professor as tenha também. Por isso, grande parte da formacéao de professores
foi focada no desenvolvimento, por parte dos professores, das habilidades mencionadas
anteriormente.

Finalmente, destacamos a pesquisa de mestrado que precedeu esse projeto e que
suscitou muitos dos questionamentos e ideias aqui desenvolvidos. Sapiras (2017) investigou a
relacdo entre Literacia Digital e Matematica por meio da construcdo de jogos digitais, em uma
pesquisa qualitativa em que alunos do sétimo e do oitavo ano desenvolveram jogos com a
temaética livre utilizando o software Scratch.

Nesta pesquisa, deparamo-nos com as primeiras definicGes de Literacia Digital e de
sua influéncia em sala de aula. Como principais resultados, foram encontrados indicios das
habilidades de simulacdo, apropriacéo, inteligéncia coletiva, multitarefa, navegacao transmidia
e cognicdo distribuida. Essas habilidades estiveram relacionadas com os aspectos matematicos:
plano cartesiano, conjunto dos numeros inteiros, reta numérica, variaveis, porcentagem e sinais
matematicos (SAPIRAS, 2017).

Depois de desenvolver, em nivel de mestrado, uma proposta de atividade para o
desenvolvimento da Literacia Digital junto aos alunos, pensamos que uma formacgédo de
professores poderia disseminar essas concepcdes e ideias, de modo a alcangar um maior nUmero
de alunos.

Focamos, neste capitulo, uma retomada nas pesquisas da area, de trabalhos que
pensamos serem importantes, de modo a compreender e assimilar ideias acerca de Literacia
Digital defendidas por diferentes autores e como a formagdo de professores associa-se a ela.

Conseguimos perceber que, quando discutida a Literacia Digital, as pesquisas defendem o
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desenvolvimento de habilidades relacionadas as Tecnologias Digitais para o desenvolvimento
de um senso critico e uma transformacéo social.

Com base no que foi apontado, entendemos que uma formacéo continuada, dirigida a
professores que estdo em exercicio, com o objetivo de desenvolver uma cultura de Literacia
Digital em sala de aula, como propde nossa pesquisa, é valida e pode vir a contribuir no campo
académico e, principalmente, na pratica pedagogica do professor em sala de aula.

No préximo capitulo, apresentaremos algumas reflexdes e leituras que julgamos
pertinentes e em conformidade com a pesquisa, construindo, assim, a fundamentacao teorica

que embasa essa tese.



3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

As proximas secBes abordam ideias que foram relevantes no desenvolvimento desta
pesquisa, com destaque para aspectos da trajetoria do professor e seu reflexo em sala de aula e
nas habilidades que esse professor deve ter. 1sso porque entendemos esses pressupostos como
pontos imprescindiveis de serem refletidos em uma formacgéo continuada de professores em

servico, considerando sua trajetdria pessoal e profissional.

3.1 IDEIAS RELEVANTES NA PESQUISA

A cultura, segundo Abbagnano (2020, p. 262) é, especialmente usada por sociélogos e

antropdlogos para

indicar o conjunto dos modos de vidas criados, adquiridos e transmitidos de uma
geracgdo para outra, entre 0s membros de determinada sociedade. Nesse significado a
cultura ndo é a formagdo do individuo em sua humanidade nem sua maturidade
espiritual, mas é a formacdo coletiva e andnima de um grupo social e das nas
institui¢des que o definem.

Para Abbagnano (2020), a natureza humana de que se fala ndo € um dado, um fato ou
uma realidade empirica, mas o material ja existente, A cultura apenas existe como fim ou termo
do processo de formacao cultural, sendo uma realidade superior as coisas ou aos fatos.

Para a formacdo de uma cultura com essas caracteristicas formais, as realizagdes do
passado e o espirito critico experimental da pesquisa cientifica sdo igualmente necessarios.
Somam-se a essas necessidades o uso disciplinado e rigoroso das abstracdes, proprio da
filosofia, além da capacidade de formar projetos de vida a longo prazo, que também é fruto do
espirito filos6fico (ABBAGNANO, 2020).

O termo cultura pode ser utilizado para indicar o conjunto dos modos de vida de um
grupo humano determinado. E a soma total das coisas que os individuos fazem como resultado
do fato de terem sido assim ensinadas e das experiéncias vividas. Trata-se de um grupo
organizado de respostas aprendidas e construidas, caracteristicas, portanto, de uma determinada
sociedade (ABBAGNANO, 2020).

Esse conjunto de modos de vida, quando somados aos avangos tecnologicos, tem
desafiado os individuos a vivenciar uma nova relagdo com a informacéo, principalmente no que
diz respeito a velocidade com que essa circula, gerando momentos de incerteza no contexto

mais amplo da sociedade. As Tecnologias Digitais podem possibilitar a emergéncia de atitudes,
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novos valores e a troca de saberes, exigindo do individuo as habilidades para compreensao,
reflexd@o e busca por solugdes em sintonia com 0s problemas de nossa sociedade. Essas ideias
requerem as trocas em o grupo, um aprendizado de maneira continua e producdo de novos
conhecimentos, como defendidos nesta tese.

Quando refletimos sobre as vivéncias e aprendizagens em ambito virtual, temos a
cibercultura. Tedricos da cibercultura tém refletido acerca das mudancas que as Tecnologias
Digitais vém fomentando no mundo e em seus processos (LEMOS; LEVY, 2010; LEVY, 2010)

Para Levy (2010), a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente
das formas culturais que vieram antes dele, no sentido de que elas se constroem sobre a
indeterminacdo de um sentido global qualquer. A cibercultura leva a universalizacdo, a qual se
constréi por meio da interconexdo das mensagens, de sua vinculacdo permanente com as
comunidades virtuais em criacdo, que Ihe ddo sentidos variados em uma renovacao permanente.

Lemos e Levy (2010) abordam a informagédo cada vez mais ampla, que expande a
interligacdo em todas as partes. Ndo apenas o aumento do nimero de computadores com acesso
a internet indica esse crescimento, mas também a expanséo de celulares, os servigos de governo
eletronico, as redes e comunidades sociais cada vez maiores, as formas de ativismo politico e
protestos que surgem com 0S NOVOS suportes comunicacionais sao outros indicativos do alcance
e do potencial exercidos pela informacao.

Assim, o primeiro principio da cibercultura é a liberagdo da palavra, na qual 0s hovos
sistemas e recursos de comunicacdo sao atores significativos, mediados pelos dispositivos
portateis ou fixos de acesso a internet. Essa troca de informacdes entre pessoas e comunidades
em mobilidade, a liberacdo dessa informacdo intensificou a acdo com a transformacéo
midiatica. A liberacdo da palavra e seu processo comunicativo traz a tona o segundo principio:
0 da conexao e da conversacao mundial. Destacamos que a liberacédo da circulacdo das palavras
em redes abertas e mundiais pode impactar em uma interconexdo em duas escalas: local e
global. Acreditamos que essa interconexao, proporcionada pela expansao das redes abertas e
pela liberacdo da emisséo, pode lancar as bases para a possibilidade de uma reconfiguracao
social, cultural e politica, o terceiro principio da cibercultura (LEMOS; LEVY, 2010).

Buscamos, nesta tese, a formagdo de uma cultura para a utilizacdo de Tecnologias
Digitais junto aos principios de cibercultura com um foco local, os professores da disciplina de
Matematica da rede municipal de Canoas, de modo a possibilitar a reconfiguragdo social,
cultural e politica na préatica docente desses professores.

Nessa perspectiva, a criacao de relagdes entre a técnica, a vida social e 0 campo docente

sdo determinantes para o desenvolvimento de uma cultura que visualize a tecnologia como mais
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gue uma mera recurso. Assim, surgem novos espacos e oportunidades, mediados pelas
Tecnologias Digitais, nos quais muitas praticas de aprendizagem e autoria se estruturam e se
desenvolvem, sempre em formagcéo.

Nesse movimento, existem varios estudos que consideram o advindo das tecnologias na
realidade de sala de aula, como os desenvolvidos por Papert (MALTEMPI, 2004; MINSKY;
KAY; PAPERT, 2005; PAPERT, 1985, 1994).

Maltempi (2004), inspirado nas ideias de Papert (1986), apresentou cinco dimensdes
abrangidas por um ambiente educacional de base construcionista. S&o elas: dimensdes
pragmatica, sintnica, sintatica, semantica e social.

A dimenséo pragmatica é aquela em que o individuo necessita aprender e construir algo
que possa ser compartilhado com outras pessoas. A troca de ideias sobre esse resultado
impulsiona o aluno a repensar seus conceitos e a conhecer mais. Por isso, no desenvolver da
formagé&o, priorizamos a construgdo de materiais por parte dos professores.

Na dimensdo sinténica, o individuo assume um papel central ao ter a oportunidade de
escolher o tema do projeto a ser organizado, aumentando as chances de que exista a
identificacdo entre o projeto e quem o desenvolve. Pensando nisso, as ideias as quais iamos
desenvolver por meio de diferentes softwares partiam dos docentes.

A dimenséo sintatica aborda a existéncia de materiais acessiveis que ndo requerem pré-
requisitos para serem utilizados e de uma grande gama de possibilidades para serem
desenvolvidas a partir dele. Para abarcar essa dimensdo, foram pensados softwares que fossem
intuitivos e de facil entendimento.

A dimensdo seméantica aponta para a importancia de o individuo utilizar elementos que
tenham sentido e significado para descobrir novos conceitos. E, finalmente, na dimensé&o social,
a preocupacao € a de que o projeto desenvolvido tenha relacdo com o individuo e com o meio
do qual ele é integrante. Para contemplar as dimensdes, foram pensadas atividades que tivessem
como objetivo a possibilidade de serem utilizadas em sala de aula e, muitas vezes, pudessem
ser adaptadas para serem desenvolvidos com seus alunos.

Papert (1994) e Minsky, Kay e Papert (2005) falam que o Construcionismo pode ser
considerado uma estratégia para a educagdo que tem como um dos seus focos centrais a
utilizacdo das Tecnologias Digitais. Nessa estratégia, o desenvolvimento cognitivo é um
processo ativo de construcdo e reconstrucao de estruturas mentais, no qual o aluno participa
ativamente no desenvolvimento de projetos.

Para Maltempi (2004), o Construcionismo pode ser entendido como a relacdo entre

projetar algo e aprender em um processo de construgédo de aprendizagem. O projetar parte de
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um problema, muitas vezes do interesse do individuo e, dependendo de quem o esta projetando,
pode tomar diversos caminhos para a resolucdo. Nessa estratégia, o aluno-autor tem papel de
destaque, com uma forte autoria em seu processo de aprendizagem e cognitivo, tornando o
individuo o centro das atividades desenvolvidas.

Nessa perspectiva, a preocupacdo maior da pesquisa foi quanto ao processo de
Literacia Digital vivenciado e construido por seus professores, porém as ideias construcionistas
vieram a somar no entendimento e no desenvolvimento da insercdo dessa cultura de Literacia
Digital na pratica docente. Na préxima secdo, ocupamo-nos de algumas habilidades que
perpassam a pratica do professor, com destaque para as Habilidades Tecnoldgicas, que
entendemos serem aquelas que podem ser indicios do processo de desenvolvimento de uma
Literacia Digital e, talvez, do desenvolvimento de uma cultura de Literacia Digital por parte do

professor.

3.2 FORMACAO CONTINUADA

Entendemaos, considerando as reflexdes de Imbernédn (2017), que a formacéo inicial do
professor, por mais completa que seja, pode, ainda, ndo contemplar todos os conhecimentos e
habilidades necessarios para que se atenda as particularidades de uma turma, visto que, as
necessidades dos grupos mudam de acordo com a realidade em que estdo inseridos, e da
sociedade em que vivem. Assim, é necessario que o professor permaneca buscando, estudando
e realizando sua formacéo continuada, a fim de ressignificar e, muitas vezes, reconstruir suas

praticas diarias.

Ter presente que, sem a participacdo dos professores, qualquer processo de inovagao
pode se converter em uma ficcdo ou em um jogo de espelhos que pode, inclusive,
chegar a refletir processos imaginarios, quando ndo simplesmente uma mera alteracéo
técnica ou terminoldgica promovida a partir do topo. 1sso € exatamente o que acontece
em muitos paises. No topo, desde as superestruturas, sdo geradas mudancas
prescritivas que ndo originam inovagdes nas instituicdes dos que praticam a educacao.
Formagc&o deve-se trabalhar com os professores e nio sobre eles (IMBERNON, 2017,
p. 26).

A formacédo continuada faz parte de um processo permanente de desenvolvimento
profissional, que precisa ser assegurado a todos os professores em exercicio, ao buscar
atualizagdes, aprofundamento das tematicas educacionais, reflexdes sobre a pratica educativa,
promovendo, deste modo, um processo de autoavaliacdo que desencadeie a construgdo continua

de competéncias profissionais. Esta formacéo de professores deve acompanhar as necessidades

do sistema de ensino, bem como, as demandas dos professores em exercicio, buscando o
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desenvolvimento de habilidades pertinentes a serem utilizadas em sala de aula (MALTEMPI,
2008).

E necessario conscientizar o professor de que a formacao continuada no é um curso
ou uma palestra, mas sim encontros periédicos que acompanhem o desenvolvimento do
professor e a presenca de um formador que conheca a realidade que esta sendo trabalhada. E
necessario aprofundamento e reflexdo sobre a pratica do dia a dia e construcdo de
conhecimentos que so pertinentes a0 momento vivido pelo profissional (IMBERNON, 2017).

Quando pensada a formacdo com tecnologias digitais, existem muitos aspectos que
precisam ser refletidos como, por exemplo, 0 acesso deste individuo aos materiais, a internet
disponivel, os computadores e a realidade de sala de aula que ele encontrard em sua escola.
Mesmo sendo um topico bastante discutido na formacdo de professores, essa, ainda € uma area
que sofre com caréncias estruturais. Mesmo assim, o uso da tecnologia na educacdo pode ser
uma estratégia da qual o professor possa se apropriar para provocar mudancas no processo de
ensino e de aprendizagem e fomentar a formacdo docente continua (BASTOS, 2020;
MALTEMPI, 2004).

Entendemos que a aprendizagem por este professor de um recurso que propdem a sua
prépria autoria e do aluno, nos moldes que defendemos em nossa formac&o, ndo garante que as
praticas baseadas em modelos tradicionais de ensino sejam transformadas pelas caracteristicas
interativas presentes no programa. As mudancas na sala podem ser alcancadas pelo uso e pela
reflexdo sobre formas de ensinar e aprender diversas e pelo desenvolvimento da Literacia
Digital destes individuos.

Bastos (2020) afirma que, no processo de formagao continuada do professor com 0 uso
de Tecnologias Digitais, criar condi¢Ges de trabalho em equipe pode mobilizar, levar a reflexdo
e encorajar todo a equipe, desde professores que ja tém nocdes do uso destas tecnologias, até
aqueles gue nunca as utilizaram com fins educativos.

Neste contexto, acreditamos que o professor possa se sentir mais amparado para
produzir e expor suas ideias, esclarecer duvidas e compreender o passo a passo para 0 uso de
recursos de forma critica e protagonista. Porém, essas acGes demandam interacdo e
envolvimento entre os membros participantes e o responsavel pela formagéo continuada, em
busca do desenvolvimento de habilidades pertinentes ao uso das Tecnologias Digitais, visando
a literacia digital.
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3.3 HABILIDADES EM DESENVOLVIMENTO AO LONGO DA VIDA DE
PROFESSOR

Nesta secdo, apresentamos algumas relacdes que julgamos pertinentes para o
embasamento e anélise de nosso estudo no ambito do desenvolvimento de habilidades para a
sala de aula, por parte dos professores, que podem ou ndo se relacionar as Tecnologias Digitais.

Bransford, Darling-Hamond e Lepage (2019) abordam habilidades importantes ao
professor em sala de aula, apos estudos com professores em inicio de carreira e professores com
algum periodo de pratica. Os autores abordam as mais diferentes posturas e praticas que diferem
e aproximam esses professores. Como uma de suas conclusdes, percebem habilidades que se

destacam como influentes no processo de ensino e de aprendizagem de seus alunos.

A educacdo é cada vez mais importante para o sucesso de individuos e nacdes, e ha
evidéncias crescentes de que, entre todos os recursos educacionais, as habilidades dos
professores sdo fatores especialmente importantes para a aprendizagem dos alunos
(BRANSFORD; DARLING-HAMOND; LEPAGE, 2019, p. 01).

Nessa reflexdo, visamos abordar as habilidades pertinentes aos professores, divididas
em quatro dimensdes para facilitar o entendimento: Habilidades Pessoais, Habilidades
Cognitivas, Habilidades Pedagogicas e Habilidades Tecnoldgicas. Entendemos que, por muitas
vezes, elas se permeiam e se completam.

Entendemos por Habilidades Pessoais todas aquelas que partem da vivéncia do
professor. Darling-Hammond (2019) aponta condi¢des como o entusiasmo do professor,
perseveranca, determinacdo, flexibilidade e preocupacdo com o aluno como elementos
pertinentes ao professor em sua pratica.

O compromisso com a aprendizagem de seus alunos ganha destaque, com Darling-
Hammond (2019, p. 05), ao afirmar que “[...] uma parte fundamental de ser um professor
profissional é o compromisso de ajudar todos os alunos a serem bem-sucedidos”. Para isso,
aponta-se a necessidade de o professor saber olhar além de sua propria perspectiva e colocar-
se no lugar do outro, seu aluno, para compreender a importancia de sua experiéncia em termos
de aprendizagem.

Entendemos por Habilidades Cognitivas aquelas ligadas ao saber e a formacdo inicial
e continuada: conceitos cientificos, fatos, relagcdes e conexdes. Darling-Hammond (2015) fala

que o objetivo dos cursos preparatorios de professores € fornecer ideias centrais de topicos
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relevantes ao ensino e a aprendizagem do aluno, fornecendo subsidios para o aprofundamento
constante de Habilidades Cognitivas.

Para isso, Darling-Hammond (2015) indica que é necessario, por parte do professor,
um comprometimento com a pesquisa, para a extensdo das perspectivas iniciais e o cruzamento
do que eram consideradas fronteiras de conhecimento. Assim, entre 0s principais compromissos
e habilidades que sdo necessarios aos professores, estd o habito de verificar continuamente a
sua base de evidéncias, seja utilizando sua propria préatica, seja com subsidio na literatura de
pesquisa, para avaliar seu desempenho e postura, com o objetivo constante de melhora-las.
Bransford, Darling-Hamond e Lepage (2019) enfatizam que o dominio de métodos cientificos
e de conteldo sistematizado pode libertar os professores, capacitando-os a perceber novos
problemas, visando a novos procedimentos, o que produziria mais diversidade em sala de aula.
Essa formacdo para a investigacao auxiliaria o professor a desenvolver a habilidade de olhar o
mundo e seus conceitos sob multiplas perspectivas.

Destacamos, todavia, que entendemos que as Habilidades Cognitivas do professor sdo
importantes, porém a existéncia das Habilidades Pedagogicas deve ser concomitante com as
cognitivas para potencializar o aproveitamento em sala de aula. Esse pensamento esta em

consonancia com Darling-Hammond (2015, p. 232-233) quando afirma que:

Curiosamente, embora o conhecimento da matéria seja frequentemente considerado
um fator importante para um ensino eficaz, parece que sua relacdo com o desempenho
no ensino é curvilinea; ou seja, esse conhecimento exerce um efeito positivo até certo
limite e depois perde influéncia. Além disso, medidas de conhecimento pedagdgico,
inclusive conhecimento sobre a aprendizagem, métodos de ensino e curriculo, com
mais frequéncia influenciam o desempenho no ensino e muitas vezes exercem efeitos
ainda mais fortes do que o conhecimento do contelido da matéria.

Dessa forma, entendemos o conhecimento pedagdgico como parte das Habilidades
Pedagdgicas necessarias ao professor para sua pratica. Conhecer como os alunos aprendem e
como seus conhecimentos se desenvolvem dentro de contextos sociais s@o habilidades que
Darling-Hammond (2015) aponta como imprescindiveis a serem desenvolvidas pelos
professores.

Bransford, Darling-Hamond e Lepage (2019) indicam que é necessaria a habilidade de
criar uma matriz curricular que seja coerente a realidade do aluno e que dé suporte a ele em seu
desenvolvimento. Os professores devem ser capazes de atuar como membros de uma
comunidade de profissionais que compartilham conhecimentos, compromissos, e que

colaboram de maneira a promover a compreensao.
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Além dessas habilidades, Bransford, Darling-Hamond e Lepage (2019) apontam
habilidades mais pontuais que podem ser utilizadas em sala de aula para uma aprendizagem
mais efetiva dos alunos. A habilidade de valorizagédo dos alunos, ao expor trabalhos e produgoes
em sala de aula e outros espacos, para que o aluno se sinta como um agente ativo de sua
aprendizagem.

A habilidade de entender que cada aluno é Unico e tem o préprio tempo de
aprendizagem ¢ reforcada por Bransford, Darling-Hamond e Lepage (2019), ao destacarem a
criacdo de oficinas, a criacdo de grupos de estudos comunitarios, orientacao para a universidade
e aconselhamento académico vinculado as sessfes de estudo. Entendem que oficinas podem
oferecer um ambiente seguro para os alunos tornarem publicos seus conhecimentos, incluindo
suas duvidas, desafiando-se em problemas mais complexos.

Nesta tese, destacam-se as Habilidades Tecnoldgicas, considerando a formacéo que
foi ofertada aos professores ser direcionada as Tecnologias Digitais, porém entendemos que
muitas vezes as Habilidades se entrelagam e todas tém sua importancia.

Entendemos por Habilidades Tecnologicas aquelas ligadas as Tecnologias Digitais.
Em nossa pesquisa, buscamos indicios do desenvolvimento de uma Literacia Digital. Rantala e
Suoranta (2008) apontam que aprender a aprender habilidades complexas referentes as
Tecnologias Digitais exige, em primeiro lugar, a aquisicdo de habilidades basicas, como: a
alfabetizacdo, a computacdo e as habilidades tecnolégicas necessarias para a aprendizagem.
Isso ocorre em um processo que pode ser desenvolvido pelo individuo, desde que 0 mesmo
tenha o interesse necessario.

Com base nessas Habilidades Tecnoldgicas complexas, um individuo pode acessar,
processar e assimilar novos conhecimentos e habilidades. Isso requer um gerenciamento efetivo
da aprendizagem, da carreira e dos padrdes de trabalho e, em particular, da capacidade de
perseverar com a aprendizagem, de se concentrar por longos periodos e de refletir criticamente
sobre os propdsitos e objetivos da aprendizagem.

Dentre as Habilidades Tecnoldgicas, destacamos jogar, desempenho, simulagéo,
apropriacdo, multitarefa, distribuicdo cognitiva, inteligéncia coletiva, navegacdo transmidia,
networking, negociacgdo e julgamento. Essa classificagdo citada anteriormente é defendida por
Jenkins e seus colaboradores (2009) como importantes habilidades a serem desenvolvidas pelos
alunos e pelos professores para o desenvolvimento da Literacia Digital.
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3.3.1 Jogar

Muitas pesquisas evidenciam gue a interacdo com os jogos digitais pode constituir-se
como experiéncias que aprimoram as habilidades cognitivas, oferecendo contribui¢des para o
desenvolvimento de fungdes diretamente ligadas a aprendizagem escolar (RAMOS;
ANASTACIO, 2018; RAMOS; SEGUNDO, 2018) e ao exercicio de habilidades matematicas
(SAPIRAS; DALLA VECCHIA, 2016).

O jogar, segundo Jenkins et al. (2009), ¢ a capacidade que o individuo tem de
experimentar o ambiente em busca da resolucéo de alguma situacdo-problema. Tal habilidade
ja é intrinseca a condicdo humana durante a infancia, na interacéo e na descoberta de recursos,
relacBes, comunidades e até mesmo com seus corpos. Nesse momento, a diversao entra em um
diferenciado contexto, pois nem sempre jogar algo é divertido. Existe o esfor¢o de dominar
habilidades cognitivas e organizar-se em um contexto em antecipagdo a uma pequena
recompensa que nem sempre é alcangada.

Segundo Ramos e Anastacio (2018), os jogos digitais caracterizam-se pelos seguintes
elementos  estruturais: regras, metas ou objetivos, resultados e feedback,
conflito/competicdo/desafio/oposicéo, interacdo e representacdo ou enredo, com énfase aos
objetivos e as metas, pois tém a funcdo de pautar a mensuracao de seu desempenho, indicando
quanto mais perto ou longe se esta para atingir o objetivo ou a meta. Com base nessas
caracteristicas, 0 jogador vivencia uma experiéncia de interacdo gque exige a atencdo e o foco
do jogador para superar os desafios. Para tanto, muitas habilidades cognitivas estdo envolvidas
na acdo do jogador.

Dentre os principios de aprendizagem presentes no jogar, destacam-se: (i) a interacao,
guando o jogador toma decisGes e age recebe feedback e novos problemas; (ii) a producéo,
guando os jogadores sdo produtores e coprodutores dos jogos, pois cada um pode percorrer
trajetdrias diferenciadas para realizacdo de um objetivo; (iii) a customizacdo, quando é possivel
ajustar o jogo ao estilo de aprender e jogar, com diferentes niveis de dificuldades, formas para
resolver um problema; (iv) resolugéo dos problemas — o jogar possibilita a ordenacéo e conexdo
aos niveis anteriores, de modo a levar os jogadores a formular hip6teses para resolver problemas
de forma eficiente; (v) o desafio e a consolidacéo, quando os jogos oferecem um conjunto de
problemas desafiadores e a sua solugdo torna-se inerente e automatizada, na sequéncia novos
problemas séo langados exigindo que o jogador repense e aprimore a solucdo; por fim, (vi) o

pensamento sistematico, quando as atitudes vivenciadas ao jogar incentivam o pensar sobre as
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relagdes que se estabelecem entre eventos, fatos e habilidades e sobre as consequéncias de cada
ac&o na vida real do individuo (RAMOS; ANASTACIO, 2018).

Em consonéncia, Jenkins et al. (2009) apontam que 0s jogos podem proporcionar uma
forma de explorar conhecimentos e solucionar problemas, habilidades que, segundo Jenkins et
al. (2009, p. 38, tradugdo nossa), sdo imprescindiveis “[...] na preparacdo para papéis
subsequentes e responsabilidades no mundo adulto1°. O jogo pode possibilitar a diminuicéo
de riscos emocionais resultantes de falhas, possibilitando assumir riscos sem sofrer
consequéncias inerentes as acdes do mundo real. Desse modo, a aprendizagem ocorre por
tentativa e erro em uma légica subjacente. Os jogadores aprendem e utilizam o conhecimento
imediatamente, vendo as consequéncias de seus atos nos jogos.

Os jogos sdo semelhantes a um processo cientifico, para Jenkins et al. (2009), quando
proporcionam aos seus jogadores a oportunidade de realizar suas proprias descobertas e aplica-
las em um contexto. Em consonancia com essas ideias, temos Jenkins e Lantz (2003), que
trazem o jogo como uma forma de o individuo aprender a adaptar-se as exigéncias e as
perspectivas de um novo ambiente de informacdo, com destaque a utilizacdo para a

aprendizagem de habilidades cognitivas.

3.3.2 Desempenho

A habilidade de desempenho possibilita aos alunos, de acordo com Jenkins et al.
(2009), assumir identidades ficticias para que desenvolvam uma compreensao de si mesmos e
do papel que tém na sociedade. Avatar € o nome do personagem que o individuo constréi em
um ambiente virtual. Quando se alcanca uma fusdo com seu ser pessoal, é chamado de
identidade projetiva. A construcdo do avatar permite projetar os valores e desejos que 0
individuo tem, acontecendo uma imersao no jogo que leva a tomada de decisdes.

Em consonancia com esses pensamentos, temos Ramos e Anastacio (2018) afirmando
que as intervencdes no contexto escolar, com o uso de jogos cognitivos digitais, influenciam o
desempenho dos alunos e de suas funcbes executivas, reforcando o que muitos estudos tém
revelado sobre as contribui¢cdes do uso do jogo para o aprimoramento dessas funcdes. A
utilizacdo de um personagem virtual implica a oportunidade de o participante experimentar
diferentes estratégias, realizar célculos, gerenciar recursos, orcamentos e planos para a

resolucéo de problemas complexos (FRANCIS, 2006).

10°«q...] in preparation for subsequente roles and responsibilities in the adult world.”
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Ramos e Segundo (2018) apontam que o desempenho demonstrado pelo aluno constroi
uma perspectiva Unica sobre os acontecimentos abordados, de forma a proporcionar uma
discussao rica e complexa sobre varios aspectos do jogo e do meio social, ja que, para qualquer
evento, existem diferentes interpretacfes de acordo com os interesses de grupos particulares.

Dessa forma, a aprendizagem em um ambiente virtual pode ocorrer por meio de
dramatizacdes situadas dentro do mundo virtual em que os alunos desenvolvem a compreensao
das relacdes sociais, enquanto conversam e interagem com outros jogadores e personagens nao-
jogadores (RAMOS; SEGUNDO, 2018).

Para Jenkins et al. (2009), a participacdo nesses ambientes de jogos que possibilitam
a vivéncia dos individuos influencia na aprendizagem para a tomada de decisdes com mais
desenvoltura, ja que o jogo favorece o erro com menores repercussdes e a experimentacdo de
diferentes situacdes, oportunizando a reestruturacdo de individuos e identidades que podem ser
atualizadas quantas vezes o usuario desejar (SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI,
2015).

Além disso, oportuniza a teorizagdo sobre a manipulacéo dos espacos e como ocorrem
0s processos no ambiente digital. Segundo Jenkins et al. (2009), o desempenho traz consigo
capacidades para compreender os problemas de multiplos pontos de vista, para assimilar as
informacdes, para exercer o dominio sobre materiais sociais e improvisar em resposta a um

ambiente em mudanca.

3.3.3 Simulagéo

Rutten, Van Joolingen e Van Der Veen (2012) afirmam que a crescente
disponibilidade de computadores e equipamentos, como lousas digitais e dispositivos mdveis,
levaram as simulacdes a se tornarem parte integrante de muitos curriculos de ciéncias. Segundo
0s autores, a simula¢do computacional ¢ “[...] um programa que contém um modelo de um
sistema (natural ou artificial) ou um processo”*! (2012, p. 23, tradugdo nossa). Nesse contexto,
a simulacdo pode possibilitar aos alunos explorarem sistematicamente situa¢@es hipotéticas,
interagirem com uma versdo simplificada de um processo ou sistema, alterando a escala de
tempo dos eventos e realizando tarefas com o objetivo de resolverem problemas em um

ambiente realista, sem estresse.

11«[...] a program that contains a model of a system (natural or artificial) or a process”
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Os autores destacam que a simulacdo pode trazer pontos positivos ao docente, ao
poupar tempo no desenvolvimento de conceitos e ideias, permitindo-lhes dedicar mais tempo
aos alunos, em vez da configuracao e supervisdo de equipamentos experimentais. Além disso,
existe a facilidade com que as variaveis integrantes da simulacdo podem ser manipuladas,
permitindo declarar e testar hipdteses, bem como proporcionar maneiras de auxiliar a
compreensdo com diferentes formas de representacdes, como diagramas e graficos.

As atividades de simulagdes vém ao encontro da perspectiva construcionista'?, ao
colocar a énfase no aluno como agente ativo no processo de aquisicdo de conhecimento. As
atividades podem, ainda, suportar préaticas auténticas de indagacéo, de acordo com Rutten, Van
Joolingen e Van Der Veen (2012), que incluem formulacdo de questdes, desenvolvimento de
hipdteses, coleta de dados e revisdo de teoria. Refletir sobre uma simulacdo pode, gradualmente,
levar os alunos a inferir os recursos do modelo conceitual da simulacdo, o que pode levar a
mudangas nos conceitos originais que os alunos tinham. Para o sucesso dessas ideias,
abordamos a necessidade do desenvolvimento de uma habilidade de simulagdo, visto que, para
realizar tais conexdes entre a informacao entregue pelo computador em uma simulacdo e sua
real significacdo em termos de conhecimento, é necessaria uma compreensao critica criada em
um processo pelo aluno.

Segundo Jenkins et al. (2009), a habilidade de simulacdo pode auxiliar a expandir a
capacidade cognitiva, ao permitir lidar com uma grande quantidade de informacoes e a reflex&o
sobre dados complexos, possibilitando a construcdo de hipdteses e seus testes em diferentes
variaveis de tempo, enquanto constréi conhecimentos e testa teorias. Sapiras, Dalla Vecchia e
Maltempi (2015) ja destacaram a relagdo existente entre as simulagbes e a aprendizagem
construida a partir experimentos, visto que a simulacdo permite a execucao de diferentes testes
e hipdteses a partir dos mesmaos.

Desse modo, as diversas tentativas, sejam certas ou erradas, compdem um campo de
exploragdo ao aluno, construindo diferentes inferéncias sobre um mesmo campo de
conhecimento e suas relagdes com os fatores que a influenciam. “Nesse sentido, a simulagao
pode contribuir para uma aprendizagem baseada em tentativas que podem gerar erros ou
acertos. Assim, as descobertas podem ser refinadas por ajustes em variaveis particulares”
(SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI, 2015, p. 6).

12 Construcionismo pode ser considerado uma estratégia para a educacdo que tem como um dos seus focos centrais
a utilizacdo das tecnologias. Essa visdo considera o desenvolvimento cognitivo como um processo ativo de
construcdo e reconstrugcdo de estruturas mentais, em que o aluno participa ativamente no desenvolvimento de
projetos (MALTEMPI, 2004; PAPERT, 1994).
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Ao confrontar-se com a quantidade de dados que pode configurar uma simulagéo, o
papel do professor toma importéncia ao ajudar o discente a refletir, dar sentido e realizar
conexdes com estes dados. Rutten, Van Joolingen e Van Der Veen (2012, p.137, traducéo
nossa) afirmam que “Se ndo houver apoio suficiente para os processos de aprendizado de
descoberta dentro de uma simulagéo de computador, os alunos tém dificuldades em gerar e
adaptar hipédteses, projetar experiéncias, interpretar dados e regular a aprendizagem”®3,

Jenkins et al. (2009) apontam gue, no contexto escolar, 0s jogos podem proporcionar
aos alunos nédo so a observacéo direta e a experimentacao, mas ainda construcoes aprofundadas
ao brincar com simulagGes complexas que possibilitam o desenvolvimento de uma
compreensdo intuitiva do contexto. Assim, é possivel tornar essas simulagdes, frequentemente,
mais atraentes como forma de aprendizagem para os alunos.

Investigamos, ainda, a relacdo dos jogos em sala de aula com a simulacdo em Séapiras
(2017), e destacamos os resultados encontrados de que, no caso especifico estudado, a
Matematica foi vista como um meio para iniciar e consolidar um processo de simulagéo. Isso
devido ao fato de os alunos utilizarem conhecimentos matematicos como uma forma de resolver
problemas emergentes da situagdo em que se encontravam. Dessa forma, a matematica foi um
recurso utilizada para um fim especifico, mostrando que pode ser util na concepcdo de
simulacBes, que ndo necessariamente objetivam a matematica em si, mas a resolugdo de
problemas contextualizados.

Jenkins et al. (2009) afirmam que as simulacGes, quando utilizadas em ambientes
digitais problematizadores4, podem fornecer informacdes para tomada de decisdes e, para
entender seus pressupostos, e possibilitar o planejamento de agdes futuras, tornando assim o
processo mais simples. Os alunos que aprendem por meio da simulacéo tém mais flexibilidade
na personalizacdo de modelos e na manipulacéo de dados.

Jenkins et al. (2009) indicam, ainda, que é necessario o desenvolvimento, por parte
dos alunos, de uma nova habilidade, que € aprender a manipular e a interpretar simulagdes
existentes e aprender a construir seus préprios modelos dindmicos dos processos que ocorrem
no mundo real. Para isso, os professores precisam ajudar os alunos em situagdes de simulagdes

pessoais, mas, para que isso ocorra, é necessario ao docente: (i) entender o papel da simulacdo

13 «If there is insufficient support for the processes of discovery learning within a computer simulation, learners
have difficulties in generating and adapting hypotheses, designing experiments, interpreting data and regulating
learning”
14 Jenkins et al. (2009) entende como ambientes digitais problematizadores todo ambiente gerado em meio digital
que leva ao questionamento e reflexdo do individuo de forma a proporcionar uma forma de reflexéo critica do que
apresenta.
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em sala de aula; (ii) desenvolver com seus alunos simulacgdes que auxiliem na criagdo de um
senso critico; (iii) desenvolver pessoalmente a habilidade de simulagdo para agregar maior

conhecimento em sua préatica docente, visto que ninguém ensina o que ndo entende e domina.

3.3.4 Apropriagdo

A apropriacdo € entendida por Jenkins et al. (2009) como um processo em que 0S
alunos aprendem a partir de algo ja construido. Dessa forma, a arte ndo surge do nada, mas do
envolvimento do artista com ideias e conceitos anteriores a ele. 1sso é chamado de inspiracéo.
Artistas iniciantes, muitas vezes, realizam estagios junto a outros artistas mais experientes, e
esses trabalham com temas e técnicas que tém alguma representacao dentro do contexto.

Trazendo isso para a perspectiva escolar, podemos perceber que a maior parte do que
utilizamos em sala de aula surgiu da apropriacao e transformacgéo de conceitos, que, por sua
vez, surgiram da apropriacdo e transformacéo feita por outras pessoas. Jenkins et al. (2009)
trazem como exemplo, dentro da educacao, os classicos Iliada e Odisséia, textos que Homero
escreveu com base em mitos gregos que eram passados pela tradicdo oral. Tais textos sdo
utilizados em sala de aula para diversas construgfes e interpretacdes, sofrendo uma nova
transformacéo, agora pela perspectiva do aluno. Klopfer e Squire (2007) exemplificam isso na
perspectiva tecnolégica, quando abordam a criacdo de plataformas de design de software que
permitem aos desenvolvedores otimizar caminhos de desenvolvimento e criar conteldos
digitais reutilizaveis.

Francis (2006) utilizou-se da apropriacdo de um jogo on-line disponivel no mercado,
Neverwinter Nights'®, para a criacio de jogos pedagdgicos. Isso reduziu os custos de producio
e permitiu a rapida prototipagem de um jogo educacional que continha a riqueza gréfica e a
complexidade interativa de multiplayer?®.

Para Jenkins et al. (2009), essa habilidade exige do individuo uma analise detalhada
das estruturas do que deseja se apropriar com a compreensdo de seus significados, e a
transformac&o desse contetdo exige uma asserc¢ao ou nao de valor dos potenciais apresentados.
A apropriacdo pode fornecer uma base ao individuo, permitindo que ele concentre esforgos em

outros aspectos pertinentes de construgéo.

15 Neverwinter Nights é um jogo de RPG para computador.
16 Mais de um jogador.
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Erstad (2008) aponta um dos principais movimentos que estdo ocorrendo no @mbito
escolar, consequéncia essa, decorrente da utilizacdo das tecnologias e do uso da internet. Esse
movimento é chamado de remixagem?’, isto &, processos de mudanca que abrangem desde o
desenvolvimento do conhecimento baseando-se em um contetdo existente nos livros escolares
e no conhecimento fornecido pelo professor, com um viés direcionado nas transformacées de
contetdo em que os estudantes criam algo novo, porém nao predefinido.

O autor indica, também, que o conceito de remixar esta ligado ao ato de produzir
mausica por meio de equipamentos de mistura de sons disponiveis e na forma como os Disc
Jockeys (DJs) trabalhavam. Podemos perceber muitos exemplos de como os artistas utilizam
masicas ou gravagOes existentes e criam algo novo partindo deles. Dessa forma, gradualmente,
o0 termo tornou-se mais amplo, referindo-se hoje a qualquer reformulacéo de trabalhos culturais
ja existentes.

No ambito das Tecnologias Digitais, as diferentes recursos existentes tém oferecido
possibilidades para obter acesso a informacbes e, consequentemente, para produzir,
compartilhar e reutilizar as mesmas em variadas instancias. Erstad (2008) aponta que, com a
influéncia da tecnologia, cada vez mais individuos em nossa cultura podem participar e realizar
atividades de remixagem; ndo se limitando a apenas uma elite ou a um grupo especifico, o que
reflete nos jovens como criadores de contedo e, consequentemente, na escola.

A remixagem pode tornar-se interessante e uma habilidade importante da Literacia
Digital quando a relacionamos & apropriacio®®, porém suas questdes de reutilizacdo e
reformulacdo ndo sdo novas, uma vez que, segundo Erstad (2008), sdo conhecidas desde 0s
primeiros dias dos gregos. Na atualidade, vemos essas questdes, no contexto dos meios visuais,
na pintura usando a inspiracao de outra arte, ou com objetos cotidianos colocados em pinturas,
criando novos contextos de interpretacao.

Para o propdsito que abordamos nesta tese, levando em consideracdo aspectos
apontados quanto as Tecnologias Digitais, compreender e refletir sobre a maneira como elas se
tornaram disponiveis em casa e nas escolas, constitui-se como nosso foco de interesse. Como
consequéncia desses paradigmas, a remixagem, como pratica cultural nesta sociedade, mudou

drasticamente nos Gltimos anos. Os recursos digitais criam diferentes possibilidades para obter

17 Remixing (ERSTAD, 2008, p.177)

18 O termo apropriacéo refere-se as habilidades trazidas por Jenkins (2009) e que serdo associadas, futuramente, a
remixagem discutida neste texto. Para Jenkins (2009), a apropriacdo é a capacidade de experimentar e reorganizar
um contetdo digital de modo a utilizar-se dele em um processo em que 0s alunos aprendem a partir de algo ja
construido. Destacamos que a relagdo entre apropriagdo e remixagem constitui-se como um dos topicos de
destaque que utilizamos para analise na tese.
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acesso a informagdes de modo a reutilizar, produzir, compartilhar as informacgdes, e,

consequentemente, reutiliza-las em um ciclo ilimitado, como vemos na Figura 5.

Figura 5- Ciclo de remixagem
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Fonte: Adaptado de Erstad (2008).

Destacamos, nesta perspectiva, que, devido as tecnologias, cada vez mais pessoas em
nossa cultura podem participar e desenvolver atividades de remixagem, tornando a busca por
informacdes e a disseminacdo do material produzido mais facil e acessivel.

Erstad (2008) aponta que o letramento digital'® ndo alcanga as nuances relativas a essas
praticas de reutilizacdo, producao, compartilhamento mencionadas acima. Como as tecnologias
digitais, por exemplo, influenciam as préaticas educacionais, ainda precisam ser especificadas
por meio de atividades em que os alunos e os professores estio envolvidos. E nesse contexto
gue a remixagem torna-se interessante e uma faceta importante da Literacia Digital, ao implicar
uma compreensdo conceitual de remixagem que envolve o individuo em um grau maior do que
o indicado pelo letramento digital.

O autor destaca ainda diferentes tipos de remixagem, que podemos ver representados
na Figura 6, comecando pela autoria romantica?’, sendo o que mais tradicionalmente pensamos
como o escritor criando o texto que seré lido e utilizado por outra pessoa. Porém, concepcdes
como essa sdo muito discutidas, visto que todo processo parte de algum conhecimento prévio.
Em remix de midias?!, o individuo baseia-se em diferentes fontes que comegam em instancias

concretas de midia que s@o segmentadas e recombinadas, juntando elementos diferentes e

1% Entendemos por letramento digital habilidades ligadas as Tecnologias Digitais que requerem dos individuos
reconhecer quando elas se fazem necessérias, assim como ter a habilidade de localizar e usar efetivamente essa
tecnologia em sua vida (CESARINI, 2004). Nas proximas secGes, detalhamos as diferencas entre alfabetizagdo,
letramento e literacia.

20 Romantic Authorship

21 Remix Media
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interpretacdes. Essa perspectiva pode combinar ideias obtidas de diferentes fontes e midias, que

relinem conceitos para o desenvolvimento de um material especifico.

Figura 6 - Tipos de remixagem
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Fonte: (ERSTAD, 2008, p.188)

O remix, com autoria colaborativa??, pressupde diversas pessoas que trazem suas
experiéncias e conhecimentos para o desenvolvimento de um material, baseado em midias
anteriores ou ndo. Dessa forma, diferentes producdes tradicionais dependem da entrada criativa
de multiplas pessoas, que entendemos ser potencializada pela utilizacdo de diferentes midias.
Erstad (2008) fala, ainda, do remix selvagem?, que pode ser relacionado & Web 2.0, quando
diferentes formas de remix se juntam de forma ndo ordenada em um trabalho de criacdo
simultaneo. A midia € criada por diferentes pessoas, em diferentes partes, que sdo
posteriormente retrabalhadas por outras pessoas em etapas de producao.

A midia digital, na perspectiva da remixagem selvagem, amplia a base de participacdo
dos jovens em certas formas de midias de grandes informacGes, devido a crescente
acessibilidade aos recursos da producdo de midia, bem como meios mais diversificados, como
a internet, para se comunicar e trafegar contetdo cultural. Erstad (2008) assinala que um
exemplo de produgdo de midia criativa entre os jovens pode ser visto no software Scratch, que
utiliza uma interface grafica, permitindo que programas sejam desenvolvidos como blocos de
encaixar, lembrando o brinquedo Lego. Esse software ndo exige o conhecimento inicial de
programacdo, por isso pode ser utilizado no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais. Cada bloco de encaixar contéem um comando diferente, que pode ser unido

livremente, com o objetivo de trabalhar com diferentes midias como som e imagens.

22 Remix Ideas Collaborative Authoring
23 Remix “in the wild”
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O autor levanta, ainda, a questdo da autoria nessas atividades de remixagem. Nas
atividades baseadas em ambito escolar, principalmente, a questéo de copiar e colar foi levantada
como uma preocupacdo de professores e gestores académicos, uma vez que os alunos disseram
que apenas levam elementos de outros textos e 0s copiam para seus proprios textos sem muita
reflexdo. No entanto, para Erstad (2008), a pesquisa que tem sido feita sobre essas atividades
mostra que, se olharmos isso em trajetdrias mais longas de atividades que mantém a presenca
do professor como mediador, encontramos discussfes e reflexdes sobre a selecéo,
implementacao e expresséao de diferentes elementos de midia em expressdes textuais realizadas
por estes estudantes. Nesse pressuposto, destacam-se a importancia e a presencga do professor

como um agente mediador.

3.3.5 Multitarefa

Bailer e Tomitch (2016) afirmam que a vida na modernidade exige que os individuos
sejam multitarefas, pois eventos mdltiplos acontecem simultaneamente, e os individuos
precisam lidar com tais eventos com sucesso. Com o desenvolvimento da tecnologia, 0s
individuos tém acesso a novos equipamentos de comunicacdo, multiplicando a quantidade de
informacdo disponivel que se torna necessario processar. Nesse sentido, portanto, a multitarefa
torna-se uma habilidade fundamental a ser desempenhada diariamente.

Para Jenkins et al. (2009), os alunos necessitam filtrar informacdes irrelevantes e
aumentar seu foco sobre os detalhes mais marcantes do seu ambiente. Nesse contexto, a
multitarefa € uma habilidade que requer atencéo, pois as informacdes a serem processadas pelo
cérebro sdo temporariamente retidas na memdria de curto prazo e esta € limitada.

Pesquisas como as de Jenkins e Lantz (2003) e Carrier et al. (2009) indicam que
pessoas de geracdes anteriores tém maiores dificuldades de realizar a multitarefa, acreditando
que ela pode ser confusa e dificil. Porém, para muitos individuos de hoje, isso ja se tornou uma
segunda natureza, ao ponto de testemunharmos relatos como o que se segue: “Meus pais nao
conseguiam entender como eu poderia fazer a licdo de casa e assistir televisdo. Meus alunos
sentam-se em aula, discutem, tomam notas detalhadas e visitam web sites relevantes em seus
computadores sem fio”?* (JENKINS; LANTZ, 2003, p.2, tradugdo nossa). Os autores acreditam

que a multitarefa proporciona o desenvolvimento de competéncias com rapido processamento

24 «“My parents couldn't understand how | could do homework and watch television. My students sit in class
discussions, take detailed notes, and look up relevant Web sites on their wireless laptops.”
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de informacodes, formagédo de conexdes entre diferentes conhecimentos e filtram um campo
complexo de elementos para decidir quais exigem a atencdo imediata.

Carrier et al. (2009) apontam que as geracGes mais recentes desempenham multitarefas
significativamente mais do que as geragdes mais velhas, mas as geracGes mais jovens e mais
velhas concordam em quais tarefas devem ser combinadas em situacdo multitarefa e quais néo
devem ser realizadas concomitantemente.

Nesse sentido, é importante mencionar a existéncia de pesquisas como as de Bailer e
Tomitch (2016), que afirmam a existéncia de um custo associado ao desempenhar mais de uma
tarefa concomitantemente. Esse custo apresenta-se na forma de um menor desempenho na
realizacdo de um dos processos propostos. Assim, as tarefas que podem ser automatizadas,
devido a sua sequente repeticdo, demandam menos atencdo e ndo influenciam tanto ao utilizar
da habilidade de multitarefa.

Temos exemplos disso em casos de conducdo de veiculos, pois, enquanto se aprende
a dirigir, os recursos de atencdo devem ser totalmente consumidos pela tarefa de conduzir o
carro e, a medida em que se desenvolve proficiéncia na tarefa, € possivel seguir um
equipamento de navegacao enquanto se dirige.

J& no contexto escolar, a multitarefa pode ser associada a utilizacdo de linguagens de
programacdo em sala de aula, como a demonstrada por Sapiras e Dalla Vecchia (2016), na
construgdo de jogos digitais utilizando a linguagem Scratch. Nesse sentido, a multitarefa
apresenta-se como uma forma de otimizacdo do processo vivenciado pelos alunos,
oportunizando um desempenho e uma forma de apropriacdo, como discutida anteriormente.

No contexto dessa pesquisa, a multitarefa é entendida como a habilidade de
monitoramento, utilizacdo e resposta as muitas informacGes e recursos disponiveis, de forma a
aprender a reconhecer relagcfes entre a informacédo advinda de vérias direcdes e fontes, saber
reconhecer quando e como prestar atencdo a uma informacéo especifica e também de quando e
como perceber dados significativos presentes em uma fonte ou pesquisa. Para Jenkins et al.
(2009), isso possibilita a construgdo de hipoteses razoaveis e de modelos baseados em
informacgdes parciais ou fragmentadas, para, consequentemente, procurar outros dados, caso

sejam necessarios, enquanto se utiliza de diversos recursos em um mesmo pProcesso.

3.3.6 Cognicédo Distribuida

Para Jenkins et al. (2009), a cognic¢éo distribuida é a capacidade de interagir de forma

significativa com diferentes recursos para potencializar as capacidades mentais do individuo.
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Esses autores defendem que a inteligéncia € distribuida por meio de um loop tecnoldgico e
cultural entre cérebro, corpo e mundo, concentrando-se em formas de raciocinio que ndo seriam
possiveis sem a presenca de dispositivos tecnoldgicos que, de alguma forma, expandem a
capacidade cognitiva do sujeito.

Paixdo et al. (2016) afirmam que a Cognicdo Distribuida, em uma abordagem
contemporanea das Ciéncias Cognitivas, trata da compreensdo de como a inteligéncia
manifesta-se no nivel sisttmico e ndo apenas no nivel cognitivo individual, mediante o estudo
da representacdo do conhecimento nas mentes dos individuos e sua propagacdo entre
individuos. Dessa forma, os autores defendem que a cognicdo, além de ser um fendmeno
distribuido entre dois ou mais, também o é entre individuos, ambientes e artefatos que se
relacionam. Esses artefatos consistem em dispositivos utilizados pelos humanos em suas
atividades para aprimorar a cognicao e o desempenho.

Ao entender a interacdo entre individuos, artefatos e ambientes como distribuida, a
cognicgéo passa a ser vista como um fendmeno contextual e social. Desse modo, distribuigédo
cognitiva por artefatos tecnolégicos também se estende ao ambiente, pois a tecnologia é
mediadora da interacéo entre individuos e ambiente (PAIXAO et al., 2016).

Porém, a cognicao distribuida supera o teor tecnoldgico quando se utiliza de préaticas
sociais ou peritos que estdo a distancia, mas que tém conhecimentos importantes para a
resolucdo das duavidas e problemas do individuo. O importante, nessa associagdo, é que a
construcdo do conhecimento possibilita que ele seja compreendido, acessado e implementado.
A cognicao distribuida enfatiza o papel que as Tecnologias Digitais desempenham no processo
da construcdo do conhecimento, e esta intimamente relacionada a habilidade que chamamos de
inteligéncia coletiva (JENKINS et al., 2009).

3.3.7 Inteligéncia Coletiva

A inteligéncia coletiva é a capacidade de reunir os conhecimentos e comparar
anotages com outras pessoas para um objetivo comum, j& que cada pessoa pode contribuir com
algo que, novamente, pode ser compartilhado com os outros. Jenkins et al. (2009) comparam
esse movimento com uma colmeia, em que cada individuo exerce um papel que € importante
para o grupo social do qual faz parte.

Ricardo e Pimentel (2017) afirmam que a coletividade e seus objetivos sdo uma

possibilidade para o surgimento de uma inteligéncia coletiva, muitas vezes fazendo uso das
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informacdes oriundas dos participantes para alimentar sua base de dados e gerar conhecimento
e promover a inteligéncia coletiva.

Mesmo que a inteligéncia coletiva ndo necessite do apoio das Tecnologias Digitais, 0
surgimento de tecnologias aumentou potencialmente os eventos de Inteligéncia Coletiva
(RICARDO; PIMENTEL, 2017). Um conceito para a criacdo de sistemas que promovem a
colaboracdo é a conectividade on-line, a qual possibilita uma arquitetura de participagdo que
usa algoritmos e efeitos de rede para produzir um ambiente que melhora a medida que mais
pessoas o utilizam. As tecnologias que permitem a conectividade entre 0s sujeitos
potencializam o crescimento da Inteligéncia Coletiva.

Como exemplo de ambientes de Inteligéncia Coletiva, podemos citar a Wikipédia, um
ambiente colaborativo onde os participantes podem editar contetidos sobre diversos assuntos
(PESTANA, 2018), como a disponibilizada e utilizada em nossa formacdo em Tecnologias

Digitais, que vemos na Figura 7.

Figura 7- Wiki Scratch

Scratch Wiki Home

0 Scratch Wiki
® Made hy Scratchers, for Scraichers. ..
e 45 articles created since Decemer 6, 2008 -

Navigation Scratch News Contents

April 1, 2020 — New Scratch Design Studio — Upside

Down
The Scratch Team has released a new Scratch Design

udio! Its description states:
Ready to put a spin on things? Create a project that
is upside down!
Shake up your project by rotating your sprites or
flipping your Backdrops. Add fun features that are
upside down, and join us as we go fopsy-tuny!

For Editors March 30, 2020 — Foxies4Ever as Scratch Curator
Fm(IBSQEVEr has been chDsen as the four-hundred-
second curator on the Fro age. Feel free to
congratu\a{e Foxiss4Ever on thair profile!

March 23, 2020 — DreamAnimations as Scratch Curator
DreamAmmallons has been chusen as the four-
hundred-first ¢ on the Fro age. Feel free to
congratulate DreamAmmal\ons on IhEIT profile!

March 17, 2020 — Easter_Bunni as Scratch Curator

Easter | Bunm has been chosen 2s (ne four-nundredin Featured Images
curator on the Front e. Feel free to congratulate
Easter_| Bunm on their proﬁlel Scratch Statistics

March 16, 2020 — New Scratch Design Studio — Magic,
Myths, & Fairy Tales
The Scratch Team nas released a new Scratcn Design
Studio! Its description states:
Bring your imagination as we explore Magic, Myths,

and Fairytales! Have you ever heard of a myth? The info box that appears when a data point Is hovered
These legendary taies, from Greek mytholagy ta over on the Statistics page.
In other Chinese folklore, are traditional stories full of Scratch Emojis
languages adventure.
e_o

Featured Article 7 \j:' 7

Sound Blocks The _-))_ emaji in Scraich comments.

Sound Blocks is one of the ten categories Language Forums
of Scratch blocks. They are coler-coded -
pink/magenta, and are used to control

sound (and formerly MIDI) functions

Fonte: https://en.scratch-wiki.info/

Em um contexto pedagdgico, a tecnologia wiki potencializa a troca de ideias entre 0s
diversos membros de uma comunidade educativa, estimula o desenvolvimento do trabalho

colaborativo. Assim, ambientes de inteligéncia coletiva podem potencializar a criacdo de
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oportunidades de construcdo do conhecimento e no envolvimento para a reflexdo por meio das
interacdes entre os elementos do grupo, clarificando e partilhando ideias e revendo o trabalho
dos pares (PESTANA, 2018).

Para Jenkins et al. (2009), isso faz com que a utilizacdo de Tecnologias Digitais ganhe
maior dimens&o na resolucdo de problemas de forma integrativa, uma vez que possibilita ao
individuo um novo senso de autoconfianca na capacidade para enfrentar desafios
coletivamente. Trabalho em equipe envolve um alto grau de conhecimento de
interdisciplinaridade e reconfiguracdo, portanto a escola pode oportunizar aos alunos uma
ampla base sobre uma variedade de tdpicos e, também, compreender quando recorrer a uma

comunidade maior para uma aptiddo mais relevante.

3.3.8 Julgamento

Pesquisas como as de Jenkins et al. (2009), Lopes, Monteiro e Mill (2014) e Correa e
Bazzo (2017) chamam a atengdo para a necessidade do desenvolvimento de uma habilidade
relacionada ao uso das Tecnologias Digitais, que prevé uma avaliacdo e utilizacdo mais critica
em todas as instancias da vida do individuo. Essas visdes propdem que as tecnologias ndo se
tornem meros fins em si mesmas, mas instrumentos para um crescimento da sociedade. Nesse

contexto, Correa e Bazzo (2017, p.66) apontam para

[...] a necessidade de preparar uma forca de trabalho equipada com talentos que
incorporem ao seu modelo mental e as suas atividades uma postura mais proativa,
critica e reflexiva; profissionais que, tendo em vista a complexidade do mundo em
gue vivem, saibam que ninguém mais detém sozinho o conhecimento necessario para
que as coisas acontecam, cuja autoimagem ndo seja a de “mais uma peca na
engrenagem”, um “recurso humano”, como acontecia na era industrial, mas sim a de
alguém que pensa e participa do mundo a sua volta.

Segundo esses autores, para que esses aspectos sejam alcancgados, € importante que a
formagéo de professores seja repensada, competindo aos docentes sair da comodidade de
curriculos prontos e ‘engessados’ e passar a discuti-los sob um enfoque critico. Dessa forma, o
objetivo da formacéo proposta é o desenvolvimento de ambientes que promovam a cooperagéo,

a reflexdo e o posicionamento critico, uma vez que as tecnologias tém potencialidade de
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proporcionar uma interpretagdo mais critica ou mesmo uma ampliagdo do olhar na situagdo em
questdo. Essa perspectiva busca superar a visao bastante comum em relacdo a neutralidade e ao
determinismo da tecnologia, visdo que ainda é reproduzida no ensino e na midia.

Em aquiescéncia a essas ideias, estd a visdo de julgamento apontada por Jenkins et al.
(2009), como a habilidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade de grandes quantidades
de informagdes disponibilizadas nas midias digitais, ja que, com a disseminac&o da inteligéncia
coletiva, em que todos podem divulgar informacGes, o individuo precisa da capacidade de
perceber as limitacbes dessas praticas de producdo de conhecimento. Como exemplo,
apontamos as comunidades de inteligéncia coletiva on-line, como as wikis, nas quais a
informacgdo é construida coletivamente e pode ser corrigida também coletivamente pelos
usuarios.

Nessa concepc¢ao, € necessario aprender a ler e a interpretar uma gama variada de
informacdes, com o objetivo de compreender os contextos nos quais a informacéo é produzida
e circulada, identificando os mecanismos que garantem a precisdo das informac6es. Dessa
forma, Jenkins et al. (2009) afirmam que € preciso avaliar criticamente 0s pros e contras de um
argumento, em um ambiente que tem a midia cada vez mais difundida, para que haja a
possibilidade de reconhecer quando os argumentos ndo sdo explicitamente identificados como
tal.

Para Jenkins et al. (2009), a habilidade de julgamento requer ndo apenas l6gica, mas
também uma compreensdo do modo como as diferentes instituicbes de midia e comunidades
culturais operam e como o processo por meio do qual as comunidades funcionam em conjunto
gera e autentica uma nova informacéo. Essa habilidade mostra-se como uma alfabetizacéo de
pesquisa critica, sendo importante ser trabalhada na escola e, desse modo, abordada na

formacédo de professores.

3.3.9 Navegacdo Transmidia

A navegacdo transmidia, na concepg¢do de Jenkins et al. (2009), é a capacidade de
acompanhar o fluxo de informagfes em diferentes formas, seja: imagens, videos, dudios ou
simulages. As historias transmidias, em seu nivel mais basico, s&o historias contadas em varios
meios de comunicacdo que fluem por meio de maltiplas plataformas de midia. Aos individuos,
cabe aprender a navegar nessas diferentes formas, fazendo escolhas pelo que é mais relevante

no momento.
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Buckingham e Sefton-Green (2003) trazem um exemplo interessante de um tema
popular em que ocorre a multiplicidade de midias para seus fas se sentirem imersos nessa
experiéncia: Pokémon?®. Esse é um jogo de videogame que se tornou jogo de cartas, anime
televisionado, manga, CDs de trilha sonora, brinquedos, revistas, filmes e um dos aplicativos

mais recentes de jogabilidade com realidade virtual, como vemos na Figura 8.

Figura 8 - Artigos Pokémon

Fonte: https://glitcheffect.com/2016/07/22/todos-incluindo-elas-gostam-do-pokemon-go/

Para os autores, esses elementos ndo devem ser considerados de forma estatica e
separada, mas como uma unidade em que é dificil perceber sua perspectiva original e spin-offs
criados para explorar, posteriormente, o sucesso das franquias.

A trajetoria Pokémon possibilita estudar e classificar os elementos do jogo. Para 0s
tedricos em questdo, “As criangas podem assistir a desenhos animados de televisdo, por
exemplo, como um modo de ganhar conhecimento que eles podem utilizar mais tarde enquanto
jogam games de computador ou em cartdes comerciais, e vice-versa”?® (BUCKINGHAM;
SEFTON-GREEN, 2003, p.10, traducéo nossa).

Outro exemplo da navegacdo transmidia é a franquia “Star Wars”, historia
cinematogréafica criada pela Lucasfilm no ano de 1977, que continuou a gerar lucros com esse

universo por meio da criacdo de livros e de bandas-desenhadas, da concepcao de figuras dos

%5 Segundo Buckingham e Sefton-Green (2003), Pokémon é uma franquia da empresa Nintendo que consiste em
realizar uma colec¢do de criaturas - para completar o que é chamado de Pokédex - a fim de alcancar varios objetivos
e melhorar suas habilidades de combate.

% «Children may watch the television cartoon, for example, as a way of gathering knowledge that they can later
utilize in playing the computer game or in trading cards, and vice versa.”
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personagens, da distribuicdo de videos e arquivos de audio, da criagdo de merchandising de
“Star Wars” e da manuten¢ao de um mecanismo publicitario complexo, que incluia parcerias
com cadeias multinacionais de alimentacdo (FERNANDES, 2017). Também na televisao, a
franquia “Star Wars” se fez presente quando a Lucasfilm desenvolveu uma série de animagao,
“The Clone Wars”, por exemplo, para preencher 0 lapso temporal entre os filmes Il e 111 e, mais
recentemente, para os filmes VII, VIl e XI.

Nessa navegacao transmidia, o individuo pode desenvolver um vocabulario particular,
lembrar informacdes importantes e precisa prestar atencdo aos detalhes para equilibrar
diferentes variaveis resultando em uma estratégia.

Para Sigiliano e Borges (2018), as pessoas podem determinar o que € mais eficaz para
atingir seu publico-alvo ao aprenderem a resolver situacGes com diferentes modos possiveis de
expressao. Dessa forma, comunicar-se enquanto compreendem as técnicas que funcionam em
transmitir informagdes, seja a palavra escrita ou falada, como a principal forma de comunicagéo
ou, ainda, por meio de gréficos, musica e cinema, que também sdo poderosos e, algumas vezes,

profundamente entrelacados com a viséo dos jovens.

3.3.10 Networking

Quando citada a mediacdo e interacao entre sujeitos, a participagdo em espacos sociais
on-line comeca a tomar formas mais presentes em sala de aula. Para Knobel e Lankshear (2008),
esses espacos on-line caracterizam-se por interfaces especializadas que ajudam os participantes
a gerenciar informacdes sobre si mesmos, facilitam conexdes com outros individuos por meio
de links répidos para seus perfis e ajuda-os a gerenciar interaces interpessoais diversas com
outros. Além disso, citam algumas facilidades que podem compor o espaco social, tais como:
sistemas de mensagens de texto, imagem, video e 4&udio, espacos de testemunho,
compartilhamento de masicas, jogos interativos, questionarios, compartilhamento de fotos e
marcacao.

Em networking, na perspectiva de Jenkins et al. (2009), os alunos devem ser capazes
de identificar o grupo que tem recursos mais relevantes para seu processo e realizar uma busca
para os critérios mais adequados em sua especificidade, seja para contrapor aspectos, seja para
complementar conhecimentos. De acordo com os autores, a sociedade produz conhecimentos
de forma coletiva, e, consequentemente, a comunicagao ocorre por meio de uma variedade de

diferentes meios de comunicagdo. Nesse sentido, o objetivo do aluno ndo é somente possuir
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muitos recursos e informagdes para escolher, mas, sim, ser capaz de navegar com sucesso em
um mundo ja abundante de informacg6es realizando escolhas.

Francis (2006) afirma que a utilizacdo de uma teoria pedagdgica baseada em jogos traz
a necessidade da interacdo entre os individuos participantes para a busca de formas de superar
dificuldades. A possibilidade de participacdo na discussdo ndo depende exclusivamente da
capacidade de ler e compreender informagdes, mas também da construcdo de conhecimentos
desenvolvidos em grupo, a partir de suas experiéncias sociais e midiaticas.

Jenkins et al. (2009) afirmam que o networking é também a capacidade de os jovens
explorarem eficazmente as redes sociais para disseminar suas proprias ideias e produtos de
midia. Muitos individuos constroem producbes independentes de midia para serem
compartilhados com seus pares, porém apenas alguns conseguem ser ouvidos por um grande
publico. Eles desenvolvem esse material com a participacdo das comunidades e voltam a elas
para disseminar suas criacdes como sendo seu publico-alvo. Podemos perceber isso em
Buckingham e Sefton-Green (2003), quando é abordada a criacdo de wikis para a disseminagdo
de materiais relativos ao jogo Pokémon, como citado anteriormente. Tais midias convertem-se
em um rico local de criacao, analise e disseminacéo de elementos referentes ao jogo criados por
fas, assim como um local de contato entre especialistas da area, tornando-se um lugar de
networking entre usuarios. No contexto desta pesquisa, apontamos a existéncia de uma wiki
com contetdo referente ao Scratch?’, que ¢ mantida e pode ser consultada por diferentes
usuarios.

Outro exemplo de ambiente propicio para Networking € o repositorio Scratch, como
vemos na Figura 9, vinculado ao Massachusetts Institute of Technology (MIT), como um espago
que possibilita a criacdo e vinculagdo de informacg6es pessoais, criacdo de links, postagem de
projetos, que proporcionam a disponibilizacdo de imagens, masicas, textos, com destaque a
jogos interativos. Destacamos, porém, que a maior parte da informacdo contida nele,

caracterizada por seus projetos, € desenvolvida com a linguagem de programacao Scratch.

27 http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_Wiki_Home.
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Figura 9 - Perfil do site Scratch
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Fonte: https://scratch.mit.edu/users/nandassapiras/

Knobel e Lankshear (2008) apontam que sites de networking se caracterizam por serem
espacos de participacdo segundo afinidades pessoais, “[...] uma vez que estes Ultimos sdo
organizados principalmente em torno de empreendimentos compartilhados, e ndo em torno de
identidade e relagdes com individuos no centro de suas proprias networks”?® (p. 251, traducéo
nossa).

Na maioria das vezes, locais de networking sdo pensados para viabilizar aspectos
concernentes a Literacia Digital na perspectiva de autores como Jenkins et al. (2009) e Knobel
e Lankshear (2008). Tais sites refletem as crencas do individuo sobre quais servigos sdo mais
adequados para apoiar e 0s tipos de redes das quais desejam participar, como centros de
networking e como os individuos querem se apresentar e serem percebidos por outros.

Os participantes podem escolher entre diversos caminhos socialmente reconhecidos,
oferecidas pelo Scratch, para realizar a apresentacdo e interacdo de identidade pessoal com os
demais usuarios, gerando, comunicando e negociando significados com 0s outros em seus

projetos, comentarios ou reagdes. As visualizagbes de projetos disponiveis na plataforma

28 «[...] since the latter are organized primarily around shared endeavors, rather than around identity and
relationships with individuals at the center of their own networks”.
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codificam mais do que apenas pontuagdes finais: eles também sdo lidos como parte da

identidade de uma pessoa, pois sinalizam interesses pessoais e investimentos.

3.3.11 Negociagdo

A negociagdo é uma habilidade que Jenkins et al. (2009) definem do seguinte modo:
(i) como a capacidade de negociar entre diferentes perspectivas e (ii) como a capacidade de
negociar por meio de diversas comunidades. Essas duas definicbes ocorrem com o
compromisso em relacdo ao processo de deliberacdo e a negociacdo das diferencas e se efetua
quando os individuos concordam com regras de conduta que lhes permitem falar e refletir,
superando semelhancas e diferencas no modo como pensam sobre algum aspecto, mesmo que
seja um acordo de discordar entre as partes.

A habilidade de negociacdo € essencial ao aprender e ao compartilhar conhecimentos,
por n&o ignorar as diferengas. Nessa perspectiva, a diversidade torna-se essencial ao processo
de inteligéncia coletiva, utilizando-se de networking para que haja a negociacdo, auxiliando a
apreciar e a valorizar as diferencas na formacéo, experiéncia e recursos para a construcao do
conhecimento (WIVIANE; ANDRADE, 2018).

Autores como Francis (2006), Jenkins et al. (2009) e Wiviane e Andrade (2018) trazem
que, ao expor os individuos a uma grande quantidade de perspectivas diferentes, é possivel
incentiva-los a examinar atentamente reivindica¢bes consequentes, bem como a apresentar
evidéncias para apoia-los, criando um contexto no qual eles podem aprender uns com 0s outros,
desde que haja um julgamento sobre as a¢des e informagdes constantes.

A negociacdo das regras do jogo, das relagdes interpessoais e das construgdes
realizadas € estabelecida para que os individuos mantenham uma relacdo sadia com o meio e
entre si. Como consequéncia das negociacgdes, ocorrem renegociacdes, implicando a aceitacdo
de certos papéis, obrigacOes e concordancia a cumprir, para cada uma das partes envolvidas
(LEITE DE ALMEIDA; BRITO LIMA, 2019). Nesse processo, potencializam-se poderosas
perspectivas sobre questdes complexas, mas, para que isso funcione, os envolvidos necessitam
aprender que discordar ndo implica, necessariamente, um problema, enquanto defendem
posicdes sem gerar conflitos (WIVIANE; ANDRADE, 2018). Assim, a negociacao é a forma
de compreensédo de diferentes perspectivas de modo a respeitar e, talvez, aderir a diferentes
pontos de vista, com a compreensdo de diferencas sociais, bem como a negociacdo entre

opinides conflitantes.
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Temos falado muito sobre Literacia Digital, mas entendemos que a palavra literacia e,
por sua vez, alfabetizagdo e letramento, possuem determinados entendimentos em diferentes
perspectivas educacionais brasileiras, com linhas de pesquisa especificas para seu teor e estudo.
Dito isso, acreditamos ser importante diferenciar alfabetizacdo, letramento e literacia para os

propdsitos desta tese.

3.4 ALFABETIZACAO, LETRAMENTO E LITERACIA NO BRASIL

Durante toda nossa reflexdo, falamos muito sobre Literacia, termo que esta adentrando
as pesquisas em meio académico nos ultimos anos, mas que ainda é pouco difundido. Para sua
compreensdo, acreditamos ser necessaria uma construcdo histérico-social do termo e seu
desenvolvimento, além do que essa pesquisa defende como Literacia Digital. Salientamos que
literacia ndo é um termo restrito ao meio de pesquisa da Educacao e Ensino com Tecnologias
Digitais, mas permeia diversos campos de estudo, visto que é uma consequéncia do préprio
desenvolvimento humano.

O precursor histérico dessa concepcao foi a alfabetizacdo. O processo de alfabetizacéo,
até os anos 1980, preocupava-se com a aprendizagem por meio dos métodos convencionais da
escrita, pautando-se, principalmente, na codificacdo e decodificagdo (MOLLICA; BORTONI-
RICARDO, 2018). Uma das principais premissas é a de que o professor ndo levava em
consideracdo o contexto social do aluno e sua experiéncia, originando-se, assim, diversos

métodos para alfabetizacéo.

Dentre os métodos mais utilizados, destacou-se o principio da sintese, segundo o qual
a alfabetizagdo deve partir das unidades menores da Lingua- dos fonemas, das silabas-
em direcdo as unidades maiores- & palavra, a frase, ao texto (Método fonico, Método
sildbico); ora a op¢do pelo principio da andlise, segundo o qual a alfabetizacéo deve,
ao contrario, partir das unidades maiores e portadores de sentido- a palavra, a frase, o
texto, em direcdo as unidades menores (Método da palavragdo, Método da
sentenciacdo, Método global) (SOARES, 2018, p. 02).

Esses diferentes métodos permearam a educacao, que utilizava das cartilhas de forma
totalmente desvinculada da realidade do aluno. Essa aprendizagem acontecia decorando e
realizando coOpias sucessivas e massivas. Nesse processo, 0 aluno ndo encontrava sentido em
permanecer na escola (MOLLICA; BORTONI-RICARDO, 2018).

Na década de 1940, era considerado alfabetizado o cidaddo que sabia ler e escrever
(poderia ser o proprio nome). A partir do censo de 1950, era declarado alfabetizado aquele que

conseguisse exercer alguma prética de escrita e leitura (ODY, 2013). A alfabetizacdo, como um
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processo de apropriacdo da escrita alfabética, é a compreensdo, por parte dos sujeitos, dos
principios que regem esse sistema de codigos, que comeca a ser ligada ao conceito de
letramento que se relaciona os usos efetivos da escrita em atividades de leitura e escrita de
textos, em contextos diversos.

O que vem ocorrendo historicamente é uma alteracdo no conceito de alfabetizacéo,
para uma transicdo em dire¢do do letramento. O motivo para isso se encontra nas mudangas
sociais com relacéo as necessidades associadas ao contexto e no surgimento de novos espacos
de leitura e de escrita em funcdo das tecnologias (ODY, 2013).

A palavra letramento surgiu a partir do termo literacy que, inicialmente, fora traduzido
como alfabetizacdo. Existem diversos estudos académicos que propuseram reflexdes que
consideram ndo s6 a distin¢do inicial entre alfabetizacéo e letramento como também os tipos de
letramento e suas implicagbes sociais (MOLLICA; BORTONI-RICARDO, 2018;
SASSERON; MARIA; CARVALHO, 2011).

O Letramento é formado pelo radical “letra” (do latim littera) acrescido do sufixo
“mento” (resultado de uma agéo), ou seja, “letramento ¢ o resultado da agdo de letrar-se”, é a
“acdo de ensinar e aprender as praticas sociais de leitura e escrita” (SOARES, 2004, p. 45). O
termo letramento compreende a acdo de ensinar e aprender as praticas sociais de utilizagdo da
escrita e da leitura. Dessa forma, ndo basta saber ler e escrever se o sujeito ndo souber a
funcionalidade e ndo for dotado da percepcao do contexto/mundo.

Dissociar alfabetizacdo e letramento é um equivoco porque, no quadro das atuais
concepcdes psicoldgicas, linguisticas e psicolinguisticas de leitura e escrita, a entrada da crianca
(e também do adulto analfabeto) no mundo da escrita ocorre simultaneamente por esses dois
processos: pela aquisicdo do sistema convencional de escrita — a alfabetizacdo — e pelo
desenvolvimento de habilidades de uso desse sistema em atividades de leitura e escrita, nas
praticas sociais que envolvem a lingua escrita — o letramento (SOARES, 2004, 2018). N&o sdo
processos independentes, mas interdependentes e indissociaveis: a alfabetiza¢do desenvolve-se
no contexto de e por meio de praticas sociais de leitura e de escrita, isto é, por meio de atividades
de letramento, e este, por sua vez, s6 se pode desenvolver no contexto da e por meio da
aprendizagem das relacbes fonema—grafema, isto é, em dependéncia da alfabetizacdo
(SOARES, 2018).

Pesquisas como as apresentadas em Gatti (2009) e Brasil (2015b) mostram que,
embora tenhamos alcan¢ado um alto nivel de universalizagdo do Ensino Fundamental no Brasil,
0 aprendizado da leitura e da escrita ndo tem sido considerado suficiente para garantir a plena

insercdo social das pessoas que concluem os cinco primeiros anos do Ensino Fundamental.
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Quando, porém, as exigéncias de linguagem dos contetidos tornam-se mais densas, nas series
finais, o aprendiz ndo consegue ler com compreensdo textos com linguagem razoavelmente
complexa, mas apenas decodificar e localizar significados literais e inferenciais (MOLLICA,;
BORTONI-RICARDO, 2018).

A literacia atende a essas exigéncias, ao aprofundar a reflexdo sobre o papel do
individuo nesse contexto. Os véarios entendimentos de literacia sdo agrupados por Fransman
(2008) em trés conceitualizagbes: (i) “autdbnoma” ou enquanto conjunto de habilidades; (ii)
“ideoldgica” ou enquanto conjunto de praticas sociais situadas; e (iii) “transformadora” ou
como instrumento de transformacéao e emancipacgéo. Destacamos que elas se relacionam em seu
processo de desenvolvimento.

Para o progresso da autonomia, a leitura e a escrita sdo vistas como um conjunto neutro
e universal de habilidades ou técnicas. Portanto, a interpretacdo de qualquer tipo de texto
mobiliza capacidades cognitivas que se relacionam com os conhecimentos da lingua aos quais
o leitor podera recorrer e aplicar em qualquer episodio do cotidiano (CUNHA; DIONISIO,
2019).

Na medida em que se pressupde gque 0s sujeitos que possuem literacia sdo detentores
dessas habilidades cognitivas, acreditamos que possibilitar o acesso entre 0s mais
desfavorecidos a experiéncias que desenvolvam sua literacia contribua para “intensificar suas
habilidades cognitivas, melhorar suas perspectivas econémicas, torna-los cidadaos melhores,
independentemente das condi¢fes sociais e economicas que respondem pelo seu “iletrismo”,
em primeiro lugar” (STREET, 2013, p. 53).

O modelo “ideoldgico” tem origem em abordagens socioculturais desenvolvidas, que
conferem novos valores e consequéncias a literacia, rompendo com categorias estaticas
(designadamente letrado/iletrado) e recusando o acesso ao escrito como um valor neutro e
universal (CUNHA; DIONISIO, 2019). Nesse sentido, as préticas de leitura e de escrita, na
medida em que sdo atividades humanas de natureza social, s&o entendidas como situagdes
observaveis em que a literacia assume um papel especifico e em que os textos fazem parte das
interacdes e dos processos de interpretacdo dos sujeitos.

Os estudos sobre a conceitualizagdo da literacia em &mbito brasileiro, como um
instrumento de transformacao e emancipacdo, tém as suas bases no trabalho desenvolvido por
Paulo Freire (FREIRE, 1979, 1996). Os estudos desse célebre pesquisador brasileiro tinham
como objetivo entender o papel ideoldgico nos processos de producgdo e atribuicdo de poder
econbmico, politico e cultural. Freire defendia que os professores, ao ensinarem os alunos

“oprimidos” a lerem a palavra ¢ ndo o mundo, torna-los-iam “letrados” do ponto de vista
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técnico, mas ndo os ajudavam a tornarem-se sujeitos ativos, pelo que continuariam a ocupar, na
historia, o lugar de objetos (FREIRE; MACEDO, 2002). Nessa perspectiva, muito mais do que
um conjunto de competéncias, a literacia &, aqui, compreendida como o dominio da leitura e da
escrita para criar, recriar, transformar e assumir uma posi¢do de intervencdo no mundo.

Dessa forma, a literacia implica préticas sociais a partir das quais os leitores
questionam deliberadamente e, por sua vez, tomam consciéncia dos significados dos textos e
da influéncia que essas representagdes tém. Assim, “a conscientizacdo [...] implica que os
homens assumam o papel de sujeitos que fazem e refazem o mundo. Exige que os homens criem
sua existéncia com um material que a vida lhes oferece” (FREIRE, 1979, p. 15). O objetivo
fundamental da literacia é ajudar os cidaddos a tomarem consciéncia do seu papel e do seu lugar
no mundo sob uma perspectiva critica a fim de que possam assumir posicionamentos
embasados em suas reflexdes que impactaram a sociedade.

Assim, a literacia pressupde que seus leitores e escritores mantenham uma postura
reflexiva, de modo a aprender, a posicionar-se em relacdo aos textos, desconstruindo-os,
criticando-os e alterando os seus significados. O individuo aprende a ver o escrito como
construcdes discursivas, que podem ser desafiadas, contestadas e transformadas e ndo apenas
como janelas para uma so realidade.

Na proxima secdo, apresentamos uma relacdo entre o que 0s autores apontam sobre

literacia com o que autores entendem por Literacia Digital e o que defendemos nesta pesquisa.

3.5 LITERACIA DIGITAL

Processos semelhantes foram vivenciados entre o termo literacia, como discutido
anteriormente, e agora com a conceituacdo de Literacia Digital, mesmo que suas principais
pesquisas sejam internacionais. Iniciado com o movimento de alfabetizacdo digital e depois de
letramento digital, quando contemplava nuances de aprender a mexer na maquina nos
primordios da inser¢do de computadores na sociedade, principalmente em sala de aula e dar
significado ao que se faz, ao utilizar tecnologias (BAWDEN, 2008). Porém, podemos fazer uma
associacdo da literacia defendida por Fransman (apud CUNHA; DIONISIO, 2019) quando
defendemos que a Literacia Digital tangencia trés cernes: (i) de autonomia e desenvolvimento
de habilidades; (ii) de critica das praticas sociais; e (iii) de instrumento de transformacéo e
emancipacdo. Entendemos que sdo necessérias habilidades com o uso da tecnologia para que
possa acontecer um posicionamento critico nas praticas sociais, o qual, por sua vez, pode

resultar na transformacao e na emancipacao do sujeito e das suas concepcdes frente a sociedade.
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A European Comission (2018) apresenta a Literacia Digital como um meio essencial
para lidar com os crescentes riscos e desafios das Tecnologias Digitais, implicando a
conscientizacdo do individuo acerca dos seus direitos digitais em relagdo a privacidade e a
liberdade de expressdo. Além disso, enfatiza a necessidade de um entendimento critico, ndo
apenas de como essas tecnologias e plataformas operam, mas de como a midia digital representa
0 mundo.

Por isso, Buckingham (2008, 2018) reflete que a educacdo, focada nas Tecnologias
Digitais, deve ser vista como um pré-requisito indispensavel a ser trabalhado nas escolas e na
educacdo como um todo. Isso deve ser feito de modo que essas tecnologias ndo exercam um
papel meramente funcional ou instrumental, como tem acontecido muitas vezes ao tentar
implementar uma Literacia Digital, mas, sim, como um agente potencializador de experiéncias

e construcdes, visto que

[...] para utilizar da Internet, de jogos de computador ou outras midias digitais para
ensinar, precisamos antes ensinar os alunos a entender e criticar esses meios de
comunicacdo: ndo podemos considera-los simplesmente como meios neutros de
fornecer informagGes?® (BUCKINGHAM, 2008, p. 73).

Assim, o desenvolvimento de habilidades mostra-se necessario, mas essas devem
transpor limitacdes de mera utilizacdo para se tornarem Habilidades Tecnoldgicas Cognitivas,
como ja indicado anteriormente.

Entendemos como Habilidades Tecnoldgicas aquelas ligadas as Tecnologias Digitais,
que podem apontar indicios do desenvolvimento de uma Literacia Digital. Com base nessas
Habilidades Tecnoldgicas complexas, um individuo pode acessar, ganhar, processar e assimilar
novos conhecimentos e habilidades.

Paul Gilster, em seu livro Digital Literacy (1997), ja falava sobre o desenvolvimento de
habilidades que superavam a mera utilizacdo das Tecnologias, quando definia Literacia como

29 «[...] if we want to use the internet or computer games or other digital media to teach, we need to equip students
to understand and to critique these media: we cannot regard them simply as neutral means of delivering
information”.
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[...] a habilidade de compreender e usar informacdes em varios formatos de uma
ampla gama de fontes quando é apresentado através de computadores. O conceito de
Literacia vai além simplesmente ser capaz de ler; sempre quis dizer a capacidade de
ler com significado e compreender. E o ato fundamental da cognigdo. A Literacia
digital também amplia os limites de definigdo. E cognicdo do que vocé vé na tela do
computador quando vocé usa a internet®® (GILSTER apud MARTIN, 2008, p. 164,
traducgdo nossa).

Porém, como os conceitos sdo construidos por abstracdes, induzidas de observacgdes e
de estudos particulares, o proprio conceito de Literacia Digital foi se redefinindo com as
mudangas subsequentes das tecnologias, mesmo que conservando as ideologias trazidas por
Gilster (1997).

Para Buckingham (2008), a Literacia Digital implica muito mais do que uma questao
funcional de aprender a utilizar um computador, um mouse e um teclado, ou de como realizar
pesquisas on-line. Em consonéncia com essa ideia, Martin (2008b) destaca que o “digital é
(quase) onipresente, e suas possibilidades podem ser ambas: criativas e destrutivas na questéo
da busca da identidade®” (BUCKINGHAM, 2008, p. 15).

Buckingham (2018) evidencia o papel ativo do individuo, pois influencia no
desenvolvimento da identidade social ao possibilitar a interagdo com outros individuos, sejam
eles membros de grupos ditos ‘fortes’, como familia ou amigos, sejam de grupos ‘fracos’, como
as comunidades on-line, nos quais o rigor de identidade exigido ndo € muito presente.

Sendo assim, essa preocupacao social da influéncia das Tecnologias Digitais ja é
trazida a escola. Os alunos, como seres ativos, podem chegar em diferentes niveis de dominios
de distantes recursos tecnoldgicas, mas, mesmo pressupondo comecar com alguns dos
principios basicos na utilizacdo da tecnologia, como, por exemplo, que as criancas aprendam a
localizar e selecionar material, como utilizar navegadores, hiperlinks e mecanismos de busca,
a Literacia Digital ultrapassa esses fendmenos. Se parasse nisso, seria apenas uma Literacia
instrumental ou funcional.

As recomendaces préaticas, conforme Rantala e Suoranta (2008), foram avancadas,
destacando algumas habilidades basicas que deveriam ser incentivadas em projetos
governamentais europeus, como: informatica, linguas estrangeiras, cultura tecnoldgica,

empreendedorismo e habilidades sociais. Além disso, seria importante aprender pelo menos

30 “the ability to understand and use information in multiple formats from a wide range of sources when it is

presented via computers. The concept of literacy goes beyond simply being able to read; it has always meant the
ability to read with meaning, and to understand. It is the fundamental act of cognition. Digital literacy likewise
extends the boundaries of definition. It is cognition of what you see on the computer screen when you use the
networked medium”

31 “The digital is (almost) ubiquitous, and its possibilities are both creative and destructive in the quest for identity”
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duas linguas estrangeiras desde uma idade precoce e estabelecer um indicador de competéncia
linguistica, além de ensinar como funcionam os algoritmos e 0s mecanismos de pesquisa; as
formas de discurso e representacdo on-line e sobre os debates e controvérsias que envolvem
questdes como discurso de odio, ‘vicio’ on-line, cyberbullying e fake news (BUCKINGHAM,
2019).

Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019) indicam ser importante que os alunos e
professores compreendam e vivenciem o conceito de Literacia Digital como uma relacéo
dindmica e em desenvolvimento, mas, principalmente, de refletividade e acdo. Ao trazer
aspectos da realidade vivida para a situacdo de aprendizagem, na qual questbes reais e
construcdes pessoais sejam deliberadas e adotadas, existe a possibilidade de promover uma
resisténcia critica para que os alunos possam desarrumar suas experiéncias passadas e se tornar
uma comunidade de sala de aula orientada para a acdo de seres humanos criticos e reflexivos.

E relevante para os professores buscar um entendimento com os alunos que estdo em
sala de aula, de forma a ouvir e aprender com a classe, pois nesse momento eles relatam suas
opiniBes e pontos de vista das ideias e concep¢des que foram apresentadas nas deliberacGes da
sala de aula (FITZSIMMONNS; SUORANTA; UUSIAUTTI, 2019).

Por outro lado, a utilizag&o das tecnologias nas atividades centrais de aprendizagem
depende ndo s6 da escola, facilitando o seu uso de forma abrangente. Envolve também a
existéncia de metas pedagdgicas claramente definidas, infraestrutura profissional de
tecnologias, lideranca escolar, desenvolvimento organizacional e construcao de habilidades que
levam a uma Literacia Digital por parte de seus profissionais.

Nesta tese, trabalhamos com nossos professores algumas Habilidades Tecnoldgicas:
jogar, desempenho, simulacédo, apropriacdo, multitarefa, distribuicdo cognitiva, inteligéncia
coletiva, navegacao transmidia, networking, negociacdo e julgamento, por entender que elas
podem oportunizar as trés caracteristicas®? de Literacia Digital mencionadas anteriormente.

Além das habilidades, outra caracteristica da Literacia Digital € o posicionamento
critico. Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019) e a European Comission (2018) defendem
a ideia de desenvolver a criticidade entre cidaddos, usuarios finais e eleitores. O objetivo, com
isso, é reforcar a prevencgdo e reduzir o apelo das teorias de desinformacdo. Para tanto, é
necessario ao individuo o conhecimento da midia e da informagao para promover o pensamento

critico, principalmente sobre textos, propagandas e publicidade.

32 (i) de autonomia e desenvolvimento de habilidades; (ii) critica das praticas sociais; e (iii) de instrumento de
transformacédo e emancipacéo
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As organizagOes da sociedade civil sdo muito ativas no desenvolvimento de agoes e
programas de Literacia Digital, incluindo colaboragdes experimentais com outras partes
interessadas, para ajudar as geracfes mais jovens a se tornarem consumidores conscientes das
noticias nos novos ecossistemas digitais. Muitas organizacdes indicam que, para que haja um
real desenvolvimento de Literacia Digital, ela deve ser implementada em escala massiva nos
curriculos escolares e universitarios e nos curriculos de treinamento de professores, com
métodos claros de avaliacdo e comparacdo entre paises e com reflexdo nos indicadores de
classificacéo educacional (EUROPEAN COMISSION, 2018).

Kellner e Share (2011) utilizam a alegoria® do iceberg para explicar a importancia da
andlise critica sobre os materiais dispostos nos diferentes tipos de midia. E comum, na escola,
ser trabalhado por educadores, que alunos analisem apenas a ponta aparente e ébvia do iceberg
e, segundo o autor, isso é um problema sério, pois a maior parte das informacdes realmente
relevantes ndo sdo imediatamente visiveis em uma curta analise. Aspectos como bases
intelectuais, historicas e analiticas estdo em um nivel mais profundo de entendimento.

Para os autores, 0 componente critico em relacdo a midia deve transformar a educacéo
em um exame do papel da linguagem e da comunicacdo oferecida por ela, para refletir sobre
perspectivas que definem relacGes de poder e, possivelmente, de dominacdo ou de nogoes
ideoldgicas. Nessa concepcdo, rejeita-se a ideia como neutra e isenta de valoragdo, sendo
necessaria a investigacdo critica, que se volta ao social e a massa submersa do iceberg.

Ao utilizar o termo critico ou criticamente, compreende-se, na perspectiva dos autores,
a capacidade de entender e criticar os sistemas de poder e de justica. Dessa forma, ndo é
realmente importante o que os individuos sabem por conta prépria, mas, sim, o que eles podem
fazer colaborativamente para, de maneira eficiente, agregar valor a determinado
empreendimento.

Kellner e Share (2011) apontam que a leitura critica da midia enfoca a critica
ideologica e a analise da politica de representacdo das dimensdes cruciais de género, classe,
raca e sexualidade no &mbito da economia politica e das relagdes sociais de producdo midiatica.
Reflete a expansdo da analise textual, a fim de incluir questdes do contexto social, de controle,
de resisténcia e do incentivo & producdo de midia alternativa coerente e agregadora de

significado, seja este pessoal ou comunitario.

33 Optamos pelo uso do vocabulo alegoria, uma vez que se usa a figura do iceberg para construir a explicacdo e a
argumentacdo, ndo se limitando a uma construcéo frasal figurada.
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Dessa forma, a midia e as tecnologias digitais podem ser recursos para capacitacao de
pessoas que sdo, frequentemente, marginalizadas ou mal representadas. Ao oferecer a
oportunidade de usar esses recursos para contar suas historias e para expressar seus interesses,
empodera-se a participacdo ativa digital.

Na perspectiva desta pesquisa, entendemos que as tecnologias podem ser recursos
poderosos e, assim, € imperativo que os educadores possam ensinar seus estudantes a usa-las e
analisa-las criticamente.

Os educadores, ao desenvolver com os estudantes a leitura critica da midia,
frequentemente comegam com atividades que utilizam tecnologias com um cunho artistico ou
pela simples codificagédo de textos em redes digitais, segundo Kellner e Share (2011), de uma
forma superficial, sem aprofundamento mais critico. Mesmo que esse seja um ponto de partida,
para esses autores, a leitura critica deve envolver a exploracao da profundidade do iceberg com
questBes criticas que desafiam o senso comum e reproduzam as produ¢des com uma analise.
Como meta, é necessario ir ao encontro de compreensdo, como um processo social que requer
amplitude e profundidade, ao mesmo tempo que influencia o processo de educagdo como um
transformador social.

Para Kellner e Share (2011), incorporar a arte e a producdo da midia, utilizando de
diferentes tecnologias, na educacéo, pode oferecer o potencial para tornar a aprendizagem mais
experimental, pratica, criativa, expressiva e divertida. A educacdo pela ciéncia conjugada a
tecnologia pode trazer, ainda, o prazer e a cultura popular para educacdo, tornando a escola
mais relevante para os estudantes. Quando essa abordagem vai além da producédo técnica ou
apreciacao relativista e se funde nos estudos culturais e criticos, a perspectiva critica
apresentada constroi o potencial para uma educagdo que seja transformadora e critica.

Dessa forma, a perspectiva critica defende a ideia de que a educacdo, ou mesmo a
informacdo advinda da tecnologia, ndo séo neutras e isentas de valoracao. Entendemos que esse
aspecto se relaciona a necessidade do desenvolvimento de uma Literacia Digital, visto que uma
pessoa com Literacia Digital poderia perceber essas nuances e conseguiria realizar uma analise
e julgamento perante este aspecto.

Essa relagdo de tecnologia e influéncia social ndo é simples e inerente a estrutura de
nosso sistema como sociedade. Mesmo as invengdes mais espetaculares séo enraizadas em uma
ordem social que Ihes permitiu acontecer e depois as identificou como importantes, reiterando
a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar tecnologias e, no contexto educacional,
de abordar tematicas que auxiliem o individuo em seu papel social. Existem perspectivas sobre

como o desenvolvimento das Tecnologias Digitais altera as concepgdes de texto, de leitores e
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escritores, e de Literacia em si. Isso implica, segundo Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti
(2019), que a anélise critica influencia mudancas em posicionamentos culturais tradicionais em
direcdo a uma transformacéo social.

Buckingham (2018) aponta que o pensamento critico é sobre como analisamos,
sintetizamos e avaliamos o conhecimento. Dessa forma, o0 pensamento critico envolve ldgica,
examinar como as etapas de um argumento estdo relacionadas e identificar lacunas e possiveis
contradi¢Ges. Também implica uma abordagem rigorosa da evidéncia, identificando os tipos de
evidéncia necessarios, avaliando as fontes mais confiaveis, bem como a qualidade e a relevancia
da evidéncia e considerando até que ponto ela realmente prova o que é reivindicado por ela.

Além disso, o pensamento critico envolve questionar suposi¢des faceis e considerar
maneiras alternativas de encarar um problema. Dessa forma, o0 pensamento critico € um
processo reflexivo, no qual constantemente questionamos os conhecimentos, interpretacdes e
conclusdes (BUCKINGHAM, 2018).

Para Buckingham (2018), as criancas precisam, também, ser capazes de avaliar e usar
a informacdo criticamente, se quiserem transforméa-la em conhecimento. Isso significa fazer
perguntas sobre as fontes das quais a informacéo se originou, os interesses de seus produtores
e as formas como representa 0 mundo. Principalmente, implica entender como esse
desenvolvimento tecnoldgico esté relacionado as forgas sociais, politicas e econémicas mais
amplas.

No contexto da Literacia Digital, acreditamos que, frente a uma informacéo, seja qual
for sua fonte, o posicionamento pessoal defendido pelo autor é inevitavel e que a informacéo
seja formulada na ideologia. Buckingham (2008) afirma que, ao invés de assumir os fatos como
verdadeiros, os alunos precisam entender como essa informacao se embasa no contexto politico,
econémico e social. Nesse sentido, todos os textos podem ser adaptados para diferentes fins
sociais, uma vez que nenhum texto é neutro ou necessariamente de maior qualidade do que
outro.

Erstad (2008) destaca que a utilizacdo esta relacionada ao pensamento ldgico e critico
das habilidades de gerenciamento de informacdes de alto nivel e habilidades de comunicacéo
bem desenvolvidas. Quando essas sdo bem entendidas, podem ser colocadas em pratica
buscando uma emancipacgdo pessoal e sendo um elemento transformador de sua sociedade, o
que nos leva a terceira caracteristica da Literacia Digital (BUCKINGHAM, 2018).

Martin (2008) fala do termo Bildung para sugerir o desenvolvimento integrado do
individuo como pessoa inteira, de forma que isso se caracteriza em um processo de Bildung que

continua ao longo da vida, afetando todos os aspectos do pensamento e da atividade do
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individuo. Esse processo afeta a compreensdo, a interpretacdo, a crenca, a atitude, a emocao e
as acdes do individuo, representando o empoderamento do individuo como um ser Unico em
sua totalidade. Erstad (2008) indica que o empoderamento esta relacionado ao uso ativo de
diferentes recursos que se baseiam no pré-requisito de que os individuos tenham competéncia
e perspectiva critica sobre como usé-los para aprender.

Desse modo, a Literacia Digital envolve o uso critico e proposital dos meios
tecnoldgicos e deve nos permitir ndo apenas entender como a midia funciona ou lidar com as
demandas de um mundo intensamente tecnoldgico, mas também imaginar como as coisas
podem ser diferentes, uma vez que “A Literacia Digital busca promover um entendimento
critico; mas o entendimento critico também deve levar a acdo” (BUCKINGHAM, 2018, p. 6).

A Literacia, vista dessa maneira, pode ocasionar processos de inclusdo e exclusao.
Alguns tém as habilidades e sabem como usa-las para o desenvolvimento pessoal, outros nao.
A educacdo é destinada a contrariar tais processos culturais de exclusdo, proporcionando a
oportunidade de desenvolver a Literacia Digital, utilizando a tecnologia como uma ferramenta
cognitiva (JONASSEN, 2007).

3.5.1 Literacia Digital na préatica do professor participante desta pesquisa

Conforme abordamos anteriormente, existem diferentes aspectos quando a Literacia
Digital é discutida. Porém, acreditamos, apds essa explanagdo, ser importante nos posicionar
ao conceito que adotaremos nesta tese. Para isso, resgatamos as ideias e defini¢es de conceitos
indicados anteriormente (BUCKINGHAM, 2008, 2018, 2019; CUNHA; DIONISIO, 2019;
FITZSIMMONNS; SUORANTA; UUSIAUTTI, 2019; KELLNER; SHARE, 2011; MARTIN,
2008b)

Entendemos por Literacia Digital, a utilizacdo critica das Tecnologias Digitais por
parte do individuo, de forma que ocorra 0 posicionamento e a ado¢cdo de comportamentos
conscientes e criticos para 0 empoderamento pessoal, promovendo uma transformacéo social,
com um Viés relacionado a capacidades intelectuais, que se refletem por meio de diferentes
habilidades tecnoldgicas.

Cientes da importancia da Literacia Digital na vida do individuo, defendemos o
desenvolvimento de uma Literacia Digital por parte dos professores e uma consequente
implantacdo de uma cultura de Literacia Digital em sua pratica escolar. Isso porque acreditamos

que a proliferacdo e desenvolvimento da Literacia Digital acontece em um processo vivenciado
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na rotina do individuo e, uma forma do aluno vivenciar esse processo deve ser pela
intencionalidade do docente.

Para que ferramentas cognitivas possam ser eficazes, os alunos devem abordar a
aprendizagem de forma ativa e consciente. Devem entender e executar as suas intencdes
pessoais para aprender, pensar e regular esses processos de aprendizagem.

Jonassen (2007) afirma que o desenvolvimento das competéncias de autorregulacéo
dos alunos tem sido o objetivo de muitas reformas educacionais. Em vez de se posicionarem
passivamente na sala de aula, os alunos deveriam ser capazes de determinar os seus objetivos,
preparar-se para aprender, envolver-se em atividades de aprendizagem, monitorar o que se
aprende e como o fazem melhor, organizar as atividades de aprendizagem a luz dessa
monitorizacdo e manter o interesse e 0 objetivo para a aprendizagem. Nesse sentido, a
tecnologia pode ser um parceiro no processo vivenciado, porém isso depende dos alunos e da
sua vontade e interesse de aprender.

Jonassen (2007) e Martin (2008) indicam que os alunos ndo desenvolveram o
repertorio de estratégias de aprendizagem para resolver com sucesso diferentes tipos de tarefas
de aprendizagem, por isso, para a sua resolucdo, aplicam uma estratégia simples de
memorizagdo 'pura e dura’. Quando isso ndo resulta na solugdo, faltam-lhe estratégias
alternativas.

Os alunos pedem, muitas vezes, ajuda antes de investir qualquer esforco mental na
resolucdo de problemas, pois aprenderam a ndo ter capacidade de reacdo e acreditam que isso
ndo é culpa deles. Os alunos tendem, também, a depender apenas de percepcdes vagas e de
solucBes globais e rapidas para os problemas, em vez de pensar em e sobre eles, de o analisarem.
Nessa perspectiva, como aponta Jonassen (2007), entendemos por analisar como desenvolver
um tipo de raciocinio mais avancgado.

Quando os alunos nao estdo instigados a aprender, a sua estratégia inicial € aplicar de
forma errada as suas concepcdes incorretas (JONASSEN, 2007), em vez de decomporem o
problema, de analisarem os pressupostos, de desenvolverem a informacao e de usarem as suas
competéncias de pensamento critico (PAPERT, 1994).

A intencionalidade é a chave da autorregulacdo®* entre os alunos. Os alunos precisam

aceitar e interiorizar a intencdo de aprender e de realizar algo. Normalmente, os alunos néo

34 Entendemos por autorregulacio a capacidade de os individuos serem capazes de “determinar seus objetivos de
aprendizagem, planificar a sua aprendizagem, preparar-se para aprender, envolver-se em atividades de
aprendizagem, monitorar o que aprendem e como fazem melhor, organizar as atividades de aprendizagem a luz
dessa monitoragdo e manter a motivacao e um objetivo” (JONASSEN, 2007, p. 299).
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abordam a aprendizagem de forma cognitiva, a mente ativa e consciente; e poucos mostram
uma autorregulacdo constante dessa aprendizagem. Segundo Jonassen (2007), isso nunca foi
requisitado a maioria dos alunos, por isso ndo sabem como fazer. Grande parte desses discentes,
sendo a totalidade, tiveram seus processos de aprendizagem dirigidos por professores; portanto,
fazer a transicdo para o controle e autorregulagdo do aluno n&o serd facil, e esse é o maior
desafio do professor.

Integrar de forma eficaz as ferramentas cognitivas no processo educativo exige,
segundo Jonassen (2007), que os professores sejam capazes de usar as ferramentas cognitivas,
0 gue estd em consonancia com as ideias apresentadas nesta tese acerca da necessidade do
desenvolvimento de uma Literacia Digital por parte do professor para a construgéo da Literacia
Digital por parte do aluno.

O mesmo autor aponta que os computadores, como outras tecnologias, tém sido
usados, demasiadas vezes, em escolas, como baby sisters eletronicas. Ao dar acesso aos alunos
aum filme, aum video ou aum computador, apresenta a ilusdo de envolvimento e modernidade,
mas nessa abordagem a tecnologia permite que os alunos permanecam passivos, desprendidos,
inconscientes e ndo regulados. Esse simples acesso ndo ira funcionar como ferramenta
cognitiva.

Jonassen (2007) afirma que ndo se pode dar acesso aos alunos as ferramentas
cognitivas e esperar que eles trabalnem sem o apoio e orientacdo do professor. Este, por sua
vez, ndao pode modelar, treinar e apoiar a aprendizagem, a menos que as compreenda e
compreenda seus objetivos. Na perspectiva do autor, que esta em consonancia com o proposto
em nossa tese, o professor deve saber como usar 0s recursos suficientemente bem para facilitar
0 seu uso por parte dos alunos. Isso leva a desenvolver competéncias pedagdgicas.

Percebemos isso ao analisar materiais criados por alunos que parecem virtualmente
idénticos, isso porque o professor, mesmo bem-intencionado, ensinou diretamente o conteudo
e a organizacdo das bases de conhecimento que seriam criadas pelos alunos (JONASSEN,
2007).

Para Jonassen (2007), é necessario que o professor compreenda que, para que
ferramentas cognitivas sejam utilizadas de forma eficaz, é necessario ao docente abdicar da sua
autoridade como professor: quer seja da autoridade relacionada ao poder, quer seja da
autoridade intelectual. N&o é necessario ser um especialista em computadores para usar
qualquer ferramenta cognitiva.

Abdicar da autoridade, segundo Jonassen (2007), exige correr alguns riscos e admitir

que ndo se sabe tudo, mas compreende também demonstrar que se sabe descobrir o que ndo se
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sabe, habilidade que sera valorizada em nossa formacdo de professores. Do mesmo modo,
também implica reconhecer como podemos utilizar esse novo conhecimento para resolver
problemas, transformando, assim, as ferramentas informaticas de uma literacia funcional em

ferramentas cognitivas de uma Literacia Digital, para a constru¢ao do conhecimento.



4  APESQUISA

A pesquisa, desenvolvida para a tese, envolve uma formacdo de professores de
Matematica em exercicio®, com o objetivo de desenvolver uma Literacia Digital de modo a

procurar indicios da instituicdo de uma cultura de Literacia Digital.

41 METODOLOGIA

Na presente investigacdo, adotamos a pesquisa qualitativa por acreditar que ela esta em
constante construcao e seu desenvolvimento esta intrinsicamente conectado aos individuos que

fazem parte dela. Neste sentido, entendemos pesquisa qualitativa como [..]

[...] uma atividade sistematica orientada a compreensdo em profundidade de
fendmenos educativos e sociais, a transformacdo de praticas e cendrios sdcios
educativos, a tomada de decisGes e ao descobrimento e desenvolvimento de um corpo
organizado de conhecimentos (ESTEBAN, 2010, p.127).

Nossa escolha aconteceu por entender que seria a forma mais adequada de responder ao
problema de pesquisa, a retomar: apés uma formacdo continuada com professores de
Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia
Digital na prética pedagdgica docente? Além disso, justificamos a abordagem destacada por
proporcionar a possibilidade de o pesquisador interpretar o fenbmeno aos quais originaram na
producdo de dados a partir de suas proprias perspectivas subjetivas. Assim, o “pesquisador
qualitativo deve desenvolver uma sensibilidade para situaces ou experiéncias consideradas em
sua totalidade [...]” (ESTEBAN, 2010, p.129).

A pesquisa qualitativa considera o compartilhar de pessoas, fatos e locais que se
constituem como objetos de pesquisa para extrair dessa interacdo significados que s&o
perceptiveis apenas por meio de uma atencao e reflexao sensivel. Posteriormente, o pesquisador
interpreta e traduz estas construgdes em um texto cuidadosamente escrito e com competéncia
cientifica, das relagdes construidas neste processo (CHIZZOTTI, 2003).

Posicionamo-nos, também, no paradigma interpretativo que “valoriza a visdo que o

sujeito tem de si mesmo, nos significados dos comportamentos implicitos e explicitos”

35 Entendemos como professores de Matematica em exercicio como aqueles que estdo em sala de aula ministrando
a disciplina de Matematica.
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(HURTADO, 2006, 62). Para 0 mesmo autor, o interpretativismo tem como caracteristica
definidora a relevancia dada & agdo humana, uma vez que suas intengdes sdo consideradas para
perspectivas de analise.

Nesse Vviés, ap0s nos posicionarmos quanto a pesquisa, apresentamos nossa Vvisdo de
conhecimento, de forma a embasar a constru¢do dos procedimentos de pesquisa. Desse modo,
nossa visao de conhecimento se aporta em uma formagéo continuada para professores, que se
estabelece na concepcdo de Literacia Digital, visto que a entendemos como importante a ser
desenvolvida na utilizacdo de Tecnologias Digitais.

Nesse sentido, pensamos ser pertinente a observancia do nosso posicionamento quanto
ao uso dessas tecnologias em ambito de sala de aula. Acreditamos que a tecnologia deve
transpassar limitacdes de ser apenas uma ferramenta que substitui préaticas ja adotadas em sala
de aula para assumir um papel potencializador, ao permitir construcdes e experimentacdes do
individuo.

Dessa forma, acreditamos que uma formacao continuada realizada com professores,
como proposta nesta pesquisa, pode leva-los a se conscientizar acerca da reflexao necessaria no
momento de utilizacdo de Tecnologias Digitais, de forma a caminhar para a construcdo do
conceito de Literacia Digital. Entendemos que o professor apenas trabalhard com seu aluno com
um viés critico caminhando rumo a uma Literacia Digital quando sua propria literacia estiver
em transformacéo.

Os dados foram tratados inspirando-nos na analise descritiva interpretativa
(ROSENTHAL, 2014). Nessa perspectiva metodologica, apos a definicdo dos objetivos da
pesquisa, elaboramos uma formacdo para os docentes. Esse curso originou os dados que foram
posteriormente analisados na pesquisa. Os dados produzidos foram organizados de forma a
representar aspectos que respondem a nossa pergunta de pesquisa.

As interacbes e as producdes dos professores foram analisadas e selecionadas
buscando agrupamentos de ideias, que constituiram o corpus da pesquisa, emergindo dois
aspectos principais: as concepgoes de Literacia Digital formadas pelos professores durante o
curso e sobre a cultura de Literacia Digital desenvolvida por parte do professor. Na fase de
interpretacdo dos dados, o pesquisador pode propor inferéncias e retornar ao referencial teérico,
embasando as analises ou as descobertas, dando sentido a interpretagdo (ROSENTHAL, 2014).

Com a pesquisa social qualitativa e interpretativa, é possivel investigar fendbmenos
desconhecidos ou ainda pouco analisados, visto que a pesquisa social interpretativa tem como
principais objetivos: “(i) a reconstituicdo do sentido subjetivamente visado e (ii) a reconstrucao

do sentido latente e, com isso do conhecimento implicito que o acompanha - relativo aos atores
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no mundo social” (ROSENTHAL, 2014, p.21, nossos destaques). Entendemos por sentido
subjetivamente visado os significados que os atores do cotidiano atribuem as suas acGes. Por
sentido latente, os aspectos que ndo sdo conscientes ao individuo, visto que produzimos muito
mais do que a situacdo de acao ou fala mostra acessivel.

Assim a andlise descritiva interpretativa busca a interpretacido de um texto® e a
reconstrugdo dos seus significados sociais. Para além das inten¢Ges do produtor, o texto
representa uma realidade autbnoma a ser interpretada pelo investigador.

Em um procedimento interpretativo, buscamos vislumbrar em suas especificidades o
caso particular que percebemos pela descricdo detalhada de casos concretos para a descoberta
de correlagdes. Nessa forma de andlise, temos o texto como ponto de partida e, com sua
evolucdo sequencial de andlise, as hipdteses sdo desenvolvidas e sua plausibilidade verificada
nas passagens subsequentes do texto (ROSENTHAL, 2014).

4.2 CENARIO DE PESQUISA

Para orientar o leitor quanto a realidade pertencente a pesquisa, acreditamos ser
importante a contextualizacdo do cenario que a compde. Pretendemos, com isso, uma
compreensdo do conjunto que constitui a amostra, composta por professores municipais da
cidade de Canoas - RS.

Canoas € o segundo municipio mais populoso da Regido Metropolitana, com 323.827
habitantes, em uma area de 131,1 km?, conforme o Censo do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE) de 2010.

Nessa cidade, a educacdo tem destaque por suas diversas instituicdes de ensino
publicas e privadas. A Secretaria Municipal da Educacdo (SME) € responsavel por implantar e
executar as politicas publicas em toda a Educacdo Basica Municipal, proporcionando
assisténcia aos educandos e aos professores de 44 escolas de Ensino Fundamental, publico-alvo
desta pesquisa, promovendo a alfabetizacao e a educacédo de jovens e adultos.

A SME também ¢é responsavel pela formacdo continuada dos profissionais da

educacéo e pela inclusdo digital, aspectos relevantes abordados em nossa pesquisa, cabendo a

3% Compreendemos texto, na visdo descrita por Rosenthal (2014), os trechos de entrevista, artigos de jornais,
registros audiovisuais de situacfes cotidianas, transcri¢cdes e protocolos de observagdo. Trata-se de um conceito
bastante amplo e se refere a todas as formas de expressdo produzidas na interagdo social e que sdo protocoladas
de algum modo.
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essa secretaria desenvolver o processo cultural em sua plenitude no plano técnico-didatico-
pedagogico.

Assim como € importante entender o contexto e o grupo que faz parte da pesquisa,
visto serem individuos unicos e influentes nos resultados alcangados, € importante deixar claro
0 caminho de pesquisa percorrido, pois, em uma pesquisa qualitativa, como aqui nos
posicionamos, 0 processo planejado e vivenciado é tdo rico material de consideracfes como 0s
dados construidos ao final da formacgdo. Sendo assim, na préxima secdo, descrevemos 0S

participantes de nossa pesquisa.

4.3 OSPARTICIPANTES DA PESQUISA

A divulgacdo do curso de formacdo ocorreu por meio da Secretaria Municipal de
Educacdo de Canoas, ao entrar em contato com as escolas de sua rede. Nesse momento, foi
disponibilizado um link para a inscri¢do dos professores por meio da resposta de um formulério,
cujos primeiros 25 inscritos poderiam participar. Esses professores receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A), para leitura e confirmacdo de participacao
ao assinarem.

Apos a indicacdo de intencdo e interesse de participacdo dos professores, eles foram
adicionados a uma turma criada no Ambiente Virtual de Aprendizagem Google Classroom.

4.4 O CURSO DE EXTENSAO PARA FORMACAO DE PROFESSORES

O curso de formacao, intitulado Tecnologias Digitais em sala de aula de Matematica,
foi construido baseado e objetivando o processo para a apropriacdo de uma cultura de Literacia
Digital, entrelacando aspectos matematicos, tecnoldgicos e pedagogicos. As atividades
presentes na formacdo foram desenvolvidas a luz dessas dimensfes com recursos propostos
pela pesquisadora e com abertura para as duvidas e curiosidades do grupo.

Os encontros ocorreram de forma presencial e z distancia, de modo sincrono e
assincrono, com duracao de 40 horas, com inicio no dia 03 de maio de 2018 e téermino no dia
16 de agosto de 2018. Para a divulgacao da formacao no Municipio de Canoas, foi desenvolvido

o flyer que vemos na Figura 10.
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Figura 10 - Flyer desenvolvido para a divulgag&o do curso.

Tecnologias Digilais em
sala de aula de INFORMACOES
Malemalica »

Formacgdo de
professores

P“"Ai;: Este curso é dirigido a professores
de Matematica da rede municipal

da cidade de Canoas.

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Conteiido

Reflexoes teérica

E-books

25 Vagas ‘,
e EAD | 03/05, 17/05, 31/05, 14/06, 28/06, 12/01,
26/01, 09/08, 23/08

10705, 24/035, 01/08, 21/06, 05/07, 19/01,

02/08,16/08.
Encontros "
presenciais: ULBRA gf;c;m?sznmlme
Quintas: 18:30 Sala 318 SSro! B
40 horas Gratuito
) Carga \ 1
https:/ftinyurl.com/ydaekSky ) | 2 horaria Inscrigdes
. )

C Maiores informacdes:
Jatsialt coes:
PPGECIM nandassapiras@gmail.com @c’"s &

Fonte: a pesquisa.

Presencial |

Destacamos que o curso de formacdo continuada contou com o apoio da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) para o desenvolvimento da
pesquisa, da Universidade Luterana do Brasil (ULBRA). Nominalmente, citamos o Programa
de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), tanto por apoio técnico,
estrutural e pedagogico, e da Secretaria de Educacdo do Municipio de Canoas, ao encorajar seus

professores a aderirem ao curso e aprimorarem sua formacao.

4.4.1 Recursos e atividades desenvolvidas na formagéao

O Google Classroom é considerado um Ambiente Virtual de Aprendizagem. Esses
ambientes, segundo Almeida (2003), sdo sistemas computacionais disponiveis na internet,
destinados ao suporte de atividades mediadas por Tecnologias Digitais que permitem a
integracdo de multiplas midias, linguagens e recursos. Para o autor, 0 ambiente objetiva, ainda,
apresentar informacgdes de maneira organizada, desenvolver interagdes entre professor - aluno
e aluno-aluno, elaborar e socializar produc¢des tendo em vista atingir objetivos pedagogicos, de
forma que as atividades possam se desenvolver no tempo, ritmo de trabalho e espaco particular

do individuo.
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O Scratch foi um software muito utilizado em nossos encontros de formagéo e foi
desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology®’ (MIT), para o ensino de I6gica de programagao para criangas a partir de oito anos.

Segundo o Lifelong Kindergarten Group (2011), o Scratch se utiliza de uma interface
grafica que permite que sequéncias légicas sejam desenvolvidas com a utilizagdo de blocos de
encaixar, como vemos na  Figura 11. Esse software teve destaque em nossa formacéo, visto
que ele ndo exige o conhecimento inicial referente a programacdo, podendo ser utilizado no

aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.

Figura 11— Blocos de programagéo

mude para a fantasia Frog2-a »

mude paraafaniasia Frog2-b

mude para afantasia Frog2< ~

|

Fonte: a pesquisa.

Segundo Lifelong Kindergarten Group (2011), a linguagem de programacéo do Scratch
esta disponivel em Portugués, gratuitamente, com opcao de utilizagdo off-line, e para diferentes
sistemas operacionais, incluindo Windows e Linux, facilitando a sua utilizacdo nas escolas, as
quais, muitas vezes ndo oferecem muita estrutura para utilizacdo de Tecnologias Digitais. Dessa
forma, é possivel ao professor realizar download dos arquivos executaveis em um local com
acesso a internet e depois apenas instala-los nas maquinas da escola.

Devido a todas essas caracteristicas, o Scratch se constitui como uma linguagem de

programacao visual e permite ao usuério construir interativamente suas proprias historias,

87 Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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animagdes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, mdsicas e artes, de forma
que toda acdo de qualquer personagem ou objeto necessita ser programada e explicitada.

O Scratch encontra-se em sua terceira versdo, como vemos na  Figura 12, chamada
Scratch 3.0 ou Scratch Desktop, com um novo layout que possibilita criar, compartilhar e
remixar projetos em tablets (devido & nova programacdo em HTML 5%®). A nova versdo
apresenta novos personagens, cenarios e sons, novos editores de desenho e som que facilitam o

remixe e a manipulacéo de objetos.

Figura 12— Visualiza¢do do Scratch

Fantasias ) Sons

N D M| X
5O
\(
0
\".
sl T bl
v OB Tesoro | 10 s
.0
Area de programacao Q o
‘Blocos de comando » Area de Estagio 0 6

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Apresentamos ao grupo de professores diferentes recursos para a construcao de E-book.
Tais recursos foram utilizados em diferentes momentos de nossa formacdo, de forma a
apresentar aos professores sua versatilidade. A Figura 13 mostra 0s recursos apresentados aos

professores.

% E a quinta versdo da linguagem de marcacdo HTML para desenvolvimento Web que adiciona novas
funcionalidades como semanticas e acessibilidade. Um de seus diferenciais é que seus recursos tém sido
construidos com o objetivo de terem a capacidade de serem executados em dispositivos de baixa poténcia, como
smartphones e tablets.
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Figura 13 — Geradores de e-book
Youblisher® Plataforma que converte arquivos do formato PDF para forma de livros e

revistas que podem ser folheados, melhorando sua apresentacéo estética.
Este € um servico on-line e gratuito, que, para ser utilizado, basta a criacdo
de uma conta no site. Apesar de sua acessibilidade, a plataforma permite
pouca interacdo do usuario com o E-book criado.

Livros Digitais® | Plataforma para criacdo de E-books semelhantes a um editor de texto, de
facil utilizacdo e em portugués. Permite a insergdo de texto, imagens e
links de internet. E um servico on-line e gratuito, que necessita da criagdo
de uma conta na internet; e 0 E-book gerado pode ser baixado no formato
PDF para ser utilizado off-line.

IBooksAuthor* Aplicativo gratuito, disponivel para computadores Apple*’, que permite a
criacdo de E-books interativos com galerias de imagens, videos, diagramas
interativos e objetos em terceira dimensdo. Apesar da interatividade
fornecida, os E-book criados podem ser acessados apenas em dispositivos
Apple.

InDesign® Aplicativo pago para a criagdo e diagramacdo de revistas e livros;
possibilita a interatividade do usuario por meio da inser¢do de videos,
links, conteudos vinculados ao texto e inser¢do de formularios PDF. O E-
book gerado por este aplicativo pode ser utilizado em qualquer aparelho,
seja computadores ou tablete, de forma gratuita, porém o criador necessita
pagar por uma conta do Adobe Cloud para baixar o aplicativo que funciona
off-line.

Fonte: a pesquisa.

Outro recurso utilizado foi o Piktochart, que é um aplicativo da web que permite que
usuarios sem experiéncia possam criar infograficos, posteres e apresentacdes. Mesmo sendo
disponivel, até 0 momento, apenas no idioma inglés, o site € de facil utilizacdo devido ao uso
de icones e de exemplos juntamente as palavras em inglés.

Trabalhamos, ainda, a Fabrica de Aplicativos, um site disponivel em portugués, inglés
e espanhol para a criacdo de aplicativos que, posteriormente, podem ser disponibilizados para
download em celulares. Ele permite a criagdo, edicdo e gestdo de aplicativos de maneira fécil e
intuitiva em um sé lugar. Dentre diversos sites como esse, optamos pela Fabrica de Aplicativos
por ser um site brasileiro que disponibiliza o acesso inicial por uma conta Gmail, que ja seria
utilizada em nossa formacéo, ndo necessitando de cadastros especificos.

Quando finalizado o aplicativo, existe a opcdo de sua publicacdo no Google Play ou

App Store, para posterior download e utilizagdo de usuarios, no canto superior direito da tela,

39 http://www.youblisher.com/

40 http://www.livrosdigitais.org.br/

4 https://www.apple.com/br/ibooks-author/
a2 https://www.apple.com/

4 https://www.adobe.com/br/
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no botdo ‘Publicar’. Por ser criado e publicado por uma conta gratuita, o aplicativo final vem
com a marca de divulgacdo da Fabrica de Aplicativos, em um banner com carrossel de textos
convidando novos usuarios a criarem aplicativos no recurso. De modo geral, esse banner ndo
interfere na experiéncia do usuario e é um pequeno pedagio para a utilizagdo sem custos, visto
esta ser uma das principais preocupagdes que tivemos ao escolher o que seria trabalhado em
nossa formacdo: recursos sem custo e de fécil utilizacdo em sala de aula por professores e
alunos.

Trabalhamos, também, com os professores um software para a construcdo de mapas
conceituais, a partir o interesse demonstrado pelo grupo em nossos encontros. Os professores
afirmaram ja utilizarem da construcao de mapas conceituais em suas aulas, porém gostariam de
um recurso tecnoldgico para isso.

A sugestdo trazida pela pesquisadora, foi 0 Xmind8 pois, mesmo sendo um software
pesado para download, ele oferece a opc¢do de baixar todo seu programa em um instalador que
pode ser compartilhado off-line por meio de pendrives.

O XMind possibilita a criacdo de mapas conceituais, como vemos na Figura 14, seja a
partir do zero, seja usando um dos modelos ou temas incluidos no programa, oferecendo um
grande repositorio em seu interior. O programa apresenta muitos elementos com os quais é

possivel personalizar 0s mapas e expressar conceitos de uma forma simples e acessivel.

Figura 14 — Mapa conceitual construido com 0 Xmind8

1 ALFABETO xmind = | B il
Arquivo Editar Visualizar Inserit Modificar Ferramentas Window Ajuda
Fal - X BE | S T-@ = 2 N
-
=
A % AMOR
5 ESCREVE
g - A ----- V «
A
*
\
PERTENCE
3
\ [
=
o
< *
Plarilhe 1 |@| =% & =

Fonte: a pesquisa.



91

Para efetivo trabalho com os professores, foram desenvolvidos alguns materiais por

parte da pesquisadora, utilizados na sequéncia de atividades desenvolvidas em nossa formacao,

como consta na Figura 15.

Figura 15 — Cronograma da Formacdo Tecnologias Digitais em Sala de Aula de Matematica

Habilidades Informacoes
1 Tecnoléaica Sondagem do perfil dos participantes por meio de um questionario inicial
g (Apéndice C) e do uso de tecnologias e do conhecimento de Literacia Digital
Apresentacdo do Google Classroom (www.classroom.google.com): suas
2 || Tecnol6gica, Pedagdgica recursos, possibilidades e interaces. Usabilidade da parte do aluno e da parte
do professor.
Leitura do texto ‘Literacia Digital: concepgdes teoricas relevantes’
3 Pedagdgica (Apéndice D), de autoria da pesquisadora e resposta do questionario referente a
ele (Apéndice E).
- . Apresentacdo do Piktochart (https://piktochart.com/) e atividade de confeccéo
Pedagdgica, Apropriacéo, R o .
4 . de um cartaz que contemple 5 ideias relevantes abordadas no texto 'Literacia
Multitarefa, Lo ~ L .
Digital: concepcdes teoricas relevantes
Pedagogica, Jogar, Construcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em sala de
Desempenho, Multitarefa, o L - -
5 R . aula utilizando de um recurso digital e que utilize de 3 a 5 das habilidades
Distribuigéo Cognitiva,
e - propostas no texto.
Inteligéncia Coletiva.
Pedagdgica, Jogar, Apresentacdo do Scratch (https://scratch.mit.edu/), reconhecer conhecimentos
6 Desempenho, Simulag&o, matematicos que apareceram ao explorar o recurso Scratch e projetos de seu
Apropriacdo, Multitarefa, repositério; e registra-las em um Portfélio Virtual. Inserir uma imagem do
Networking. programa que o represente.
Pedagogma,_Jogar,ﬁ Resolucdo das 12 Scratch Cards (Apéndice F) no ambiente Scratch e a
7 || Desempenho, Simulacéo, .
x N respectiva postagem de suas telas.
Navegacdo transmidia,
Pedagdgica, Jogar,
Desempen~ho, SlmL_JIa(;ao, Criacéo de elementos geométricos planos no Scratch, por meio da
8 || Apropriacdo, Multitarefa, N S N o
IS . contextualizacdo da histéria de um dragdo que acumulava joias e tesouros.
Distribui¢do Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva,
Questionario referente a vantagens e desvantagens da aplicacdo de uma pratica
9 Tecnologica, Pedagdgica pedagdgica voltada a Literacia Digital em sala de aula e sobre conhecimentos
basicos de computadores (Apéndice G).
Pedagogica, Simulagéo,
Ap_r opriacao, Multlt_a_refa, Anaélise em grupos de Simulag¢fes no Scratch constantes no repositério oficial,
Distribui¢do Cognitiva, - " x . .
10 N . destacando conceitos matematicos e construcdo de slides colaborativos da
Inteligéncia Coletiva,
. turma.
Julgamento, Navegacdo
transmidia, Networking.
Pedagdgica, Apropriacéo,
Multltgr_efa, D|st_r|bAU|<;_ao Apresentacdo dos criadores de e-book (Apéndice B) e proposta para construir
Cognitiva, Inteligéncia . P ., - -
11 . um e-book com, no minimo 5 paginas de conteudo, 3 imagens e dois links
Coletiva, Julgamento,
« o externos.
Navegacdo transmidia,
Networking.




12

Pedagdgica, Jogar,
Desempenho, Simulacgéo,
Apropriacdo, Multitarefa,

Distribuicdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva.
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Construcdo de um Quiz Matematico, por meio de algoritmo de blocos no
Scratch.

13

Pedagdgica, Jogar,
Desempenho, Multitarefa,
Distribuicdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva.

Construcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em sala de
aula. A atividade deve utilizar um recurso digital que trabalhamos durante
nossa formacao e ter de 3 a 5 das habilidades propostas no texto teérico; o

professor deveria destacar em que momento a habilidade acontece na discri¢éo
da atividade.

14

Pedagdgica, Multitarefa,
Distribuicdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva,
Julgamento, Navegacéo
transmidia, Networking.

Como pedido pelo grupo, neste encontro trabalhamos os mapas conceituais por
meio do Xmind (https://www.xmind.net/). A proposta era construir um mapa
conceitual das relagdes que existem na Literacia Digital que o professor
acreditava ser mais pertinente.

15

Pedagdgica, Jogar,
Desempenho, Multitarefa,
Distribuigdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva.

Construcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em sala de
aula, utilizando o software Scratch e que tenha de 3 a 5 das habilidades
propostas no texto tedrico; o professor deveria destacar em que momento a
habilidade acontece na discricdo da atividade.

16

Pedagogica, Apropriacéo,
Multitarefa, Distribuicdo
Coghnitiva, Inteligéncia
Coletiva, Julgamento,
Navegagdo transmidia,
Networking.

Apresentacdo de um criador de aplicativos para dispositivos méveis
(https://fabricadeaplicativos.com.br/) e construcdo de um aplicativo referente a
algum conhecimento matematico.

17

Tecnolégica, Pedagdgica

Questionario referente as atividades realizadas no periodo de formagcdo e as
concepcoes de Literacia Digital formadas (Apéndice H).

Fonte: a pesquisa.

Cabe citar que as habilidades destacadas foram as que entendemos como possiveis de

serem desenvolvidas com cada atividade, porém existe a hipétese de que nem todos os

professores conseguiram trabalhar todas elas e que, da mesma forma, alguns professores podem

ter ido além e trabalhado outras que seriam mais adequadas ao processo que estavam

vivenciando. Essa particularidade é muito presente no processo de desenvolvimento da

Literacia Digital do individuo, visto que a tecnologia pode ser explorada de diferentes formas,

proporcionando um caminho de crescimento que pode ser particular ao sujeito.




5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apls os dados produzidos, iniciamos a analise e discussdo dos resultados,
contemplando os preceitos metodoldgicos de anélise frente ao referencial teérico estudado. E
importante termos claro que, mesmo com a inscrigédo e adicdo de 25 professores ao Ambiente
Virtual de Aprendizagem, nem todos participaram de todas as atividades, ou por néo realizarem
a atividade proposta, ou por desistirem da formacdo no decorrer do processo. Por isso, 0s
nameros presentes nesta analise podem variar, visto que esses numeros fazem referéncia aos
professores que produziram devolutivas que poderiam ser refletidas e analisadas a partir dos
objetivos propostos para a investigacao.

Dos 21 professores que responderam ao questionario de sondagem, 42,9% indicaram

ter a formacdo académica de maior nivel, a Especializacdo, como podemos ver na Figura 16.

Figura 16 — Qual sua maior formacdo?

Magisterio, Licenciatura em Especializagio Mestrado Licenciatura em
Curso Normal outra drea Matematica

Fonte: a pesquisa.

Sobre o tempo de exercicio na disciplina de Matematica, um grupo (38,1%) indicou
de 0 a 3 anos, evidenciando profissionais em inicio de carreira docente ou na disciplina

especifica de Matematica, como vemos na Figura 17.
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Figura 17 — Tempo de exercicio na disciplina de Matematica.

8 - 11 anos 0-3anos Mais que 15anos 12 - 15 anos 4 -7 anos

Fonte: a pesquisa.

Desses 21 professores que iniciaram o curso de formacao, 14 finalizaram as atividades
e concluiram o curso. Os professores que ndo o concluiram foram desistindo ao longo do
processo, devido, principalmente, a mudancas de datas no cronograma em funcdo de um
periodo de greve, realizada pelos caminhoneiros*, quando muitos professores ficaram sem
combustivel para trabalhar e, consequentemente, vir aos encontros. Os professores serdo
identificados por numeros (Professor 1, Professor 2), de forma a garantir o anonimato descrito
no termo assinado.

Cabe destacar aspectos pontuais sobre os participantes da pesquisa e sua relagdo com
as tecnologias. Sobre a utilizacdo de Tecnologias Digitais em sala de aula, a maioria afirma ja
utilizé-las, apenas 3 professores ainda ndo as utilizam, mostrando interesse no que tange aos
contetdos que foram abordados durante a formacdo. Os softwares e aplicativos mencionados
pelos professores foram os mais diversos, porém concentraram-se em aplicativos de resolucdo
de equacbes matematicas e sites on-line, mostrando que existe acesso a internet nas escolas
trabalhadas. O Unico software off-line citado foi o Geogebra e as planilhas, como vemos na

Figura 18.

4 A greve dos caminhoneiros foi uma paralisagdo de caminhoneiros autdnomos com extensdo nacional iniciada
no dia 21 de maio e terminou, oficialmente, no dia 30 de maio.
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Figura 18 — Softwares e aplicativos utilizados pelos professores da formagé&o.

Objetos de
aprendizagem 3

Moodle 1

Planilhas 1

ii|

Geogebra 3

Photomath 3
Mathematics 1
Mathway 1

Internet 2

Redes Sociais 1

|

Fonte: a pesquisa.

No prosseguimento da andlise, abordamos a percepcdo inicial de Literacia Digital,
importante para compreender o que os professores, participantes da formacao, ja sabiam sobre
0 tema. Esses dados foram produzidos na atividade de Sondagem, realizada no primeiro

encontro a distancia, com o grupo.
5.1 CONCEPCAO INICIAL DE LITERACIA DIGITAL

No momento da sondagem, questionamos os professores participantes se sabiam o que
era Literacia Digital e do que se tratava esse termo, pois acreditamos que o conhecimento
trazido pelo professor que compunha o grupo sobre 0 assunto era de suma importancia para a
pesquisa.

Quando questionados sobre o que é Literacia Digital, das 21 respostas recebidas no
inicio do curso, 66,7% ndo sabiam o que era Literacia Digital, 9,5% apenas informaram saber
0 que era o termo, 19% limitaram-se a dizer que é o uso das tecnologias e 4,8%, que é a
compreensdo da tecnologia e ndo s6 o uso. Podemos ver esses dados ilustrados na Figura 19.
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Figura 19 — Vocé sabe o que é Literacia Digital?

15

10

E ouso das E a compreensio da Sim
tecnologias tecnologia, ndo
apenas seus uso.

Fonte: a pesquisa.

Esses dados corroboram a necessidade e a falta de conhecimento do professor quanto
a Literacia Digital. Quando relacionados por eles aos seus conhecimentos anteriores, mostra a
visdo que o professor tem da aplicacdo da tecnologia em sala de aula, muitas vezes limitada ao
simples uso.

Procuramos levar o professor a refletir a respeito de que a tecnologia ndo vem apenas
para substituir recursos ja utilizadas por ele, mas para possibilitar a construcdo de pensamento
critico por meio do desenvolvimento de habilidades que direcionam ao desenvolvimento de
uma Literacia Digital.

Nas préximas se¢des, analisamos alguns dos materiais produzidos pelos professores,
juntamente com suas observacfes sobre eles, para construir a ideia de Literacia Digital na

pratica Pedagdgica.

5.2 CONSTRUCAO DA PRATICA PEDAGOGICA COM LITERACIA

Rosenthal (2014) afirma que, para a analise descritiva e interpretativa, tanto o sujeito
quanto o pesquisador realizam interpretacdes e atribuem sentidos ao que esta acontecendo, por
meio de seus conhecimentos que foram construidos na socializagdo coletiva. Dessa forma, o
entendimento varia segundo as experiéncias individuais de vida.

Assim, procuramos analisar as concepgdes trazidas pelos professores durante a
formagéo e ao final dela, buscando perceber como as experiéncias de socializacdo coletivas

oportunizadas em nossa formacdo levaram os professores a construir uma concepgdo de
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Literacia Digital, j& que ela ndo existia no inicio das interacdes. Destacamos que um aspecto
que emergiu em nossa pesquisa foi quanto as concepcdes de Literacia Digital formadas por
esses professores ao final da formacéo.

Esta secdo traz algumas das construcGes realizadas pelos professores que julgamos
pertinentes para dar resposta ao problema e que foram representativas da maioria dos dados

amostrados.

5.2.1 Cartazes digitais

Autores como Borba, Silva e Gadanidis (2014) e Vanini et al. (2013) tém apontado que
aescola deve utilizar diferentes tecnologias para 0 acesso a informacdes, construgoes e reflexdo,

porém [...]

[...] para utilizar da Internet, jogos de computador ou outras midias digitais para
ensinar, precisamos antes ensinar aos alunos entender e criticar esses meios de
comunicagdo: ndo podemos considera-los simplesmente como meios neutros de
fornecer informagdes (BUCKINGHAM, 2008, p. 73).

Dessa forma, Buckingham (2008) fala que a reflexdo, no ambito das Tecnologias
Digitais, deve ser vista como um pré-requisito indispensavel a ser trabalhado nas escolas e na
educacdo como um todo, de modo que as tecnologias ndo exercam um papel meramente
funcional ou instrumental, mas sim como um agente potencializador de experiéncias e
construgoes.

Na busca por experiéncias, trabalhamos, com o grupo de professores, uma atualizacdo
de uma préatica comum utilizada em sala de aula, a construcdo de cartazes digitais. Como
entendemos que a aprendizagem acontece quando o individuo constrdi e reflete sobre sua
pratica, acreditamos que o desenvolvimento dos cartazes, da forma proposta nesta tese,
possibilita refletir e reconsiderar suas ideias, papel este, importante na escola para o0s
professores e, consequentemente, para os alunos.

O aplicativo Piktochart® foi utilizado em nossa formag&o em um encontro presencial,
porém acreditamos que 0 processo em nossa formacgédo que antecedeu sua utilizacdo necessita

ser contextualizado para entendimento do leitor.

4 https://piktochart.com/
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Em nossa formagéo continuada, os professores depararam-se com um conceito novo,
Literacia Digital. No primeiro encontro a distancia, na forma de um texto tedrico: Literacia
Digital: concepgdes teoricas relevantes (Apéndice D), tomaram conhecimento e refletiram
sobre o tema. No encontro presencial que o seguiu, o tema foi retomado oralmente pela
pesquisadora, que questionou se todos haviam compreendido o texto, se haviam surgido
duvidas e quais os pontos mais relevantes que eles destacavam sobre o tema. Nesse momento,
poucos professores quiseram falar, limitando-se a afirmar que haviam lido o material e achado
de facil entendimento. Quando questionados sobre o que era Literacia Digital, nenhum
professor quis se pronunciar, reinando siléncio absoluto em sala de aula.

No momento seguinte, a pesquisadora apresentou 0 que seriam o0s cartazes digitais e
propbs aos professores a construcdo individual de um cartaz com o tema Literacia Digital,
destacando o que era e sua relevancia para a sala de aula. Percebemos, nesse instante, a sala
ganhar vida. Os professores prontamente colocaram-se em movimento, sentindo-se mais a
vontade em “conversar com a maquina” do que em falar em publico. Essa sensacdo é, muitas
vezes, vivida pelo nosso aluno que fica inibido de falar em publico e prefere explicitar o que
pensa de forma visual.

Foram entregues, no Ambiente Virtual de Aprendizagem, 17 cartazes digitais ao final
do encontro presencial, os quais analisamos inspirando-nos na analise descritiva interpretativa
(ROSENTHAL, 2014). Para a autora, essa forma de andlise procura investigar como 0
individuo constrdi sua realidade, 0 modo como a vivencia e a interpreta.

Observamos, em nossa analise, que 12 professores citaram as habilidades como aspecto
dominante da Literacia Digital em sala de aula, 5 citaram a criticidade e 3 os pilares para a
educacédo, como vemos na Figura 20. Cabe destacar que nenhum professor desenvolveu cartazes
com as trés tematicas. Trés professores mencionaram aspectos nao relacionados aos destacados

na codificacdo, porém nenhum deles se repetia.
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Figura 20 — Diagrama de resultados dos cartazes

Pilares para a
educacao

Fonte: a pesquisa.

Essas informac0es estdo em consonancia com autores que destacam que a utilizacdo das
tecnologias esta relacionada ao pensamento Idgico e critico das habilidades de gerenciamento
de informacdes de alto nivel e habilidades de comunicacdo bem desenvolvidas (JENKINS et
al., 2009). Do mesmo modo, compreendem 0 uso de tecnologias para recuperar, avaliar,
armazenar, produzir, apresentar, trocar informagdes, comunicar-se e participar de redes
utilizando a internet. Observamos, ainda, que as habilidades, como organizadas por Jenkins e
seus colaboradores (2009), foram citadas 9 vezes pelos professores nos dados produzidos pelo
grupo.

Destacamos, no Excerto 1, a discussao dos professores que foi oportunizada durante o
desenvolvimento da atividade, momento em que entendemos que o0s cartazes digitais

oportunizaram a reflexdo, o debate e a construcdo do conceito de Literacia Digital.
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Excerto 1- Discussao acerca das habilidades

Professor 4: Eu coloquei Julgamento como a mais importante pois vocé tem que
entender o que estd acontecendo para fazer ela. Depois coloquei Simulacéo,
Multitarefa, Inteligéncia Coletiva e Jogar.

Professor 3: Eu coloquei jogar primeiro, esta certo?

Professor 5: Eu coloquei Jogar, Cognicdo Distribuida, Multitarefa, Simulacdo e
Inteligéncia Coletiva. Por que eu sou professora de Educacdo Fisica e tudo culmina
em jogar para mim. Meus alunos utilizam muito o corpo, entdo por mais que fagamos
outras coisas, sempre terminamos no corpo.

Professor 4: Na verdade nds somos da mesma escola (Professor 5, Professor 6), e nés
discutimos 14 na escola sobre isso. Primeiro eu tinha colocado Jogar também, depois
pensei melhor e coloquei Julgamento.

Professor 3: qual esta certo?

Pesquisadora: Precisa ter um certo?

[siléncio]

Professor 4: Olha, acho que ndo tem um certo ndo, vai depender da atividade que
estamos fazendo e o que queremos com ela. Eu posso fazer uma atividade que
necessite e desenvolva determinado conjunto de habilidades e a [Professor 3] que é
de &rea diferente vai dar prioridade para outras habilidades e cada uma esta certo do
seu jeito.

Pesquisadora: Esta € uma boa colocacdo, e destaco mais ainda, dois professores da
mesma &rea com 0 mesmo conteldo podem trabalhar habilidades completamente
diferentes, por isso a importancia de um objetivo claro, pois é ele que ird nortear a
nossa pratica como professor.

Na Figura 21, podemos ver o cartaz resultante dessa discussao. Reiteramos a otimizagao
gue a recurso proporciona, ja que os professores em questdo utilizaram artes prontas que foram
disponibilizadas pelo programa, editando-as com as informacGes que julgavam pertinentes
estarem em destaque. Naquele momento, entendemos que os professores estavam utilizando
seu senso critico ao fazer juizo de valor das informag6es destacadas em detrimento das demais
informac@es analisadas. Esse entendimento esta em consonancia com Buckingham (2008) e

Bawden (2008) que tém abordado a necessidade de desenvolver a criticidade com relacdo a

utilizag&o de Tecnologias Digitais.
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Figura 21 — Cartaz desenvolvido pelo Professor 4

HABILIDADES

NaOEXISTEUMA
HABILIDADE

IMPORTANTE ~ ©
QUEAOUTRA

SIMULACAO

MULTITAREFA

Fonte: a pesquisa.

Nesta atividade, apenas o Professor 8 apresentou indicios de ter associado a a¢do social
como um resultado do processo de reflexdo proporcionado pela tecnologia em dire¢do a uma
transformacéo social. A Figura 22 apresenta um recorte do Cartaz Digital desenvolvido pelo
professor em que o destaque é ‘fazer acontecer’. ESse cartaz encontra-se, na integra, no

Apéndice J.

Figura 22 — Cartaz desenvolvido pelo Professor 8

Vamos fazer
acontecer!

Fonte: a pesquisa.
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Acreditamos que a avaliacdo da atividade &€ um quesito indispensavel para os
professores como mais uma oportunidade de aprimorar sua criticidade e, para nds, como
pesquisadores, para analisar a atividade proposta. Dos 14 professores que enceraram o curso de
formacéo continuada, 11 avaliaram a recurso Piktochart. Entre os pontos positivos apontados,
aspectos como facil funcionalidade do aplicativo, a diversidade de recursos e a disponibilidade
gratuita repetiram-se na fala dos professores. Os pontos negativos apontados foram auséncia do
idioma portugués e a necessidade constante de internet para sua utilizacao.

Dentre os 11 professores que realizaram a avaliacdo, quatro deles afirmaram ndo verem

pontos negativos no recurso. Destacamos a fala do Professor 2:

A atividade cartazes digitais foi muito rica, a professora Fernanda nos mostrou as
varias formas de utilizar este recurso, em que é possivel fazer cartazes digitais
variados, de forma simples e divertida! Adorei! Nao percebi nenhum ponto negativo
neste recurso.

J& existem movimentos internacionais na dire¢éo de exigéncia da inser¢do da Literacia
Digital na formacdo de professores em niveis de formacéo inicial e continuada, por parte de
governos em que movimentos de pesquisa e legislacdo quanto a tecnologias esta mais avangada.
Essa formac&o aconteceria com a inclusdo de mddulos criticos de Tecnologia tornando-a parte
integrante de toda a aprendizagem ao longo da vida para os professores (EUROPEAN
COMISSION, 2018).

As instituicdes europeias e 0s governos nacionais da Inglaterra e da Nova Zelandia
reconhecem a Literacia Digital como parte do Curriculo Basico, acrescentando-a aos curriculos
escolares, de forma gradativa, em todos seus niveis. Também a elenca junto as medidas que
determinam os rankings escolares, visto que ja sdo incluidos nos rankings do exame PISA da
OCDE. A Literacia Digital torna-se uma prioridade declarada, com o objetivo de integrar a
analise critica da midia nos ensinos essenciais garantidos a todos os alunos da Europa, com
status formal nos curriculos escolares nacionais (BUCKINGHAM, 2018; EUROPEAN
COMISSION, 2018).

Para que tudo isso ocorra, apontamos serem necessarias acfes que promovam uma
reavaliacdo e ajuste das politicas educacionais em nivel de Brasil, com a insercdo das
habilidades essenciais em nosso curriculo, por serem cruciais para resistir a desinformacéo

digital e encaminhar o individuo a uma Literacia Digital.
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5.2.2 O Jogar com o Scratch

Desde o inicio, todos os professores ficaram ansiosos quanto ao seu desafio,
empolgados com a perspectiva da atividade ludica. Essa atividade foi pensada para que os
professores pudessem refletir quanto a formagdo das figuras geométricas planas, suas
caracteristicas e construissem uma forma para as representar por meio do software. Para
finalizar a atividade, comparamos as formas que cada um havia programado para sua figura

plana, quais as diferengas que surgiram e o porqué das diferengas.

Um professor sorteou o quadrado e precisava representd-lo utilizando as suas

caracteristicas para a programac¢dao. Como o quadrado ¢ um quadrilatero regular formado por

— ~

AceA=B=C=D

quatro lados e quatro angulos congruentes, isto ¢, AB=BC =CD =

O professor utilizou o bloco repita 4 vezes para a confec¢do dos lados, formando a
regularidade de repeticdo do padrdo que seria programado. O algoritmo, escrito pelo professor
e que seria repetido, constava do movimento de 40 passos para tragar o seguimento de reta,
seguido do bloco gire 90° para a obten¢ao do angulo reto, como vemos na Figura 23. Esta
configuracdo repetia-se 4 vezes formando os lados congruentes e os angulos também

congruentes.

Figura 23 - Programacdo do quadrado no Scratch
I Variaveis I Mais Blocos
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Fonte: Professor 4.

Entendemos que o professor experimentou o ambiente digital do Scratch em busca da
resolucdo da situacdo-problema representada pela forma geométrica plana, caracteristica da
habilidade de jogar (JENKINS; LANTZ, 2003).
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Outra forma geométrica sorteada foi o retangulo, uma figura quadrilatera que possui
quatro angulos retos, sendo os lados opostos paralelos, com A =B =(C = D .O retangulo,
assim como o quadrado, tém quatro angulos retos, e isso se refletiu no algoritmo desenvolvido
pelos professores. A principal diferenca na programacéo representada entre as duas formas foi
a repeticédo que foi utilizada. Para a obtencdo do retangulo a regularidade de repeticdo utilizada
foi de duas vezes, seguido do tamanho do segmento de reta de cada lado, visto que o retangulo

tem lados opostos paralelos, como vemos na Figura 24.

Figura 24 -Programacéo do retangulo no Scratch
I&paréncwa Controle
IS-Jm I Sensores

Vanavels I Mais Blocos
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Fonte: Professor 4.

De modo geral, todos os professores utilizaram a mesma forma de representacao de
blocos para o0 quadrado e o retangulo, apenas com varia¢es de medidas para o segmento de
reta utilizado no seu algoritmo, mostrando suas Habilidades Cognitivas muito proximas umas
das outras, visto que a maioria deles vieram de um curso de licenciatura plena em Matemaética.
Por isso, seus conceitos cientificos, fatos, relacdes e conexfes eram muito semelhantes.
Darling-Hammond (2015) aponta que o objetivo dos cursos preparatérios de professores é
fornecer Habilidades Cogpnitivas centrais de topicos relevantes, como o das formas geométricas
planas.

Concepcoes de quadrado e retangulo sdo muito arrigadas a préatica do professor, pois
sdo algumas das primeiras formas geométricas planas trabalhadas em sua formag¢do como o
aluno, desde educacéo infantil e depois sdo trabalhadas com seus préoprios alunos em sala de
aula (LORENZATO, 2011; SMOLE, 2014).

Acreditamos que, por isso, ndo vimos diversidade na formagdo do algoritmo
apresentado pelos professores, com todos utilizando de blocos de repeticao.

Porém, ao realizarmos o triangulo, que é um poligono formado por trés pontos ndo
colineares, chamados de Vvértices e os segmentos de retas determinado por eles sdo chamados

de lados.
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Observamos duas formas diferentes de representacéo do algoritmo para a programacéo
do tridngulo. Em uma delas o professor n&o utilizou do bloco de repita e, por isso, programou
para que o personagem realizasse cada uma das etapas do processo de construcdo de um
triangulo equilatero, como vemos na Figura 25, neste triangulo os trés lados eram congruentes
(com a mesma medida do segmento de reta e 0 mesmo angulo). Quando questionado acerca do
porqué projetar daquela forma, o professor disse que, na sua concepcéo, o angulo de 60° deveria

aparecer de alguma maneira.

Figura 25 - Programacao d(I) tridngulo sem repeti¢do no Scratch
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Fonte: Professor 6.

Ja o outro professor utilizou o bloco repita de forma a representar a regularidade dos
trés lados da figura geométrica, como vemos na Figura 26. E interessante que, no software, por
definicdo, o personagem movimenta-se em sentido horario para a posi¢do do angulo, realizando
0s angulos externos da figura. Assim a movimentacao de 60°, com a qual os professores estdo
acostumados, ndo rendeu resultados, ao analisar o comportamento apresentado e depois das
discussbes em grupo, chegaram a conclusdo de que o personagem precisava se movimentar 0s

120°, de modo que o angulo interno seria de 60°.

Figura 26 - Programacdo do tridngulo com repeticéo no Scratch
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Fonte: Professor 4.
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Observamos que a perspectiva ludica em um momento como este apresenta uma
vivéncia diferente, pois nem sempre jogar algo ¢ divertido se o professor encontra dificuldades.
Existe o esforco de dominar habilidades cognitivas e organizar-se em um contexto em
antecipacao a uma pequena recompensa que nem sempre ¢ alcangada, como a primeira tentativa

de realizar a construgdo do tridngulo (RAMOS; ANASTACIO, 2018).

Entendemos que, no processo vivenciado pelos professores, foi possivel a interagdo
com o ambiente digital e com outros individuos, quando o professor toma decisoes e age sobre
elas e, também, ao receber feedback do proprio ambiente e de seus colegas (RAMOS;

ANASTACIO, 2018).

Observamos que, quando os professores sdo produtores da situagdo para o
encaminhamento do jogo, cada um pode desenvolver diferentes formas de programagao para
atingir o objetivo. A customizagdo apareceu quando foi possivel ajustar o jogo e a construgao
das formas geométricas, ao estilo de aprender e jogar de cada um para resolver a situagdo

apresentada (JENKINS et al., 2009; RAMOS; ANASTACIO, 2018).

A resolugdo de problemas permeou todo o processo ao serem desafiados a criarem
programacdes em ambiente virtual, de forma a realizar a ordenacdo e conexdo com os
conhecimentos que ja traziam de sua pratica (JENKINS; LANTZ, 2003; RAMOS;
ANASTACIO, 2018).

Destacamos que, apds essa atividade, um professor conversou, pois havia gostado
muito da proposta e, depois de investigar um pouco no repositorio do Scratch, havia
desenvolvido um simulador para qualquer forma geométrica. Tratava-se, pois, de uma
generalizagdo que atenderia a demanda das principais figuras planas que ele trabalharia em sua

sala de aula, como vemos na Figura 27.

Figura 27 - Generaliza¢do no Scratch
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Fonte: Professor 4.
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Entendemos que esse professor se sentiu desafiado a continuar suas construcdes,
mostrando dois aspectos importantes que podem ser desenvolvidos com a habilidade jogar. Ao
desenvolver a simulacdo geral de formacgéo de formas geométricas planas, o professor trouxe
indicios de consolidagdo, quando a situagdo de jogo ofereceu um conjunto de problemas
desafiadores e a sua solugdo se tornou inerente ¢ automatizada. Percebemos, nesse caso, uma
consequéncia do pensamento sistematico, quando as atitudes vivenciadas por esse professor no
jogo incentivaram o pensamento das relacdes que se estabelecem entre eventos, fatos e
habilidades e sobre as consequéncias de cada acao, para formacao da generalizagao (RAMOS;

ANASTACIO, 2018).

Observamos alguns dos principios de aprendizagem da habilidade de jogar no processo
vivenciado pelos professores, entre os quais destacamos: (i) a interagdo, quando professor toma
decisdes e age conforme o feedback oferecido pelo ambiente virtual e de seus colegas
professores; (ii) a producao, quando os professores desenvolveram os codigos de programagao
que representavam as figuras geométricas planas; (iii) a customizagdo, quando foi possivel
ajustar os jogos em coeréncia ao pensamento desenvolvido por eles; (iv) resolugdo dos
problemas — ao possibilitar aos professores formular hipdteses frente ao ambiente digital, para
desenvolver uma programacao eficiente; (v) o desafio e a consolidagdo, quando o professor
desenvolveu uma programacgdo para a generalizagdo de diversas formas geométricas planas,
pois a solucdo se tornou inerente e automatizada; e (vi) o pensamento sistematico, quando os
desafios vivenciados ao jogar, seja desenvolvendo a sua programagdo, seja discutindo as
programagdes em grupo, incentivaram o pensar das relacdes que se estabeleceram entre

eventos, fatos e habilidades do processo (RAMOS; ANASTACIO, 2018).

Os jogos, como ponderado ao longo desta pesquisa, sdo semelhantes a um processo
cientifico em que os professores podem realizar suas proprias descobertas e aplica-las em um
contexto da sala de aula. Jenkins e Lantz (2003) ja apontavam que 0 jogo pode ser uma forma
de o individuo aprender a adaptar-se as exigéncias e as perspectivas de um novo ambiente de
informacdo, principalmente como o representado pelo ambiente digital, e utiliza-lo para a

aprendizagem de Habilidades Cognitivas.
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5.2.3 E-book para e na formacé&o continuada do professor

Durante o desenvolvimento da formacao proposta, as concepcdes e ideias de E-book
foram utilizados em diferentes momentos, com o objetivo de ndo s6 instrumentalizar o
professor, mas também levé-lo a refletir em uma visdo critica sobre as potencialidades que esse
recurso oferece e sobre as formas de utiliza-la. As plataformas de criagdo de e-book foram
utilizadas em 3 momentos distintos: (i) quando a pesquisadora apresentou 0 E-book Manual de
Instalacdo do Scratch; (ii) em um encontro especifico em que discutimos os diferentes tipos de
geradores de E-book, quando foram levantados pontos positivos e negativos que 0s geradores
de E-book oferecem quando pensados no ambito das salas de aula que esses professores
vivenciavam; e (iii) durante uma das atividades desenvolvidas por meio da Educacdo a
Distancia (EaD), em que os professores deveriam criar um E-book que poderia ser utilizado em
sua sala de aula.

No primeiro momento, apresentamos o E-book Manual. Nessa atividade, o grupo
destacou a importancia deste tipo de material, pois “[...] viemos nestas formacgdes e, as vezes,
tudo passa tao rapido, que quando chegamos na escola e tentamos usar, ndo lembramos mais
como € que €” (Professor 3). Dessa forma, percebemos que muito do que € esperado pelos
professores dirige-se no sentido de se instrumentalizar frente a diferentes Tecnologias Digitais.

O instrumentalizar-se é importante, pois, como aponta Buckingham (2008), antes de
galgar patamares mais complexos de criticidade, onde entendemos estar a Literacia Digital, €
importante ao individuo conhecer e dominar 0s recursos em questdo, pois a reflexdo sé pode
acontecer partindo do instante em que a pessoa compreende bem o que esta analisando, para
entdo, construir um juizo de valor. O autor caracteriza 0 dominio de recursos tecnoldgicos como
literacia instrumental ou literacia funcional.

Ao serem apresentados ao manual editado pela pesquisadora, os professores
questionaram como este foi feito, “[...] ja que abre direto na tela do computador que nem um
livro” (Professor 8).

Devido ao interesse demonstrado, os pesquisadores trouxeram, no encontro presencial
subsequente, uma apresentacdo de diferentes geradores de E-book que poderiam ser utilizados
pelos professores, incluindo aquele que originou o0 material fornecido. Esse encontro caracteriza
0 segundo momento de nossa analise.

No segundo momento, foram apresentadas, aos professores, 0s quatro recursos
utilizadas para gerar E-book, que foram pesquisadas e destacadas anteriormente (Quadro 1).

Em concomitdncia a apresentacdo, foram disponibilizados links e softwares para que 0s
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professores pudessem manipular, criar e editar materiais enquanto acontecia a apresentacéo.
Essa préatica estd em consonancia com as ideias defendidas por Martin (2006), Duncan (2005)
e Bawden (2001), uma vez que o individuo necessita exercer um papel ativo na utilizacdo das
Tecnologias Digitais, de modo a expressar-se e a criar ideias que possam levar a sociedade a
refletir sobre seus paradigmas.

Esse momento foi importante no que concerne aos aspectos que entendemos por
Literacia Digital, visto que, durante 0 manuseio dos recursos propostos, os professores foram
destacando pontos positivos e pontos negativos das mesmas, o que entendemos ser o inicio de
uma reflexao sobre a tecnologia trabalhada.

Falas como “Acho que ndo poderia usar este, pois ele é em inglés”, do Professor 2,
referindo-se aos criadores de E-book Youblisher e InDesing, foram recorrentes. Assim como
“este ¢ facil de executar, pode ser visualizado em qualquer plataforma digital”, do Professor 7,
em relagdo aos recursos como Livros Digitais, Youblisher e InDesing. Este dltimo gerador foi
0 que menos agradou os professores participantes da pesquisa, visto que, para eles, era o “mais
dificil de ser utilizado” (Professores 2, 4 e 8) e “acho que ndo roda nos computadores la da
minha escola, pois eles sdo velhos” (Professores 2 e 6).

Um aspecto que foi destacado pelos professores € o de que o recurso mais acessivel para
ser utilizada em sala de aula, Livros Digitais, é totalmente em Portugués, o que facilitaria sua
utilizacdo tanto por parte dos professores como em atividades com os alunos. Porém um ponto
negativo é a necessidade do acesso constante a internet para a criacdo do E-book.

Dos 14 professores que finalizaram a formacdo, seis afirmaram que a necessidade de
internet seria um empecilho para a utilizacdo desse recurso em sua sala de aula. Essa situacéo
estd em consonancia com o processo de implementacdo da Literacia Digital em regides da
Europa, como aponta Rantala e Suoranta (2008), onde o alto custo das telecomunicacgdes e
equipamentos foram obstaculos para o uso da internet e para a disseminacdo da Literacia
Digital.

Posteriormente, ao serem discutidas as potencialidades desses recursos e a importancia
de possibilitar aos alunos um papel mais ativo em sala de aula, principios esses concernentes a
Literacia Digital, o Professor 8 e o Professor 11 se mostraram interessados em integrar esses

principios em sala de aula, como vemos na Figura 28 o comentario do Professor 8.
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Figura 28 - Interesse mostrado pelo Ebook

¢ 20 dejunde 2018

Alguém copiou os sites para criagdo de e-books da aula passada?

2 comentérios daturma X

de iun de 2018
20 gde jun de 2018

N3&o se preocupe, passarei o material para vocés. Voceé ja gostaria de utiliza-los em sala?

20 de jun de 2018

Aha, ja tenho uma atividade pronta e, com a ideia, posso levar os alunos para escrever no labin.

Fonte: a pesquisa.

A tarefa que compds essa ocasido foi a construcdo de um E-book por parte de cada
professor com, no minimo, cinco paginas de contetdo, trés imagens e dois links externos. Esse
e-book deveria ser submetido no Ambiente Virtual de Aprendizagem em forma de arquivo ou
anexo.

Para auxiliar os professores na execucéo da tarefa, foi disponibilizado o artigo ‘E-books
em sala de aula’ (SAPIRAS; BAYER, 2017) material produzido por esses pesquisadores e
publicado no VII Congresso Internacional de Ensino de Matematica, com a divulgacdo dos
geradores de E-book trabalhados na formacdo. Esse artigo foi relevante, visto que continha
explicacbes pertinentes sobre cada gerador e os sites de acesso a eles, que os professores
poderiam consultar para a realizacdo da tarefa ou utilizar para consultas posteriores,
corroborando a intencdo de fornecer materiais pedagdgicos relevantes para a pratica do
professor.

Nessa atividade, foram produzidos, por parte dos professores, materiais que poderiam
ser utilizados em sua sala de aula, como uma forma de facilitar o0 acesso do aluno enquanto
instituiu a reflexdo e a sustentabilidade, ja que ndo existe a necessidade de o material ser
impresso. Essa préatica esta em consonancia com aspectos concernentes a Literacia Digital
defendida nesta pesquisa, que apontam a necessidade da producdo propria do individuo para
torna-lo mais consciente de suas possibilidades e limitagdes.

Na Figura 29, vemos a capa de quatro E-books que foram produzidos pelos professores
durante a formacdo continuada. Esse recorte destaca os materiais referentes a Funcdes, Fracdes,

Equacdes de 1° grau e NUmeros Inteiros.
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Figura 29 — E-books produzidos pelos professores
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Fonte: a pesquisa.

O material desenvolvido nessa pratica e postado pelos professores no ambiente de
aprendizagem foi pertinente para anélise. Dentre os 14 professores que retornaram a atividade,
apenas uma ndo concluiu segundo os critérios estabelecidos que eram construir um e-book. Os
professores poderiam aproveitar para transformar suas apostilas e materiais de modo a torna-
los mais atrativos e dindmicos ao aluno.

Quando questionado, o professor que néo realizou a proposta afirmou que ndo havia
tido tempo para a sua execucdo. A maioria dos professores usaram plataformas on-line,
totalizando 10 pessoas; e apenas trés professores utilizaram recursos off-line para edicdo de
texto.

Salientamos o interesse dos professores pelas plataformas on-line, que oferecem
diferentes recursos para serem utilizados e que, por sua vez, ndo necessitam dispender de tempo
para instalacdo e configuragdo de programas. A plataforma on-line mais utilizada pelos
professores foi Livros Digitais, com sete adesdes. Quando questionados sobre o motivo de
preferirem essa plataforma, a principal justificativa apresentada foi por estar disponivel em
portugués e oferecer a disponibilidade de baixar o arquivo em formato Portable Document
Format (PDF) ou acessa-lo on-line.

Erstad (2008) destaca que a utilizacdo de Tecnologias Digitais, como os geradores de
E-book, esté relacionada ao pensamento l0gico e critico, ao tangenciar habilidades de recuperar,
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avaliar, armazenar, produzir, apresentar, trocar informagdes, comunicar-se e participar de redes
utilizando a internet. Nas producOes realizadas pelos professores, destacam-se habilidades
como avaliar e armazenar o material disponivel.

Ao final da formacao, os professores foram questionados quanto a satisfacdo em relagédo

a atividade de confeccéo do E-book, como vemos na Figura 30.

Figura 30 - Satisfacdo quanto a proposta de desenvolvimento de E-book.

6 (42,9%) 6 (42,9%)

Fonte: a pesquisa.

A avaliagéo, por parte dos professores, a respeito da proposta de confeccdo de E-book
para a sala de aula foi positiva. Dos 14 individuos que a realizaram, doze consideraram positiva,
uma considerou neutra, apenas uma pessoa avaliou negativamente e um professor néo realizou
a atividade. Esses dados mostram a satisfacdo dos professores com a proposta apresentada, o
que corrobora a ideia de que é possivel produzir conhecimentos sobre recursos tecnoldgicas em
formagdes continuadas, para utiliza-las em sala de aula e, posteriormente, desenvolver esses
conhecimentos com os alunos (VANINI; ROSA; JUSTO; PAZUCH, 2013).

Assim como em nossa pesquisa, os autores defendem que isso acontece em um processo,
que se mostra continuo na producdo de conhecimento especifico e pedagdgico. Frisamos que,
apesar das potencialidades apresentadas pelo E-book, os livros fisicos ndo perdem seu valor,
apresentando-se como mais uma fonte na construcdo de conhecimentos, havendo sempre quem

os prefira sobre sua versao virtual, como vemos na fala do Professor 4:

Penso que os livros digitais sdo faceis de usar, didaticos, vocé pode formatar seu livro,
escolher capas, figuras, layout, enfim a liberdade de criagdo, tem um custo mais
acessivel e esta disponivel ao leitor desde que esse tenha acesso a internet através de
instrumentos compativeis. Apesar de inimeras as vantagens ainda prefiro o livro
fisico, o prazer de folha-lo e manusea-lo de fato nao tem prego.

Destacamos que um dos principais pontos positivos dessa formacao foi a colaboragéo

para o processo de desenvolvimento da Literacia Digital dos professores participantes dos
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encontros. Evidenciamos a relevancia conferida a autoria do professor na criacao de seu E-book
com insercdo de textos, exercicios e videos na fala do Professor 9, que estd em consonancia

com as ideias do Construcionismo, defendidas por Papert (1994), quando diz:

Achei muito interessante o E-book apresentado na formacéo, pois ndo conhecia este
aplicativo e gostei muito dele. Um ponto positivo deste aplicativo é o fato de ser
gratuito e de facil utilizacdo. Além de possibilitar que o professor monte conforme for
seu interesse, adicionando textos explicativos, exercicios, videos, etc. E possibilita
que o aluno possa montar seu E-book. Um ponto negativo é que alguns alunos ndo
possuem acesso a internet para poderem utilizar o E-book on-line. Mas como €
possivel usa-lo de forma impressa, seria uma maneira de resolver de certa forma este

aspecto negativo.

Destacamos, também, nessa fala, a importancia da conscientizacdo dos professores de
conferir autonomia aos seus alunos para que ‘possa|m] elaborar seu E-book’, evidenciando a
possibilidade de esses alunos vivenciarem um processo préprio de desenvolvimento de
Literacia Digital.

Como um ultimo ponto referente aos E-books, destacamos a construgdo de um E-book
por parte dos professores que realizaram a formag&o. Esse E-book foi gerado a partir da
Construcdo de Proposta de Atividade I, Il e Ill, desenvolvidas durante os encontros nao
presenciais.

As Propostas de Atividades consistiam em um momento em que 0 professor construiria
uma atividade que, no seu entendimento, contemplasse a Literacia Digital em sua sala de aula,

como vemos na Figura 31.

Figura 31 — Proposta de Atividade

Atividade 5 EAD

Proposta de atividade E| 5 Data de entrega: 20 de jun. ¢
ltem postado em 14 de jun. de 2018

Em nosso Ultimo encontro discutimos e refletimos sobre o conceito de

Literacia Digital e sua aplicabilidade em sala de aula, com base nisso a 1 3 6

Atividade 5 EaD propde o desenvolvimento de uma proposta de atividade que Entregues Trabalhos atribuidos

possa serrealizada em sua sala de aula utilizando de um recurso digital e que
utilize de 3 a 5 das habilidades propostas no texto.

Observagdo: descrevam a atividade o maximo possivel.

Atividade 5 EaD
Documentos Google

Fonte: a pesquisa.
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A Proposta de Atividade | propunha o desenvolvimento de uma atividade que poderia
ser realizada em sala de aula com o uso de um recurso digital e que contemplasse de 3 a 5 das
habilidades propostas no texto tedrico sobre a Literacia Digital, as quais foram discutidas por
meio da atividade do Cartaz Digital.

A Proposta de Atividade Il seguia a mesma concepcao da atividade anterior, porém o
recurso utilizado deveria ser um trabalhado em nossa formagéo e na Atividade 11l o recurso
utilizado deveria ser o Scratch.

Todas as Propostas de Atividades foram reunidas em um E-book e socializadas entre
0s pares, como uma forma de instrumentaliza-los com ideias de atividades que poderiam ser
desenvolvidas posteriormente, constituindo um material de consulta para instiga-los a
desenvolver atividades relacionadas a Literacia Digital, mesmo posteriormente a formacao.

Como vemos na Figura 31, as habilidades mais utilizadas pelos professores para
desenvolver atividades foram a inteligéncia coletiva, a simulacéo e o jogar, segundo o que foi
destacado por eles na atividade proposta. A primeira Habilidade Tecnoldgica estd muito ligada
ao trabalho em grupo, a socializacéo e ao protagonismo dos alunos (RICARDO; PIMENTEL,
2017). Ja as duas ultimas Habilidades Tecnologicas estdo fortemente associadas ao recurso
tecnoldgica cognitiva trabalhada na formacé&o, o Scratch.

Destacamos que todas as Habilidades Tecnolégicas foram trabalhadas em todas as
etapas de construcdo, porém percebemos que algumas assumiam maior destaque devido ao
entendimento do professor sobre elas, as possibilidades oferecidas pelas escolas e a facilidade
de incorporéa-las junto a pratica escolar. As habilidades destacadas na Figura 32 foram aquelas
que os professores utilizaram ao desenvolver suas Propostas de Atividades, as quais
representam aquelas com as quais eles se sentiram mais confortaveis de trabalhar em sua sala

de aula.
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Figura 32 — Incidéncia das Habilidades nas Propostas de Atividades
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Fonte: a pesquisa.

Foi possivel ver o crescimento dos professores quanto a sua concepg¢do de Literacia
Digital no E-book construido. As primeiras atividades ndo deixavam claras as habilidades
trabalhadas, indicando que os professores ainda ndo tinham conhecimentos suficientes a
respeito de Literacia Digital para exercer de uma intencionalidade em sua pratica.

Ao desenvolverem a Proposta de Atividade Ill, uma das Gltimas atividades da
formacédo, a maioria dos professores ja tinha clara a importancia das habilidades trabalhadas e
um conceito de Literacia Digital mais solidamente construido. As atividades foram mais ricas,
oferecendo o protagonismo ao aluno de forma mais clara e evidente.

Outras atividades desenvolvidas pelos professores encontram-se no Anexo A.

53 CONCEPCAO DE LITERACIA DIGITAL CONSTRUIDA AO LONGO DA
FORMACAO

Ao final da formacdo, na atividade 17, questionario sobre Literacia Digital,
investigamos a concepgdo que os 14 professores que concluiram a formagéo haviam formado
quanto a Literacia Digital e a utilizacdo das tecnologias nesse viés. Essa reflexdo em relacéo ao
pensamento final de Literacia Digital foi importante no sentido de compreender indicios do
alcance cognitivo que a formacéo proposta teve nos professores.

Ao analisar as respostas dos professores, percebemos que, quando questionados sobre
0 que € a Literacia Digital, emergiram quatro aspectos importantes: (i) a utilizacdo da
tecnologia, (ii) a criticidade, (iii) as habilidades e (iv) a constru¢do do conhecimento.
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Analisando o aspecto Utilizacdo, dos 14 professores que concluiram o curso, ao
falarem sobre a Literacia Digital, 13 deles falaram sobre a utilizacdo tecnologias, como vemos
na resposta do Professor 1, que afirma que a Literacia Digital “Designa o uso eficaz da
tecnologia digital, tal como os computadores, as redes informaticas, os PDA%'s, os telemoveis,
entre outros”.

A Unica resposta que ndo cita ou descreve alguma forma de utilizagdo de tecnologias
digitais é concisa em relacdo ao conceito de Literacia Digital, uma vez que a analise critica,
para o Professor 6: “é a capacidade de ter interacdo com criticidade das tecnologias digitais”.

Destacamos, como fator positivo dos resultados, que apenas uma resposta recebida se
restringia a utilizacdo. Trata-se da resposta do Professor 12, quando fala sobre “Desempenho
nas tecnologias digitais”, o que traz indicios de que ele ndo alcancou o objetivo quanto a
formacdo de professores, que era a conscientizacdo acerca da necessidade de desenvolvimento
de uma Literacia Digital pelos mesmos, visto que nem havia compreendido as ideias de
Literacia Digital.

As demais respostas, de 12 dos participantes, descrevem a utilizacdo das tecnologias
unidas as demais unidades de registro apresentadas, as vezes concomitantemente, o que mostra
indicios de que compreenderam o sentido de Literacia Digital e sua aplicacdo em sala de aula.
Podemos observar, por esses resultados, que muitos professores ainda estdo presos a
concepgdes de simples utilizagdo de tecnologias em sala de aula, com a tecnologia tornando-se
um substituto para outros recursos que até entdo ja eram utilizadas.

Das respostas recebidas, 5 delas citam ou descrevem alguma habilidade enquanto
falam sobre seu conceito de Literacia Digital, como vemos na fala do Professor 14 ao afirmar
que a Literacia Digital é

O desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais no meio digital. O individuo
aprende a lidar consigo mesmo através da tecnologia, passando a expressar seus
pensamentos e ideias com equipamentos tecnolégicos e programas digitais. Além de
aprender a lidar com estes equipamentos e programas

Destacamos também a fala do Professor 5, que utiliza uma das habilidades em um
contexto de Literacia Digital, quando afirma: “E um conceito construido com base em
conhecimentos e uso de midias digitais, onde o individuo se apropria do conhecimento através
de experimentacdes (simulagfes) e constroi novos conhecimentos para resolucéo de problemas

gue estdo ao seu redor ”.

46 personal Digital Assistants (Assistente Pessoal Digital)
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A construgdo de conhecimento também foi um aspecto muito citado pelos professores
qguando explanaram sobre sua concepgéo de Literacia Digital, aparecendo em 5 das respostas

dadas. O professor 12 aponta que:

[A Literacia Digital é] ndo somente conhecer e a aprender a usar as tecnologias
disponiveis. Mas muito além disso, diz de uma forma de interagéo, onde se constroem
novos conhecimentos, onde os sujeitos interagem de forma ativa, e ambos se
modificam, tanto o sujeito, como 0s recursos tecnologicas”.

Dos professores que concluiram o curso, 3 deles utilizaram a criticidade para
exemplificar a concepcdo construida durante a formacao, indicando que compreenderam o
principal aspecto condizente a Literacia Digital. Destacamos novamente as palavras do
Professor 6, que foi pontual na sua descricdo, a saber: “é a capacidade de ter interacdo com
criticidade das tecnologias digitais”. Acerca disso, somam-se as ideias do Professor 10 quando

afirma;

A literacia digital é a capacidade que uma pessoa tem para desempenhar, de forma
efetiva, tarefas em ambientes digitais - incluindo a capacidade para ler e interpretar,
para reproduzir dados e imagens através de manipulacéo digital, e avaliar e aplicar
novos conhecimentos adquiridos em ambientes digitais. Portanto, para o professor
atuar é necessario que desenvolva competéncias e habilidades com o uso critico das
tecnologias. Entdo, Literacia digital trata da capacidade de acessar, analisar,

compreender, utilizar e avaliar de modo critico.

Destacamos que essas respostas refletem diferentes aspectos de Literacia Digital
destacados por Fransman (apud CUNHA; DIONISIO, 2019) quando aponta que a Literacia
Digital tangencia trés cernes: (i) de autonomia e desenvolvimento de habilidades; (ii) da critica
das praticas sociais; e (iii) de instrumento de transformacéo e emancipacéo. Entendemos que as
repostas dos professores apresentaram fortes indicios das duas primeiras, mas ndo encontramos
indicios no texto apresentado da transformacao social.

Assim, ndo observamos, na totalidade, a utilizaco critica das Tecnologias Digitais por
parte do individuo, de forma que ocorra o posicionamento e a ado¢cdo de comportamentos
conscientes e criticos para 0 empoderamento pessoal, promovendo uma transformacéo social,
com um Viés relacionado a capacidades intelectuais, que se refletem por meio de diferentes
habilidades tecnoldgicas, evidenciando que ainda estdo em processo formativo quanto a este

entendimento.
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5.4 E DEPOIS DA FORMACAO...

Sempre foi muito importante, em nossa formacdo, que o grupo de professores que
participassem dela estivessem em sala de aula; sabemos que é necessario o trabalho com
Tecnologias Digitais na formacao inicial, mas a necessidade de saber se a formacdo realmente
impactou a acdo docente era um dos nossos principais objetivos.

Quando chegamos a essa etapa de nossa pesquisa, de analisar 0 quanto essa pesquisa
influenciou a préatica dos professores que participaram dela, um dos desafios encontrados foi o
de voltar a entrar em contato com os professores. O primeiro contato que realizamos com o
grupo aconteceu um ano depois do término dos encontros pelo ambiente virtual e dos encontros
presenciais, por meio de um formulario com perguntas abertas, como vemos no Apéndice I.

Tivemos pouco retorno quanto a suas respostas. Dos 14 professores que encerraram
nossa formacdo, um se aposentou, dois trocaram de municipio e estavam em fase de adaptagédo
(o Professor 10 entraria em contato posterior, como veremos na analise no periodo de
Pandemia), e um foi para cargo de gestdo, logo ndo estavam em sala de aula. Dessa forma,
tivemos setes respostas efetivas ao questionario, representando 50% dos professores que
finalizaram o curso. Os demais ndo responderam.

Das sete respostas recebidas, trés professores afirmaram ser importante trabalhar com
uma cultura de Literacia Digital em sala de aula, mas que ndo estavam agindo de acordo. Na
questdo ‘Vocé utiliza a tecnologia com um viés critico?’, recebemos respostas como: “N&o.
Porque na escola ndo temos internet nem computadores suficientes (Professor 5)” e “N&o
utilizo em sala de aula pois a escola néo oferece condi¢des, durante a maior parte do tempo
nosso laboratério ndo estava funcionando.... Atualmente eles estdo sendo preparados para
serem usados” (Professor 7).

Entre os professores que responderam a pesquisa, quatro deram um retorno positivo
quanto a utilizar a tecnologia com um viés critico e ter ou exercer uma postura de Literacia
Digital na vida e em sala de aula. Para todos eles, a formacdo contribuiu para sua pratica em
sala de aula com o conhecimento de diferentes tecnologias e formas de olhar para elas
pedagogicamente.

Quando questionados quais 0s recursos que teriam sido utilizam em sala de aula e que
foram abordadas em nossa formacéo, foram citados: o Scratch, os recursos colaborativos do
Google, o Piktochart e 0 Xmind.

Mesmo que todos os professores que responderam ao questiondrio pos-formacéo

afirmassem que achariam relevante a oportunidade de participar em mais formacfes dessa
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natureza, nenhum professor se sentiu a vontade para anexar um arquivo que demonstrasse uma
pratica realizada em sua sala de aula com relagdo ao que foi trabalhado na formagdo ou com
Tecnologias Digitais. Entramos em contato com 0s que responderam positivamente a terem
utilizado de tecnologias em sua sala e apenas o Professor 9 retornou com uma atividade de
Cyberbullying.

Posteriormente, ao entrar em contato individual com os professores, percebemos que
amaioria que tinha respondido o formulario ndo havia entendido a questdo de anexar a atividade
ou responderam o mesmo rapidamente e ndo quiseram anexar, visto que esta era uma questao
ndo obrigatoria.

Destacamos que, das atividades analisadas aqui, apenas atividade do Professor 9,
Cyberbullying, foi compartilhada com o primeiro contato realizado um ano apds o término da
formacdo. As demais atividades foram compartilhadas com o contato realizado em periodo de
pandemia, mas como descrevem atividades realizadas ainda em periodo presencial, elas
permaneceram como atividades realizadas ap6s a formacao, o que evidencia que o Professor 2,
0 Professor 3 e o Professor 8 realizaram atividades ligadas ao curso ofertado, mas que, por
motivos ndo expostos, ndo quiseram responder o contato da Pesquisadora antes da Pandemia.

Conversando com os professores, percebemos indicios de Literacia Digital na préatica
de alguns deles: Professor 2, Professor 3, Professor 8 e Professor 9. Analisamos essas atividades
nas proximas sec¢Oes e procuramos refletir sobre indicios de uma prética voltada a Literacia

Digital em sala de aula.
5.4.1 Professor 2: Revisao de Conteidos Matematicos
A atividade realizada pelo Professor 2 foi a construcdo de cartazes digitais com o

recurso Piktochart, trabalhada durante a formacdo. O professor construiu cartazes para a

retomada de contetidos matematicos, como vemos na Figura 33.



120

Figura 33 - Cartaz Digital desenvolvidos pelo Professor 2

Fonte: a pesquisa.

Nessa atividade, os cartazes eram exibidos no projetor e discutidos com o grupo,
retomando conceitos cientificos e conhecimentos ja trabalhados em sala de aula. Os cartazes
foram comentados pelo professor e pelos alunos, comparados entre si por suas regras e
possibilitaram uma discussdo sobre algoritmos matematicos. Darling-Hammond (2015) aponta
que conhecer como os alunos aprendem e como seus conhecimentos se desenvolvem dentro de
contextos sociais sao habilidades importantes ao professor, pois contemplar diferentes formas
para 0 processo de ensino e de aprendizagem do aluno compde o rol de Habilidades
Pedagogicas. Inferimos, também, nesta atividade, o desenvolvimento da Literacia Digital do
proprio professor, ao procurar formas diferenciadas de explorar o contetdo e discuti-los com
seus alunos.

Apbs a atividade de reflexdo dos cartazes no projetor, os mesmos foram impressos
pelo professor e expostos aos alunos em sala de aula. Destacamos que seria interessante que 0s
cartazes digitais partissem de autoria dos alunos, oportunizando nao s6 a reflexdo, mas a
construcdo integrante do conhecimento no processo, porém essa Visdo precisa partir do
professor de sala de aula. Entendemos, assim, que o professor tem desenvolvido sua Literacia
Digital, mas ainda esta em processo para instituir uma cultura de Literacia Digital em sua sala

de aula.
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5.4.2 Professor 3: Jogos Matematicos

O professor 3 criou oficinas no laboratério de informatica com o software Scratch, ao
longo da formacdo. A linguagem de programacdo do Scratch est& disponivel em portugués,
gratuitamente, e foi utilizada off-line no sistema operacional Linux, uma vez que a escola néo
tem acesso a internet. A Professor 3 levou o executavel implementado na formacéo e o instalou
nas maquinas da escola.

Ele realizou duas aulas iniciais para a apresentacdo do Scratch e para a realizagdo das
Scratch Cards, como trabalhado em nossa formacao. Os alunos foram convidados, na ultima
aula instrucional, a consultar o repositorio Scratch e a pesquisar outros jogos de labirinto.

Essa atividade demandou a autoria dos alunos, quando foi proposto que eles
desenvolvessem um Labirinto Matematico, em que poderiam escolher os personagens e
ambientacdes, porém eles trilhariam por um caminho com questdes matematicas, como vemos

na Figura 34.

Figura 34 — Jogo desenvolvido pelo aluno

oy
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Fonte: a pesquiéa.

Segundo relato do Professor 3, a consulta no repositério do Scratch foi muito
importante para o desenvolvimento do jogo, visto que ele e os alunos estavam iniciando em
atividades de programacao de jogos. O repositorio foi um espaco de pesquisa sobre como fazer
as programacoes e construir sequencias ldgicas para os jogos de cada um.

Destacamos a importancia da habilidade de networking nesse processo com a consulta
de dados no repositorio. Para Jenkins et al. (2009), os alunos devem ser capazes de identificar

0 grupo que tem recursos mais relevantes para seu processo e realizar uma busca para os
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critérios mais adequados ao seu objetivo. Para esses autores, a sociedade produz conhecimentos
de forma coletiva, e, consequentemente, a comunicagao ocorre por meio de uma variedade de
diferentes meios de comunicacdo. Dessa forma, a atividade oportunizou aos alunos pesquisar
informacdes para escolher a que mais se adequava ao propésito, além de discernir o que seria
util ou ndo de um codigo.

O Professor 3 afirmou sentir-se inseguro ao inicio da atividade, mas, ao mesmo tempo,
desafiado a desenvolver algo diferente e que fosse do interesse dos alunos. Kellner e Share
(2011) destacam que a midia e as Tecnologias Digitais devem ser recursos para capacitacao de
pessoas ao lhes oferecer a oportunidade de usar esses recursos para contar suas historias e para
expressar seus interesses, empoderando a participacdo ativa digital.

Os jogos foram desenvolvidos pelos alunos em duplas e depois socializados ao grupo,
em uma aula em que a habilidade jogar teve destaque. Para Jenkins et al. (2009), o jogar é a
capacidade que o aluno tem de experimentar o ambiente virtual em busca da resolucéo de uma
situacdo-problema.

Ao ser questionado quanto a habilidade de simulacdo, o professor afirmou que a
mesma fez parte do processo vivenciado pelos alunos: “Como o0 programa era muito novo, eles
tentavam uma vez e iam rodar [a programacao do jogo], quando néo dava certo eles adaptavam
0 que ja tinham colocado, até dar certo” (Professor 3). A fala do professor esclarece que as
diversas tentativas, sejam certas ou erradas, compdem um campo de exploracdo ao aluno,
construindo diferentes inferéncias sobre um mesmo campo de conhecimento e suas relacdes
com os fatores que as influenciam (SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI, 2015).

5.4.3 Professor 8: Site de Matematica e E-book

Quando entramos em contato com o Professor 8, ele nos informou que estava
utilizando as Tecnologias Digitais em sua pratica com frequéncia, mostrando indicios de uma
alta Literacia Digital em sua préatica. Ele havia criado um site de matematica para disponibilizar
materiais para seus alunos, como vemos na Figura 35, diversas questdes no Google Formularios
(principalmente para os nonos anos do Ensino Fundamental, por serem maiores e ja terem
familiaridade com a internet), e uma atividade para os alunos do 6° ano, envolvendo a

elaboracdo de questdes, para a organizacdo de um e-book.
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Figura 35 - Site do Professor 8

Matematica

Bem-vindos ao site de matematica da
nossa escola!

Aproveite bastante!

Fonte: a pesquisa.

O site mostrava indicios da Literacia Digital do préprio professor, alem de Habilidades
Pedagogicas, visto que procurou outra forma de se aproximar do aluno, buscando ampliar seu
interesse pelas tematicas abordadas, o que esta em consonancia com Darling-Hammond (2015)
quando destaca a importancia de conhecer como o0s alunos aprendem e como Sseus
conhecimentos se desenvolvem.

A atividade de elaboracao de questdes destacou-se por transcender a Literacia Digital
do professor e oportunizar o desenvolvimento da Literacia Digital aos alunos. O professor
apresentou as ideias da adi¢éo e subtracdo, os alunos criaram problemas utilizando os principais
conceitos e ideias matematicas relacionadas ao tema, como, por exemplo: tirar uma quantidade
da outra, completar quantidades, comparar quantidades e separar quantidades, como vemos na
Figura 36. Essa atividade foi desenvolvida utilizando o Google Formularios. O professor
corrigiu e selecionou alguns para a turma responder, e os alunos montaram um “resumo” do
que entenderam. Um dos resumos foi escolhido pela turma para ser a explicagdo no inicio do

e-book e as questdes de todos os alunos da turma foram inseridas nesse livro.
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Figura 36 - Separar quantidades

4° ideia - Separar quantidades

32 respostas

Véo sobrar 31 lapis de cor. 54-23=31
Veio para escola 630 livros, a diretora separou 130 para 61 e 62. Quantos ficardo para distribuir? 500

Julia possui uma caixa com com 100 canetas coloridas e quero separar 20 para usar na aula quantas
canetas vao sobrar? Irdo sobrar 80 canetas.

Lucas tem 100 carrinhos ele quer separar 40. Quantos carrinhos vai sobrar? Vai sobrar 60 carrinhos

Savanah e Heyoon queriam separar suas préprias canetinhas . Juntas elas tinham 48 canetinhas .
Separando as canetinhas Quantos cada uma vai ter ?

24 savanah
24 heyoon
48 canetinhas juntas

Fonte: Professor 8

Nesse momento, vemos indicios de uma cultura de Literacia Digital em sala de aula.
Além da utilizacdo de recursos tecnolégicos por parte de professor e alunos, vemos a
oportunidade de autoria destes ultimos mediados pelo professor e pela tecnologia, como as
ideias defendidas por Papert (1994). O autor aborda, em suas ideias construcionistas, a
construcdo do aluno de maneira ativa, em uma relacdo entre projetar algo e aprender em um
processo de construcao de aprendizagem, como vivenciado por estes alunos ao criar histdrias e
contextualizacBes para seus problemas matematicos.

Buckingham (2018) também destaca esse processo de autoria do aluno, quanto ao uso
das tecnologias digitais, pois a tecnologia pode agir como um agente potencializador de
experiéncias e construgdes que podem ser socializadas posteriormente. Ainda com destaque
para a construcdo de um material que pode ser dividido e socializado com seus pares, temos a
presenca das ideias construcionistas (PAPERT, 1994), como quando o professor socializou o
e-book final para consulta e estudo dos alunos.

Na visdo de Rutten, Van Joolingen e Van Der Veen (2012), questdes reflexivas como
essas oportunizadas pelo Professor 8 exercitam a habilidade de simulagdo, quando incluem a

formulacdo de questdes, desenvolvimento de hipoteses e revisdo da teoria resultante.
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5.4.4 Professor 9: Cyberbullying

Uma atividade realizada pelo Professor 9, que entendemos mostrar indicios de uma
Literacia Digital, foi realizada com alunos do 6° ano, com a tematica Cyberbullying. Essa
atividade mostrou-se necessaria devido a situacdes e dindmicas que vinham acontecendo em
sala de aula. Destacamos essa atividade por entender que ela mostra evidéncias de uma cultura
de Literacia Digital por parte do professor e por oportunizar praticas de Literacia Digital aos
alunos.

O professor realizou uma aula com os alunos discutindo sites de busca, questionando
quais os alunos ja conheciam (Google, Yahoo e Bing). Nesse momento, iniciou-se uma
discussao quanto a confiabilidade desses sites. Questionamentos como: ‘Podemos acreditar em
qualquer site?’ e ‘O que faz de um site ser confiavel?’ foram levantados pelo professor. Todos
os alunos concordaram que nem todos os sites podem ser confiaveis e que, ao fazermos uma
pesquisa, precisamos ter atencdo quanto a origem da informacdo. Depois da discusséo e das
narrativas dos alunos sobre suas experiéncias, 0s alunos apontaram que os sites mais confiaveis
sdo aqueles vinculados a instituicbes conhecidas como grandes veiculos de imprensa,
universidades e governo.

Depois dessa reflexdo por parte dos alunos e do Professor 9, os alunos foram
desafiados a realizarem uma busca on-line sobre o Cyberbullying, observando com atencdo a
fonte de informacdes e o conteldo apresentando. Entendemos que, nesse ponto, o professor
possibilitou aos alunos a oportunidade de discutir o que Jenkins et al. (2009) chamam de
habilidade de julgamento, ao avaliar a confiabilidade e a credibilidade de grandes quantidades
de informac6es disponibilizadas nas midias digitais.

Destacamos que o professor explorou o processo da leitura critica da midia,
problematizando as codificacdes de textos em redes digitais de forma a acontecer a discussao
de como as pessoas recebem as informacdes e suas fontes. Segundo Kellner e Share (2011),
trata-se de uma forma de trabalhar criticamente. Esse pensamento encontra ressonancia em
Buckingham (2018), quando afirma que os alunos precisam ser capazes de avaliar e usar a
informagdo criticamente se quiserem transforma-la em conhecimento, questionando as fontes
nas quais a informagdo se originou, os interesses de seus produtores e as formas como
representa 0 mundo.

E interessante destacar que, neste momento, a maioria dos alunos realizou uma
pesquisa retirando sequéncias de informagdes da internet, em uma coleta geral em que muitas

das informacGes acabavam se repetindo. Nessa coleta, o professor pediu que os alunos
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copiassem o enderego do site que foi pesquisado. A Figura 37 apresenta um recorte de uma

pesquisa realizada por um aluno.

Figura 37 — Recorte do texto inicial da pesquisa realizada por um aluno
Cyberbullying é classificado como uma violéncia praticada contra alguém, através da
internet ou de outras tecnologias relacionadas ao mundo virtual. Este ato tem a intenca@o de agredir,
perseguir, ridicularizar e/ou assediar. Quase sempre quem pratica o cyberbullying esconde-se atras
de contas andnimas nas redes sociais, acreditando estar com a identidade totalmente protegida.

Atualmente ha mecanismos de rastreamento de agressores e difamadores virtuais, por meio de um
numero de registro de computadores e redes na internet, chamado endereco |.P.

As vitimas do cyberbullying apresentam sintomas bastante similares com os do bullying,
como:

« distarbio do sono

« problemas de estémago
« transtornos alimentares
« irritabilidade

« depressao
Fonte: a pesquisa.

Em uma outra aula, o professor discutiu com os alunos sobre direitos autorais e sobre
0 que se pode utilizar para construir um texto novo, o que entendemos ser um indicio da
habilidade de apropriacdo sendo colocada em pratica. Isso porque, para Jenkins et al. (2009),
essa habilidade é um processo em que os alunos aprendem a partir de algo ja construido. O
professor aproveitou para discutir com os alunos a diferenca entre fonte e referéncias,
mostrando a forma correta de organiza-las no texto.

Destacamos indicios de uma pratica voltada a Literacia Digital, devido ao texto tratar
da reflexdo critica de uma situacédo de sala de aula de modo a rever conceitos e posicionamentos.
Segundo Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiautti (2019), a analise critica influencia mudancas em
posicionamentos culturais tradicionais em direcdo a uma transformacéo social.

Na Figura 38, vemos como ficou o texto do mesmo aluno, na segunda aula, depois do

trabalho desenvolvido pelo professor e da reflexdo juntamente com a turma.
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Figura 38 — Recorte do texto de Cyberbullying depois de reflexdo
As vitimas do cyberbullying apresentam sintomas bastante similares com os do bullying, como: disturbio do sono,
problemas de estomago, transtornos alimentares, irritabilidade, depressdo, transtornos de ansiedade, dor de cabega, falta de
apetite, pensamentos destrutivos, como desejo de morrer, entre outros. Algumas dessas pessoas podem ser atacadas de uma
forma tdo agressiva que sio levadas a cometer suicidio. A maioria desses casos comegam quando fotos ou videos intimos

das vitimas sdo postados na internet.

O perfil da vitima costuma ser uma pessoa timida ou pouco sociavel e foge do padrao do restante da turma pela
aparéncia fisica, pelo comportamento ou ainda pela religido. Geralmente, é insegura e, quando agredida, fica retraida e
sofre, o que a torna um alvo ainda mais facil. Segundo pesquisa da ONG Plan, a maior parte das vitimas - 69% delas - tem

entre 12 e 14 anos.

O agressor ¢ uma pessoa que nao aprendeu a transformar sua raiva em dialogo e mesmo com o sofrimento do outro
ele nao deixa de agir. Pelo contrario, se sente satisfeito com a reacdo do agredido, supondo ou antecipando quao dolorosa

serd aquela crueldade vivida pela vitima. O anonimato possibilitado pelo cyberbullying favorece a sua agéo.

Numa situacdo de cyberbullying além da vitima e do agressor também ha o espectador, que é fundamental para a
continuidade do conflito. O espectador tipico € uma testemunha dos fatos: ndo sai em defesa da vitima nem se junta aos
agressores. Porém ha os que atuam como uma plateia ativa ou uma torcida, reforcando a agressao, rindo ou dizendo palavras

de incentivo. Eles retransmitem imagens ou fofocas, tornando-se coautores ou corresponsaveis.

Fonte: a pesquisa.

Nesse momento, observamos que o aluno realiza a remixagem de autoria romantica,
que, segundo Erstad (2008), acontece quando se utiliza um texto que foi lido e elaborado por
outra pessoa, em um processo de construcdo que parte de algum conhecimento previamente
construido. Na Figura 39, vemos um esquema em que 0s circulos representam as pessoas que
interagem com o contelido, observando-se que o quadrado representa a pessoa participante do

processo de autoria romantica.

Figura 39 - Autoria Romantica

e—[1—e
Romantic Authorship
Fonte: (ERSTAD, 2008, p.188)

Depois da construcdo do conhecimento nesse processo de reflexdo e pesquisa, foi
proposta aos alunos a confeccdo de um cartaz digital para a conscientiza¢ao das pessoas quanto
ao Cyberbullying e seus perigos, utilizando o recurso Piktochart trabalhada em nossa formacéo.

Vemos um dos cartazes criados pelos alunos na Figura 40.
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Figura 40 — Cartaz Digital construido pelo aluno

Cyberbullying é a violéncia praticada contra alguém,
através da internet ou de outras tecnologias
relacionadas ao mundo virtual

a
qualquer
momento

intencao
de fazer

mal ato

elm repetitivo
qualquer

lugar

agressor
anonimo

Através da internet a agressao é intensificada, repetida
e partilhada para um grande numero de pessoas

Consequéncias para a vitima:

Tristeza Faltar a escola
Frustragdao Solidao

Raiva Problemas de saude
Desconfianga Depressdo
Desconcentragao Ideacgdo suicida
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-
NAO OFENDA i .
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MANTENHA SEU
PERFIL PRIVADO

S opipaeun
" DESESPERT

powered by

& PIKTOCHART

Fonte: a pesquisa.

E importante destacar que os dois textos e o cartaz digital apresentados nesta anélise
sdo de autoria do mesmo aluno, evidenciando o processo de construcao vivenciado por ele.

Os cartazes foram apresentados aos colegas de forma a destacar as informacdes que 0s
alunos julgaram ser mais importantes e refletidas em turma, buscando quais as informacdes que
mais se repetiam. Destacamos que, no momento da apresentacdo, o professor oportunizou o
desenvolvimento da habilidade de inteligéncia coletiva ao analisar e construir conclusées
pessoais sobre determinado assunto e conseguir compara-las com seus pares, utilizando de uma
andlise critica em busca de um objetivo comum (JENKINS et al., 2009).

Acreditamos que essa atividade possibilitou que alunos e o professor compreendessem
e vivenciassem o conceito de Literacia Digital sendo uma relacdo dindmica e em
desenvolvimento de refletividade e agéo. Ao trazer aspectos da realidade vivida pelos alunos,

como as situacOes de Cyberbullying, para a constru¢do de um processo de aprendizagem, em
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que questdes reais e construgdes pessoais foram refletidas criticamente, a0 mesmo tempo que
promoviam uma oportunidade de desarrumar suas experiéncias passadas, rever

posicionamentos em direcéo a acdo de seres humanos mais criticos e reflexivos.

5.5 COVID NO CENARIO EDUCACIONAL

No ano de 2020, observou-se a emergéncia de um novo virus, surgido em territério
Chinés em fins de 2019. Os coronavirus sdo um grupo de virus de RNA altamente
diversificados, da familia Coronaviridae, divididos em quatro géneros: alfa, beta, gama e delta,
que causam doengas leves a graves em seres humanos e animais. Até 0 momento, ja surgiram
dois coronavirus zoonoéticos causadores de doenca grave em seres humanos: o coronavirus,
causador da sindrome respiratéria aguda grave (SARS-CoV) de 2002-2003, e 0 coronavirus
causador da sindrome respiratéria do Oriente Médio (MERS-CoV). Em janeiro de 2020, o
agente etiolégico responsavel por um cluster de casos de pneumonia grave em Wuhan, China,
foi identificado como sendo um novo betacoronavirus, diferente do SARS-CoV e do MERS-
CoV (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2020).

Em 11 de fevereiro de 2020, o Comité Internacional de Taxonomia Viral anunciou que
0 virus havia sido nomeado coronavirus da sindrome respiratoria aguda grave 2 (SARS-CoV-
2). No mesmo dia, a Organizacdo Mundial da Satide nomeou a doenga como novo coronavirus,
COVID-19 (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2020).

De acordo com a Organizacdo Mundial de Saude, a maioria dos pacientes com
COVID-19 (cerca de 80%) podem ser assintomaticos ou apresentar poucos sintomas, e
aproximadamente 20% dos casos detectados requerem atendimento hospitalar por apresentarem
dificuldade respiratéria, dos quais aproximadamente 5% podem necessitar de suporte
ventilatério (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2020).

Essas caracteristicas fizeram com que 0 novo coronavirus (SARS-CoV-2) e a doenca
causada por ele (COVID-19) se tornassem uma das maiores epidemias da Histdria, afetando
todos os paises e criando, possivelmente, a maior politica de isolamento social ja vista nos
ultimos anos.

No inicio do més de margo de 2020, percebemos uma mudanca radical nas relagdes
pessoais por meio de decretos nacionais, com énfase no Decreto N° 10.277, de 16 de marc¢o de
2020, que instituiu 0 Comité de Crise para Supervisao e Monitoramento dos Impactos da Covid-
19. Além disso, publicou-se a Portaria N° 343, de 17 de marco de 2020, que trata da substituicdo

das aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar a situacdo de pandemia do
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Novo Coronavirus - COVID-19. Esses seriam alguns dos primeiros indicios, em nivel nacional,
das mudancas que aconteceriam nas escolas, ocasionando uma reacdo em candeia em todos 0s
estados.

No Rio Grande do Sul, outorgou-se o Decreto n° 55.128, de 19 de marc¢o de 2020, que
declara estado de calamidade publica em todo o territorio do Estado para fins de prevencdo e
de enfrentamento a epidemia causada pelo COVID-19, assim como o decreto de n® 55.135, de
23 de marco de 2020, que altera o decreto anterior e institui um Gabinete de Crise para o
Enfrentamento da Epidemia COVID-19, Conselho de Crise para o Enfrentamento da Epidemia
COVID-19, Grupo Interinstitucional de Monitoramento das A¢des de Prevencdo e Mitigacdo
dos efeitos do COVID-19 no Sistema Prisional do Estado do Rio Grande do Sul e Centro de
Operacdo de Emergéncia — COVID 19 (COE COVID19) do Estado do Rio Grande do Sul.

Diante desse cenario escolar, o governo estadual organizou seu calendario letivo como
vemos na Figura 41, em que foram consideradas as possibilidades de atendimento escolar em

situacOes de excepcionalidade.

Figura 41 - Linha do tempo do ano letivo de 2020 para escolas estaduais

04/05 - 01/06 - 29/01/2021
18/05 Implantacéo do Google Sala de aula com a criacdo de
turmas para toda rede estadual de ensino

Aula

0 Aulas Programadas Suspencéo Ensino Remoto
presencial das aulas
infcio em 20/03 - 31/04
Fevereiro o .
Atividades de vinculo 19/05 -
com as familias com 29/05

diferentes tecnologias

Fonte: a pesquisa.

No municipio em que aconteceu nossa formacao, o calendério escolar instituido esta

na Figura 42, e a forma de contato e desenvolvimento de atividades permaneceu a critério de

cada escola.
Figura 42 - Linha do tempo do ano letivo de 2020 para escolas de Canoas
18/03 - 03/05 04/05 - 19/07 oo 03/08 - 21/12
oot ooy || Atdades remotes 550

Fonte: a pesquisa.
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Vivenciamos diferentes adaptacdes para a continuidade dos trabalhos escolares, com
a possibilidade do desenvolvimento de trabalho remotos com os alunos, retirando a
obrigatoriedade de cumprimento de 200 dias letivos, mantendo a carga horaria minima nos
diferentes niveis educacionais. A tomada de decisbes, concernentes ao modelo de
funcionamento implantado na educacéo bésica, ficou sob os cuidados dos estados da federacéo,
que tém apresentado iniciativas que se direcionam a substituicdo da educacao presencial pelas
aulas remotas ou adocdo da modalidade hibrida na educacgéo basica (ARRUDA, 2020).

A maioria das propostas estdo em processo de consolidacdo, mas devem ser
implementadas ao longo dos proximos meses, principalmente em funcéo do novo ano letivo,
visto que a contaminacdo no Brasil ainda se encontra em fase ascendente, com poucos
indicativos a respeito de diminuicdo de taxas de contaminacdo e mortalidade (ARRUDA, 2020).

Algumas instituicGes privadas definiram retorno as aulas mediado por tecnologias
desde 0 més de margo. Nesse formato, as aulas eram transmitidas em tempo instantaneo por
sistemas de webconferéncias, as chamadas lives, que permitem que professores e alunos tenham
condicdes de realizar interacdes e organizarem seus tempos de aprendizagem da forma mais
préxima a educacao presencial (ARRUDA, 2020).

Como vemos em Hodges e seus colaboradores (2020), as tecnologias digitais
tornaram-se as principais referéncias potencializadoras de iniciativas voltadas para a
manutencdo do vinculo e do processo educacional, no ambito da educagdo remota emergencial,
pois essa se mostra como uma mudanca temporaria da entrega de conteudos curriculares para
uma forma de oferta alternativa, devido a situacdo da crise. Existe uma adaptacdo das aulas
normalmente elaboradas no formato presencial para o uso de solugdes de ensino totalmente
remoto, permitindo a colaboragdo e a participacdo de todos de forma simultanea e
oportunizando a gravacdo das atividades para serem acompanhadas por alunos sem condicdes
de assistir aos materiais no instante de atendimento (ARRUDA, 2020).

A educacdo on-line, envolvendo processos de ensino e de aprendizagem on-line, é
estudada hd muito tempo, apresentando pesquisas, teorias, modelos, padrfes e critérios de
avaliacdo que enfocam o aprendizado on-line de qualidade, ensino on-line e design de cursos
on-line. O que a maioria dessas pesquisas apontam é que o aprendizado on-line eficaz resulta
de um planejamento e design instrucional cuidadoso, usando um modelo sistematico para
design e desenvolvimento (HODGES et al., 2020).

Assim, o processo de design e a consideracdo cuidadosa de diferentes decisdes desse
processo tém impacto na qualidade da instrucdo. E esse processo de design cuidadoso que pode

se mostrar ausente, na maioria dos casos, em aulas remotas emergenciais. Essa forma de ensino
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envolve o uso de solucdes de ensino totalmente remotas para instrugcdo ou educacéo que, de
outra forma, seriam ministradas presencialmente ou como cursos combinados ou hibridos e que
retornariam a sua forma original assim que a crise ou emergéncia diminuisse.

Salientamos que 0 objetivo buscado pelas escolas ndo foi o de criar um processo de
educacao on-line, mas fornecer acesso temporario a escola de uma maneira que seja rapida de
configurar e esteja disponivel de forma confiavel durante a pandemia. Muitos desafios foram
encontrados: desde a dificuldade de acesso dos alunos até a falta de proximidade dos
professores com o uso das Tecnologias Digitais — e € esse aspecto que esta tese destaca.

Nesse periodo de adaptagdo as aulas remotas, as Tecnologias Digitais receberam um
grande destaque, visto que a aula presencial ndo era mais possivel. Recursos como o Google
Classroom, Google Apresentacdes e outras trabalhadas em nossa formacdo ganharam
necessidade de implementacdo em sala de aula. Por isso, entramos em contato com 0s
professores por e-mail, lembrando-os da formacdo em Tecnologias Digitais e nos colocando a
disposi¢do dos professores para tirar davidas e ajuda-los na inser¢do dos recursos em suas aulas.

A partir do contato inicial realizado por e-mail, os professores forneceram outras
formas de contato, como redes sociais e nimeros de telefone. O que nos chamou a atencéo foi
que, mesmo que ndo houvessem respondido o contato da Pesquisadora para conversa e
fornecimento de atividades de sala de aula no periodo depois da finalizacdo do curso, 0s
Professores 2, 3, 5, 8, 10 e 12 retornaram neste momento de pandemia.

5.5.1 Professores 5, 10 e 12: implementacao da tecnologia.

Trés professores que participaram da formacgdo, mas que ndo tinham, na nossa
interpretacdo, ainda demonstrado indicativos de Literacia Digital, responderam ao contato por
e-mail em periodo de pandemia. Todos eles solicitavam ajuda para a utilizacdo do Classroom
e do Google Meet, devido a exigéncia das escolas ao utilizarem esses recursos.

Para atender a necessidade desses professores, criamos uma Playlist no Youtube®*’
chamada ‘Tecnologias Digitais - GSuite’, como vemos na Figura 43, com videos curtos que

exploram os recursos mais procurados do pacote Gsuite Education®.

47 https://www.youtube.com/playlist?list=PLLzobV6 Tk08UZ3fUo-1laWW6sece4rfc\Vm

4 Conjunto de recursos gratuitos disponibilizadas pelo Google para as escolas, fazem parte do pacote GSuite:
Gmail, Classroom, Drive, Agenda, Documentos, Planilhas, Apresenta¢des, Formularios, Google Meet, entre
outros.
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Figura 43 — Playlist Tecnologias Digitais — GSuite.
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Fonte: a pesquisa.

Entendemos que os Professores 5, 9 e 12 mostraram poucos indicios de uma pratica
com Literacia Digital, mesmo que agora necessitem utilizar as Tecnologias Digitais em sua
pratica.

Salientamos que, apos a resposta da indicagdo dos materiais e dos tutoriais em video,
entramos em contato para saber como estava acontecendo a utilizagdo dos recursos digitais.
Apenas um professor respondeu, dizendo que estava bem e pedindo um tutorial de como tirar
duvidas de um aluno no Classroom, sem que constrangesse 0 mesmo. Os demais nao

responderam ao contato.

5.5.2 Professor 3: dividas sobre o Classroom

Inicialmente, o contato com o Professor 3 foi realizado por e-mail, desenvolvendo-se
por mensagens e, posteriormente, por redes sociais. O Professor 3, que havia desenvolvido as
Oficinas Scratch antes do periodo de pandemia, ja esta utilizando o Google Classroom com sua

turma, porém de maneira simples, principalmente para disponibilizar as atividades. O Professor
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3 relatou que a comunidade em que atua é muito carente e o acesso dos alunos acontece
principalmente por meio de telefones celulares, o que limita a utilizagdo de determinados
recursos.

O professor pediu auxilio para utilizar o Google Meet, um recurso que faz parte do

Google Classroom, mas que n&o foi abordada na nossa formagéo.

Excerto 2 - Recorte da conversa com Professor 3

Professor 3: Prof boa noite
Professor 3: Amanha se puderes me mandar algum tutorial do Google Meet agradeco
Professor 3: Vamos ter marcar aula ao vivo, dicas
Professor 3: Ficarei agradecida

Fernanda: Oi, vou tentar enviar algo hoje sim!!!
Professor 3: Obrigada

Fernanda: Ola! Aqui esté o video
Fernanda: https://www.youtube.com/watch?v=90zD 97skQ4
Fernanda: No final dele tem outro, com a inser¢éo de um aluno.
Professor 3: Obrigada prof
Professor 3: Muito feliz
Fernanda: Capaz, se precisar de algo mais, me avise.

Fonte: a pesquisa.

Para atender a esse professor, indicamos um tutorial rapido que havia gravado para os
Professores 5, 9 e 12 sobre como utilizar esse recurso. Tal situacdo aponta que o papel do
professor formador transcende o curso de formacdo e que a formacdo de nossos professores
nunca, realmente, se encerra, sendo sempre necessario adaptar tecnologias para a realidade
social do grupo.

Mesmo que o Professor 3 tenha demonstrado indicios fortes de uma cultura de
Literacia Digital em sua aula presencial, a utilizacdo, até 0 momento, do Ambiente Virtual de
Aprendizagem estd sendo limitada a disseminacéo de informacdes. Evidencia-se, assim, que
existem muitos outros fatores a serem levados em consideracdo para uma pratica de Literacia

Digital, quando existe a mudanca dréastica das rotinas vivenciadas pelos professores.
5.5.3 Professor 8: Gamebook
O contato com o professor 8 foi realizado inicialmente por e-mail, no qual o professor

informou que gostaria de realizar uma atividade com as tecnologias. Esse professor utilizou os

conhecimentos trabalhados em nossa formacéo sobre Scratch e construcéo de e-book, para a
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criagdo de um Gamebook, uma mistura de narrativas eletronicas permeadas de desafios e jogos
que mudam o enredo conforme os alunos vao superando as fases de jogo. Vemos, nesse
momento, um exemplo da habilidade de apropriacéo, visto que o professor se utilizou de duas
ideias anteriores, reorganizando-as.

Erstad (2008) indica que a apropriagdo € um desses processos de mudanga que
abrangem, desde o desenvolvimento do conhecimento, baseando-se em um contetdo
existente, como nas informacOGes trabalhadas em nossa formacdo, com um Viés
direcionado as transformacGes de contetdo de forma a criar algo novo,
porém ndo predefinido.

O Scratch oferece a possibilidade de criacdo de histérias, por meio de animacdes, e
oferece também o0 suporte necessario para a criacdo de jogos digitais, sendo duas ideias de
midias diferentes. A ideia do professor foi unir ambas em um unico programa, caracterizando
o tipo de remixagem chamada remix de midias. O professor baseou-se em diferentes fontes que
comegam em instancias concretas de midia, que foram segmentadas e recombinadas em suas
ideias e conceitos, juntando elementos diferentes e interpretacdes para o desenvolvimento de
um material especifico.

Destacamos que o Professor 8 vivenciou o ciclo de remixagem, apresentado por Erstad
(2008), nos processos de acessar, reutilizar e produzir, porém, até o presente momento de nossa
pesquisa, o processo de compartilhar ainda nao foi executado.

A ideia surgiu como um projeto-piloto, que seria oferecido aos alunos interessados,
porém foi sendo ampliando, tomando outra proporcédo, e o projeto acabou sendo aplicado em
todas as turmas de sexto ao nono ano na disciplina de Matematica. Para o desenvolvimento do
projeto, o Professor 8 criou um arquivo no Google Documentos e compartilhou com a
pesquisadora. Uma das sugestBes desta pesquisadora foi a criacdo de um drive compartilhado
para o desenvolvimento de um trabalho mais colaborativo. O drive compartilhado é um recurso
disponivel para contas G Suite for Education em que € possivel armazenar, pesquisar e acessar
arquivos com uma equipe. Os arquivos em um drive compartilhado pertencem a equipe, e ndo
a um dnico individuo. Mesmo que os participantes saiam, 0s arquivos permanecem disponiveis
para a equipe continuar trabalhando e compartilhando informagdes em qualquer lugar e
dispositivo.

Utilizamos esse drive compartilhado para construir ideias, para as quais a Pesquisadora
indicava materiais que poderiam ser utilizados para atender as ideias construidas pelo Professor

8, como vemos ho Excerto 3.
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Excerto 3 — Desenvolvimento das ideias do Gamebook

Pesquisadora: Acho a ideia de levar a todos os anos muito legal, podemos ir adaptando para cada uma delas, mas
deixar a ideia geral do Gamebook em todas.
Professor 8: Eu ndo achei o tutorial da versdo 3.0
Pesquisadora: Vocé precisa que o tutorial seja por PDF?
Professor 8: ndo, penso em um primeiro momento, apresentar a tela do programa, via meet
onde eles podem assistir e fazer ao mesmo tempo
Pesquisadora: Pois tenho estes tutoriais que fiz para meus alunos no Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=BmgMOZ1lerOyo&t=1s
Sdo trés videos
Professor 8: E estou em dlvida em realizar as atividades do tutorial. Sdo basicas tanto quanto os cards.
Pesquisadora: que ao todo da uns 40 minutos.
Professor 8: posso criar uma playlist com esses 3 videos?
bem, nds vamos usar a sala de aula [Google Classroom], da na mesma
Pesquisadora: Claro.
Vocé pode criar uma postagem no sala de aula de Materiais e colocar os trés videos 1a
E bom que eles ficam disponiveis para consulta, caso os alunos tenham ddvidas ao usar o Scratch
Quanto a ideia da aula no Meet para trabalhar o recurso, é legal. VVocé apenas precisa lembrar que a maioria dos
alunos ndo tem como utilizar duas telas entdo é necesséario administrar a minimizacao das telas para a troca de
ambiente.

Professor 8: uhum, esse primeiro video do tutorial pode ser mostrado na hora do convite aos alunos
Pesquisadora: Por isso os videos sdo mais adequados no inicio. O aluno pode fazer com calma. Ir e voltar no
video o quanto for necessario
Sim! Eles ja podem estar 14 disponiveis. Boa ideia
Professor 8: VVocé esta usando qual programa para gravar a tela do computador?

Pesquisadora: Quando preciso fazer tutoriais uso o Loom for Chrome. E uma extens&o no préprio navegador. Eu
evito de estar baixando muitos softwares no Computador.

Fonte: a pesquisa.

Destacamos, no interesse de auxilio vindo por parte do Professor 8, as habilidades de
cognicdo distribuida e inteligéncia coletiva. A Cognicdo Distribuida advém quando o Professor
8 se utiliza de peritos, neste caso representados pela pesquisadora, que estdo a distancia, mas
que tém conhecimentos importantes para a resolucéo das suas duvidas e problemas (JENKINS
et al., 2009).

Entendemos o ato de procurar outras pessoas como fonte como indicios da habilidade
de inteligéncia coletiva, visto que o Professor 8 utilizou das informacGes oriundas de outros
participantes para alimentar sua base de dados e gerar conhecimento (RICARDO; PIMENTEL,
2017).

Para gque o projeto se desenvolvesse, foi necessaria uma grande interagdo envolvendo
aluno, professor e tecnologia. Assim, o Professor 8 sentiu a necessidade da criagdo de salas de
aulas virtuais para o contato do grupo, organizacdo de material e suportes colaborativos. Como
ambiente virtual de aprendizagem, utilizou-se do Google Classroom, recurso também

trabalhado em nossa formacao.



137

O Professor 8 organizou o ambiente com diferentes topicos que poderdo nortear o
trabalho dos alunos no decorrer do projeto, como vemos na Figura 44. Destacamos que até o
momento o projeto encontra-se em fase de desenvolvimento e ainda néo foi aplicado com os

alunos.

Figura 44 — Tutorial Scratch por videos.
Instrucoes

@ Instrugdes gerais Ultima edigao: 27 de jul

Portfolio

@ Portfélio de aprendizagem tem postado em 25 de jul

Tutoriais

@ Comegando a programar Ultima edig&o: 25 de jul
@ Escolher o personagem e o cendrio. Ultima edig#o: 25 de jul
@ Acessando e conhecendo o ambiente de pr... Ultima edigéo: 27 de jul
Atividades

Tarefa 3 - Fazendo perguntas Rascunho

Tarefa 2 - Unidades de tempo

Tarefa 1 - Programando um dialogo Uhima edicéo: 27 de jul

Conhecimentos

Conhecimento 1 - Unidades de tempo

Fonte: a pesquisa.

O professor preocupou-se em instrumentalizar os alunos para que o projeto fosse
desenvolvido, o que fica evidente no tépico Tutoriais, a0 mesmo tempo em que oferece a
oportunidade de protagonismo durante as atividades, como no momento de construir um
dialogo, configurando uma das caracteristicas de um Gamebook. Vemos também tarefas que se
preocupam com o conhecimento matematico, como a Tarefa 2, que faz relacdo as unidades de
tempo. Outro conhecimento matematico que sera trabalhado é o plano cartesiano, por meio das
Scratch Cards.
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Em nossa formag&o, utilizamos as Scratch Cards como um exercicio para ensinar 0s
professores a trabalharem a programacao por blocos, em que a pesquisadora foi entregando um
card ap0s o outro, assim que o professor concluia a programacao proposta no card anterior. O
Professor 8 adaptou as Scratch Cards a sua realidade e objetivo, demonstrando uma das
Habilidades Pedagogicas que destacamos no referencial teérico. Bransford, Darling-Hamond e
Lepage (2019) indicam que é necesséria a habilidade de criar uma matriz curricular que seja
coerente a realidade do aluno e que dé suporte a eles em seu desenvolvimento.

Uma preocupacdo que o professor tinha era a de vincular os conhecimentos
trabalhados com Scratch aos contetudos matematicos trabalhados em sala de aula. Por isso, ao
desenvolver o projeto, o professor realizou atividades especificas em que houvesse o resgate
dos conhecimentos existentes por parte do aluno, o conhecimento inerente ao software e o
conhecimento cientifico matematico.

Na Figura 45, vemos um exemplo de como o professor utilizou das Scratch Cards para

abordar o conhecimento matematico.

Figura 45 — Plano Cartesiano
1. Assistir ao video sobre o contetido “Plano cartesiano” para compreender os blocos
que tratamde Xe Y.
2. Depois de realizado o card, desenhar o personagem “Plano cartesiano” e
posiciona-lo em (0, 0).
3. Realize os cards “Faca um ator andar” em paralelo com o personagem “Plano

cartesiano”.
4. Modifique as coordenadas do bloco “Vaparax: ___y:_ " e veja o que acontece
com as mudancas.
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Entendemos que, nas Scratch Cards, houve a oportunidade de realizar simulagdes,
quando o aluno da entrada de diferentes pardmetros no terceiro exercicio do professor:

2

“Modifique as coordenadas do bloco ‘Va para x: y: ’ e veja o que acontece com as
mudancas”. Ao refletirem sobre uma simulacdo, os alunos podem vivenciar um processo de
testes de realidades, disponibilizados no recurso digital, o que, por sua vez, pode levar a
mudangas nos conceitos originais que os alunos tinham (RUTTEN; VAN JOOLINGEN; VAN
DER VEEN, 2012).

Entendemos que o professor podera trabalhar a habilidade de simulacéo, ja que, para
realizar conexdes entre a informacéo entregue pelo computador com as entradas dos diferentes
parametros e sua real significacgdo em termos de conhecimento, serd necessaria uma
compreensdo critica que poderéa ser construida pelo aluno com a mediacéo ou ndo do professor
(RUTTEN; VAN JOOLINGEN; VAN DER VEEN, 2012).

Destacamos, também, nas tarefas desenvolvidas pelo Professor 8, a autoria que seré
proporcionada ao aluno, pois ele podera escolher a tematica de sua histéria para compor o
Gamebook. Papert (1994) defende que projetar um problema do interesse do aluno o torna mais
envolvido e determinado em sua solugdo. O processo de construcdo de hipdteses e resoluctes
depende de quem o esté projetando e, assim, pode tomar diversos caminhos.

Em situacBes como essa, oportunizada pelo Professor 8, o desenvolvimento cognitivo é
um processo ativo de construcao e reconstrucao de estruturas mentais, no qual o aluno participa
ativamente no desenvolvimento de projetos (PAPERT,1994). Assim, o aluno tem papel de
destaque, com uma forte autoria em seu processo de aprendizagem e cognitivo, tornando o
individuo o centro das atividades desenvolvidas (MALTEMPI, 2004).

Buckinham (2008) também evidencia o papel ativo do individuo, pois influencia no
desenvolvimento da identidade social ao possibilitar a interacdo com outros individuos, sejam

eles seus pares ou seus professores, como na atividade de Gamebook.

5.6 REFLEXOES SOBRE A ANALISE

Observamos, durante nossas andlises, que a maioria dos professores participantes
buscavam uma formacao continuada e que ja utilizavam softwares e equipamentos digitais,
mostrando um pre-disposicdo para aprofundar o que foi abordado na formagdo. Quando
questionados sobre a Literacia Digital, a maioria afirmou ndo conhecer o conceito.

Durante a formag&o, enquanto trabalhamos com a construcdo da pratica pedagogica

com Literacia Digital, percebemos que, ao iniciarem a construgdo do conceito de Literacia
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Digital, os professores estavam muito proximos a topicos como habilidades cognitivas e a
criticidade, porém poucos destacaram a transformacgdo social como relevante. Podemos
entender esse ponto como uma consequéncia de que a mudanca requerida deve se originar do
individuo, para, entdo, transpor barreiras e se tornar uma transformacao social.

Quando trabalhamos com o software Scratch, os professores mostraram maior
aceitacéo, visto que era esse o tipo de atividade que a maioria dos professores esperava compor
a formacéo: a apresentacdo de um software e a abordagem de conceitos matematicos possiveis
de serem desenvolvidos com ele. Atividades como o Jogar e a andlise de simulacOes
matematicas foram interessantes, e os professores mostraram aptiddo e facilidade em
desenvolvé-las.

Ao desenvolver o e-book, comecamos a aproximar a tecnologia da sala de aula dos
professores envolvidos em nossa formacdo. Isso porque essa atividade tinha como um dos
objetivos transformar um material, ou ideia de atividade, j& utilizada pelo professor em sua sala
de aula, aliando-o a tecnologias e acessos web, enquanto trabalhdvamos as diferentes
habilidades vinculadas ao conceito de Literacia Digital.

Destacamos, ainda, o desenvolvimento das Propostas de Atividades desenvolvidas
pelos professores, atividades estas que buscavam aproximar a sala de aula do professor
participante do curso, com as habilidades apresentadas e desenvolvidas neste periodo de
formacgdo. No decorrer delas, vimos um crescimento nas habilidades utilizadas pelos
professores, com destaque para a inteligéncia coletiva, a simulacdo e o jogar, em um reflexo da
postura adotada ou desejada pelo docente em sua sala de aula. Essas atividades estdo vinculadas
ao protagonismo do aluno, a construcgdo entre pares e ao teste de hipdteses, posturas importantes
quando se referem & Literacia Digital.

Ao final do periodo de formacéo, questionamos novamente os professores em relacao
ao conceito de Literacia Digital, buscando seu entendimento até o momento. Muitas das
respostas apresentadas ainda estavam vinculadas a utilizacdo da tecnologia em sala de aula,
sendo que, a maioria j& entende que esta utilizacdo necessita estar relacionada ao
desenvolvimento das habilidades cognitivas tecnologicas. Porém, a transformacéo social ndo
foi citada, indicio de que o desenvolvimento do conceito de Literacia Digital ainda estd em
processo, frente a definicdo assumida pela pesquisa. Cabe destacar neste momento, que
entendemos que o conceito de Literacia Digital esta sempre em evolugdo, em um reflexo intimo
do progresso e 0 movimento vivenciado pelas Tecnologias Digitais.

Em relagdo a postura dos professores depois da formag&o, algo que se destacou foi a

falta de feedback que obtivemos destes professores, com apenas a metade do grupo que
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encerrou a formacédo respondendo o questionario de retorno. Trés professores deixaram claro
que ndo utilizaram os conhecimentos construidos na formacao por falta de recursos em suas
escolas, mesmo acreditando que eles seriam importantes para o desenvolvimento de seus
alunos.

Apenas um professor retornou o contato e trouxe a experiéncia que desenvolveu em
sua sala sobre Cyberbullying. Acreditamos que, nessa atividade, o professor e seus alunos
conseguiram vivenciar o conceito de Literacia Digital como uma relagdo dinamica e em
desenvolvimento de reflexdo e acao.

Um aspecto que impactou significativamente em nossos dados foi o advento da
pandemia COVID-19, pois, a partir do contato por e-mail realizado pela pesquisadora,
colocando-se a disposicdo para auxilio, comecamos a receber retornos dos professores.
Destacamos que muitos professores retomaram o contato, contando suas experiéncias de
pandemia, bem como as que antecederam a pandemia. 1SS0 mostra que, mesmo sem ter
respondido ao contato inicial pés-formacdo, os professores utilizaram os conhecimentos
adquiridos em sua sala ainda em periodo presencial.

Os professores 5, 10 e 12 responderam o contato por e-mail, solicitando auxilio para
a utilizacdo do Classroom e do Google Meet, devido a exigéncia das escolas para que
utilizassem esses recursos. Entendemos que esses professores oferecem poucos indicios de
Literacia Digital em sua pratica, porém, ao buscar auxilio, mostraram-se interessados em
continuar o processo de formacao.

O Professor 3 também solicitou auxilio para lidar com o Google Meet e outros recursos
Google, porém narrou uma experiéncia interessante realizada em sala de aula ainda no periodo
presencial. Habilidades como networking, jogar e simulacdo tiveram destaque, enquanto o
protagonismo dos alunos era valorizado. Percebemos que esse professor mostrou indicios de
uma pratica de Literacia Digital em sua sala de aula presencial, contudo, com a pandemia, 0
professor precisou reorganizar sua forma de trabalho, no que enfrentou maiores dificuldades,
necessitando de uma ajuda individualizada para isso.

O Professor 2 também respondeu o contato no periodo de pandemia e nos contou sobre
a utilizacdo de cartazes digitais para revisdo de conteudo. Destacamos as Habilidades
Pedagogicas e os indicios do processo de desenvolvimento da Literacia Digital do professor ao
construir os cartazes, mas a atividade ndo mostrou indicios da transformacéo social chegar até
os alunos, visto que manteve o foco na préatica pedagdgica docente. O Professor 2 ndo estava
em sala nesse periodo de pandemia, logo ndo desenvolveu nenhuma atividade vinculada a

tecnologia com alunos para ser compartilhada e refletida.
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Um dos principais retornos que tivemos, que entendemos mostrar indicios de Literacia
Digital, foi a realizada pelo Professor 8. Segundo seu relato, em periodo presencial, o professor
desenvolveu um site para melhorar o acesso de seus alunos a materiais. O site mostrava indicios
da Literacia Digital do proprio professor, além de Habilidades Pedagogicas, visto que procurou
outra forma de se aproximar do aluno, ampliando seu interesse pelas teméticas abordadas.

Nesse site, foi disponibilizado um formulério para a elaboragdo de questdes sobre os
principios de adicdo e subtracdo. Essas questdes, depois de discutidas e corrigidas, foram
utilizadas em sala de aula e para a confeccdo de um e-book de revisao de conceitos mostrando
suas Habilidades Pedagogicas. Acreditamos que essa atividade mostra indicios de uma cultura
de Literacia Digital em sala de aula, por meio da utilizacéo de recursos tecnoldgicos por parte
de professor e alunos, em que o protagonismo e autoria do aluno tém destaque.

O mesmo professor, em periodo de pandemia, desenvolveu uma ideia para a criagdo
de um Gamebook. Entendemos que, nesse momento, a habilidade de apropriacdo destacou-se,
visto que o professor se utilizou da ideia da construcao de jogos com o Scratch e da criagdo do
e-book, reorganizando-as em uma nova atividade. Para a concretizacdo da atividade, utilizaram-
se das habilidades de cognicdo distribuida, inteligéncia coletiva e simulacéo, enquanto prioriza
a participacdo e protagonismo do aluno em seu processo de aprendizagem. Acreditamos que
esses sdo indicios de Literacia Digital que superaram aspectos pessoais do professor e
influenciaram diretamente a pratica docente, de forma a oportunizar um processo de construcdo

de Literacia Digital por parte de seus alunos



6 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver este projeto foi muito desafiador. Desde o inicio de nossas pesquisas, em
ambito do mestrado, tivemos resisténcia quanto as diferentes formas de utilizagdo dos recursos
tecnoldgicas quando centradas no desenvolver da criticidade. O fato de que o termo Literacia
Digital também n&o fosse muito difundido no Brasil e, por sua vez, ndo tivesse uma definicéo
Unica e aceita pela comunidade cientifica, também foi um obstéaculo a ser superado.

Mesmo que o tema Tecnologias Digitais seja de interesse da maioria dos professores,
poucos efetivamente as utilizam em sala de aula com um viés centrado ao aluno. Outros ainda
tém dificuldades em utiliza-las devido a pouca estrutura oferecida pelas escolas.

Destacamos, porém, que a mudancga acontece, mesmo que lentamente. A mudanga em
um professor pode impactar na vida de diversos alunos, e é isso que ponderamos em nossas
proximas reflexdes.

Sabemos que o principal ponto de impacto para mudancgas na sociedade necessita
envolver os alunos. Mas, para chegar ao maior nimero de alunos, acreditamos que a
conscientizacao da necessidade de uma Literacia Digital precisa comecar pelo professor, visto
que é ele que esta em sala de aula, com diversas turmas, tendo poder de alcance com diversos
alunos.

Para atingir mais professores, pensamos que uma formacédo continuada seria uma das
formas mais simples e diretas. No entanto, para os objetivos desta tese, o professor precisava
estar em sala de aula para analisarmos o impacto que ela teria na sua pratica. Esses pensamentos
refletiram-se em nosso problema de pesquisa, que foi: apés uma formacao continuada com
professores de Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de uma cultura
de Literacia Digital na pratica pedagogica docente.

Para responder nosso problema de pesquisa, precisdvamos fazer com que o professor
percebesse a Tecnologia Digital como muito mais do que um simples recurso a ser utilizado em
sala de aula em lugar de outras tecnologias mais antigas, mas como um recurso cognitivo
pedagogica, que pudesse proporcionar ao aluno momentos de pesquisa, reflexdo e construcao.
Destacamos que a diferenca entre essas duas formas é muito ténue, e sua mudanca acontece na
visdo do professor quanto a sua utilizagéo e objetivos.

Entendemos que acrescentar uma postura de Literacia Digital, no dia a dia do fazer
docente, demanda um processo arduo e prolongado. Mas todo processo tem seu inicio, e cabe

a nos, como pesquisadores, auxiliar os professores nessa caminhada.
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E importante destacar, como falamos anteriormente, que muitos desses indicios estariam
ndo nas tecnologias utilizadas pelos professores, mas em sua maneira de utilizacéo, o que esta
em consonancia com nossa ideia de Literacia Digital defendida nesta tese. Destacamos que a
definicdo de Literacia Digital foi um dos resultados que alcan¢camos em nossa pesquisa, depois
de estudar, refletir e analisar o posicionamento de diferentes autores de Literacia Digital e de
como ela poderia se aplicar em nossa realidade.

Em nossa pesquisa, entendemos por Literacia Digital a utilizacdo critica das
Tecnologias Digitais por parte do individuo, de forma que ocorra o posicionamento e a adogédo
de comportamentos conscientes e criticos para o empoderamento pessoal, com o intuito de
promover uma transformagdo social, com um vies relacionado a capacidades intelectuais que
se refletem por meio de diferentes habilidades tecnoldgicas.

Mesmo sabendo que a prépria definicdo de Literacia Digital estd vivenciando um
constante processo, assim como a prépria tecnologia que a suporta, essa foi a definicdo que
embasou a prética da pesquisadora como formadora de professores, da qual se originaram 0s
objetivos da formacao, suas atividades e os materiais desenvolvidos para e nos encontros.

Para alcancar o objetivo geral, tracamos alguns objetivos especificos para conduzir a
pesquisa. Tais objetivos foram importantes para delimitar nosso tema e detalhar os processos
necessarios para a realizacdo de nossa pesquisa. Iremos relembrar cada um deles e refletir se
foram ou n&o alcancgados e como, na nossa perspectiva, isto aconteceu.

Retomando o primeiro objetivo especifico da tese, esse procurava investigar o
desenvolvimento da concepc¢éo de Literacia Digital em um grupo de professores, a partir de sua
pratica docente e de suas vivéncias. Assim, como aponta a literatura investigada, em nossa
pesquisa propusemos vivenciar um processo de construcao de Literacia Digital. Trata-se de um
processo sentido, vivenciado, experimentado e, ainda, ndo concluido por todos os professores.
Entendemos que, a real constru¢do de um conceito é algo demorado, que demanda muitas
experiéncias.

Na construcdo dos dados desta pesquisa, foi possivel apontar professores que mostraram
indicios de ter construido uma concepc¢do de Literacia Digital, ao se conscientizarem da
importancia da utilizacdo das tecnologias, do empoderamento pessoal necessario a quem as
utiliza, da construcdo que pode ser realizada por meio de diferentes recursos, das habilidades
cognitivas geradas por elas, da reflexdo critica necesséria e da transformacéo social que deve
advir.

Mesmo que a maior parte dos professores tenha partido de pouco ou quase nenhum

conhecimento sobre o assunto, a maioria desses professores estavam dispostos a vivenciar
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experiéncias, 0 que € um ponto importante na utilizagdo de recursos cognitivas tecnoldgicas.
Talvez as experiéncias ndo tenham sido exatamente aquelas que eles imaginavam inicialmente,
visto que muitos professores ainda tinham uma visdo de simples instrumentacéo frente ao uso
das tecnologias, porém muitos se abriram para experiéncias, e alguns revisitaram e
reorganizaram suas percepcoes no decorrer da formacao.

Em consondncia com o objetivo anterior, procuramos investigar os processos de
construcdo realizados com diferentes recursos digitais e como esses podem contribuir para a
formacéo de habilidades relacionadas a Literacia Digital.

Em uma das primeiras atividades relacionadas ao conceito de Literacia Digital, a
construcdo de cartazes digitais, 0s professores deixaram evidente que o conceito de Literacia
Digital construido por eles, até 0 momento, estava muito ligado a itens como as habilidades
cognitivas e a criticidade, porém poucos mostraram indicios quanto ao aspecto de
transformacéo social. Outro momento importante para a construcdo da concepgéo de Literacia
Digital dos professores foi o das Propostas de Atividades, em que observamos 0 processo
vivenciado por eles em seu desenvolvimento.

As primeiras atividades criadas por eles ndo traziam evidéncias sobre quais eram as
habilidades que se propunham a trabalhar, indicando que os professores ainda ndo tinham
conhecimento suficiente de Literacia Digital, para exercer de uma intencionalidade em sua
pratica. O que mostrou a pesquisadora, quais pontos precisariam ser reforcados, refletidos e
construidos para 0 andamento das atividades seguintes.

Ao criarem a Proposta de Atividade 111, uma das ultimas atividades da formacdo, a
maioria dos professores j& tinha clara a importancia das habilidades trabalhadas e um conceito
de Literacia Digital com mais aspectos que se aproximavam com o que entendemos de Literacia
Digital. As atividades foram mais ricas, oferecendo o protagonismo ao aluno de forma mais
clara e evidente.

E importante que professores oportunizem o protagonismo ao aluno para ouvir e
aprender com a classe suas ideias e concepcdes, pois, neste momento, eles
relatam seus pontos de vista para a construcdo de atividades e experiéncias que tenham mais
significado. E na socializagio com esses individuos, mas principalmente com seus pares, que
as mudancas sociais podem ser alcancadas. O professor, em seu papel de mediacéo, assume
responsabilidade importante, visto que muitos preceitos éticos e sociais ainda ndo foram
totalmente construidos pelos alunos.

Um dos momentos de protagonismo que destacamos, deu-se na atividade de

construcdo das formas geométricas no Scratch, em que o professor se sentiu desafiado a
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continuar suas construcgdes, mostrando aspectos importantes que podem ser desenvolvidos com
a habilidade jogar. Ao desenvolver a simulagdo geral de formacdo de formas geométricas
planas, o professor trouxe indicios de consolidag¢do, quando a situagdo de jogo ofereceu um
conjunto de problemas desafiadores e a sua solugdo tornou-se inerente e automatizada. Uma
consequéncia do pensamento sistematico, quando as atitudes vivenciadas por esse professor no
jogo incentivaram seu protagonismo, enquanto estabelece relacdes entre eventos, fatos e
habilidades e sobre as consequéncias de cada agdo para formagao de uma generalizagao.

Observamos, em nossa pesquisa, que os professores podem ter dificuldades de mediar
esses processos de construcdo em suas respectivas salas de aula, caso eles mesmos ndo os
tenham solidamente construidos. Por isso, analisamos as concepg¢des do uso das Tecnologias
Digitais dos nossos professores, para saber se as mesmas se mantiveram ou se (trans)formaram
em nossa formacéo.

Concluimos, com base nos nossos resultados, que apenas um professor manteve suas
concepgdes iniciais quanto a utilizacdo da tecnologia em sala de aula, visto que, mesmo depois
de todos os momentos de construcdo e reflexdo oportunizados em nossa formacdo, sua
concepcao se manteve como a simples utilizacdo das tecnologias. Os demais professores,
trans/formaram suas concepcodes de diferentes modos, enquanto destacavam aspectos distintos
da Literacia Digital.

Termos como utilizacao, criticidade, habilidades e construcdo do conhecimento foram
mencionados pelos professores participantes de nossa pesquisa quando questionados sobre a
Literacia Digital. Observamos que os professores associaram a Literacia Digital fortemente as
habilidades, pois é uma forma simples, concreta e tangivel de intencionalidade a pratica
docente, evidenciando sua preocupacdo com suas Habilidades Pedagdgicas.

Diversas Habilidades Tecnologicas sdo salientadas pelos professores no decorrer da
formacdo, mas a simulacdo destaca-se, pois se repete em diversos momentos como nas
atividades com o Scratch e, também, foi uma das mais utilizadas no desenvolvimento das
Propostas de Atividades.

Outras Habilidades Tecnoldgicas que apareceram recorrentemente em nossa pesquisa
foram a inteligéncia coletiva e o jogar. Ambas podem ser associadas a interacdo dos alunos,
outro ponto de destaque em uma perspectiva construcionista.

Além disso, também devemos ressaltar o fato de que todas as Habilidades Tecnologicas
surgiram durante o processo de construcdo vivenciado pelos professores em suas Propostas de
Atividades, Cartazes Digitais e demais atividades construidas em nossa formag&o. Percebemos

que algumas assumiam maior destaque, como as habilidades de apropriacdo, do jogar, da
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inteligéncia coletiva e da simulagdo. Creditamos isso as diferentes Habilidades Pedagdgicas dos
professores, ao entendimento deles sobre cada uma das habilidades, as possibilidades oferecidas
pelas escolas — como ter internet e acesso a melhores computadores — e a facilidade de
incorpora-las junto a pratica escolar.

Como mencionamos anteriormente, incorporar essas ideias e reflexfes na pratica
pedagogica desses professores sempre foi uma das grandes preocupacfes que nos acompanhou
ao longo do processo. Por isso, procuramos manter contato, mesmo apos o término dos
encontros da formacao, com os professores para analisar possiveis indicios de uma cultura de
Literacia Digital. Gostariamos de saber se eles utilizaram o0s recursos tecnolégicos em sua
pratica, como as utilizaram e quais as construgdes que teriam sido oportunizadas a seus alunos
como um reflexo de nossa formacéo.

Tivemos algumas dificuldades para entrar em contato com os professores ao término
da formagao, uma vez que alguns trocaram de municipio, aposentaram-se ou simplesmente ndo
responderam ao nosso contato.

Dos professores que responderam o contato, trés deixaram claro que acreditavam ser
importante trabalhar com a perspectiva da Literacia Digital, mas que ndo o fizeram pois,
segundo eles, a escola nédo oferecia estrutura material nem internet. Nesse momento, podemos
nos questionar se esses professores realmente construiram uma pratica de Literacia Digital,
visto que nem mesmo demonstraram adaptar o que foi apresentado para a sua realidade e sobre
a real situacdo de muitas escolas brasileiras quanto as suas tecnologias.

Percebemos, por outro lado, que os outros professores conseguiram constituir uma
cultura de Literacia Digital em sua vida profissional, comegaram a utilizar com mais frequéncia
0s recursos digitais para se organizar, criar contetdo e melhorar suas Habilidades Pedagdgicas.
Mas nem todos esses conseguiram oportunizar aos seus alunos atividades que desenvolvessem
a Literacia Digital de seus alunos, como vimos na préatica do Professor 2.

Observamos indicios de Literacia Digital nas praticas do Professor 3, Professor 8 e
Professor 9, quando oportunizaram aos seus alunos atividades ligadas a construcéo, a reflexao
e a criacdo de conhecimento. Cada um deles utilizou diferentes recursos cognitivos tecnologicos
trabalhadas em nossa formacéo.

Dos recursos que foram utilizadas em sala de aula, segundo os professores, destacam-
se 0 Scratch, os recursos colaborativos do Google e o Piktochart, ampliando as possibilidades
de construcdo que sdo possiveis de serem realizadas por parte de professores e alunos. Isso vém
ao encontro da perspectiva construcionista ao colocar a énfase no aluno como agente ativo no

processo de aquisi¢do de conhecimento.
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Esses professores demostraram ainda Habilidades Pedagogicas, ao valorizarem as
construcdes realizadas pelos alunos, de forma que esses se percebam como agentes de sua
prépria aprendizagem. Nesse momento de construgdo, como a criagdo de oficinas de jogos,
oportunizada pelo Professor 3, percebemos um ambiente seguro para os alunos tornarem
pablico seu conhecimento, incluindo suas davidas, e desafiar-se em problemas mais dificeis
por meio da programacgdo com o Scratch.

Observamos, no Professor 3, a consciéncia de que trabalhar com conceitos
computacionais € importante, pois, para que o aluno saiba como os programas funcionam e
como o desenvolvimento de seus algoritmos sdo determinantes para os resultados encontrados,
é necessério o entendimento critico dessa influéncia e das habilidades necessarias para interagir
com ela.

Indicamos o Professor 8 como tendo indicios relevantes de Literacia Digital na sua
prética, de forma que ela perpassa a sua vida ao procurar recursos cognitivos tecnoldgicos que
possibilitassem melhorar suas Habilidades Pedagdgicas em sala de aula, como, por exemplo, a
criacdo de sites. Alem disso, sdo perceptiveis indicios de uma cultura de Literacia Digital em
sua prética, ao oportunizar aos alunos vivenciar um processo de Literacia Digital, utilizando de
recursos cognitivos tecnoldgicas para promover um ambiente de reflexdo e construcao.

Destacamos, também, no Professor 8, indicios de que sua Literacia Digital esta tao
instituida que a passagem do meio presencial para as atividades on-line aconteceu de forma
relativamente tranquila. O Professor 8, utilizando da habilidade de apropriacdo, resgatou as
informac@es adquiridas em nossa formacdo sobre a construcdo de e-book e da construcdo de
JOgos, e reorganizou em uma perspectiva nova para a criacdo de Gamebooks, projeto ainda em
andamento com sua turma.

A apropriacdo, nesse momento, exige do professor uma andlise detalhada das
estruturas existentes, tanto da construcdo de jogos, quanto de e-books, com a compreensao de
seus significados e a transformacdo dessas estruturas em algo diferente do que havia em
principio.

Em meio a esse processo, percebemos apenas no Professor 9 a totalidade da Literacia
Digital, para a transformag&o social do individuo, durante a atividade de Cyberbullying.

Ao proporcionar o protagonismo ao aluno em uma situacdo de aprendizagem, é
possivel que questdes reais e construgcdes pessoais sejam deliberadas e adotadas, como vimos
na atividade de Cyberbullying. Desse modo, existe a possibilidade de promover uma reflexé@o
critica, para que os alunos possam desacomodar suas experiéncias anteriores e se tornar uma

comunidade de sala de aula, orientada para a acéo de seres humanos criticos e reflexivos.
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Essa situacdo mostra que as principais ideias de toda a sociedade devem ser
constantemente questionadas. N&o se trata apenas das concepcbes quanto a tecnologia, mas
também de n6s mesmos e dos outros, como aconteceu na atividade de Cyberbullying. Dessa
forma, o pensamento critico pode evitar a pressa do julgamento, reconhecer as limitacfes das
reivindicagdes que podemos fazer e nas quais acreditamos e desenvolver um ceticismo saudavel
sobre algumas das grandes reivindicacGes, que sdo feitas com frequéncia ou sobre
posicionamentos antigos.

Em nossa pesquisa, ainda contamos com os professores que tinham consciéncia da
importancia da Literacia Digital, porém que néo a utilizavam devido a falta de infraestrutura
das escolas. Aspectos como falta de internet e laboratorios obsoletos foram citados pelos
mesmos utilizando como justificativa para o0 ndo desenvolvimento de uma cultura de Literacia
Digital em suas salas de aula.

Temos ciéncia de que a realidade apresentada por muitas escolas ainda é insuficiente
quanto ao quesito de Tecnologias Digitais. Essa realidade pode ser uma consequéncia direta da
constante atualizacdo vivenciada pelas tecnologias, como ja mencionamos, mas também devido
a complexidade e a falta de apoio técnico para manutencéo.

Mesmo assim, ndo podemos deixar de destacar que a tecnologia digital € muito mais
do que apenas um computador, visto que a maioria dos sites, hoje, sdéo multiplataformas.
Destacamos aqui 0 Scratch e o proprio Classroom. Assim, a sua utilizacdo ndo é restrita a
computadores, podendo ser utilizadas em tablets e celulares.

Sabemos que a utilizagao por dispositivos mdveis acaba sendo limitada, tendo em vista
as oportunidades oferecidas pelo computador, porém ndo podem ser descartadas. Nesse
momento, cabe (re)significar as Habilidades Pedagdgicas do professor para adaptar as
diferentes experiéncias para a sua realidade.

Esse aspecto da adaptacdo do que foi oferecido na formacdo para a realidade
educacional mostrou-se evidente quando diversos professores que ndo haviam mostrado
indicios da utilizacdo dos recursos cognitivos tecnologicos, com destaque para o Professor 5,
entraram em contato buscando auxilio para utilizacdo agora em atividades remotas. Para 0
sucesso desses recursos cognitivos tecnoldgicos, os alunos precisaram vivenciar a oportunidade
de construir uma aprendizagem de forma ativa e consciente, no sentido de entender e executar
as suas intencdes pessoais para aprender, pensar e regular os processos de aprendizagem.

Esses processos mostraram dificuldades aos professores que participaram de nossa

formacdo, como destacamos no Professor 3, que, mesmo tendo mostrado indicios de uma



150

cultura de Literacia Digital em sua sala, quando vivenciou o periodo de pandemia, reconheceu
suas dificuldades.

Isso pode ser atribuido ao fato de que essa relacdo de independéncia e de
protagonismo, caracteristicas da utilizacdo dos recursos cognitivos tecnoldgicos, nunca foram
requisitados a maioria desses alunos. Por isso, eles podem apresentar dificuldades em utiliza-
los. Isso mostra que o processo de Literacia Digital estava em seu inicio para esses alunos,
mesmo que a professora tenha demonstrado indicios de uma cultura de Literacia Digital em sua
pratica.

Outro dado de destaque que vemos em nossa pesquisa € a importancia do trabalho do
professor formador. Nesta pesquisa, tal papel foi assumido pela pesquisadora no processo
vivenciado pelos professores participantes. A formacao oferecida nao se limitou ao periodo de
encontros presenciais e a distancia, afinal muitas davidas ao utilizar de recursos cognitivos
pedagogicos aparecem quando o professor estava em sua sala de aula e procurava utilizar as
tecnologias digitais pela primeira vez.

Mesmo que nossa formacdo tenha tido como principal objetivo procurar indicios de
uma cultura de Literacia Digital na pratica docente, temos ciéncia que a instrumentalizacdo do
professor era um dos principais objetivos dos docentes ao promover a formacéo continuada e
um dos primeiros passos no processo de Literacia Digital. Podemos destacar como um dos
pontos positivos da nossa pesquisa esse acompanhamento e assessoria pos-formacao.

Esse é um elemento de destaque, quando vemos professores que ndo responderam a
pesquisa no contato pds-formacdo procurarem auxilio no periodo de pandemia. 1sso ocorreu
por parte do Professor 10 e do Professor 12, ou mesmo do Professor 5, que respondeu ao
contato, mas deixou claro que néo estava utilizando as habilidades trabalhadas na formacéo,
pois a escola ndo oferecia infraestrutura.

Sabemos que tais professores estdo em construcao de um processo de Literacia Digital,
visto que, quando a utilizacdo da tecnologia permanece apenas no sentido de instrumentalizar,
a tecnologia pode ser usada como um simples substituto de tecnologias anteriores. Mas o
constante contato com o professor formador, que tem a intencionalidade da Literacia Digital,
pode instigar a um processo mais profundo e reflexivo com a mesma intencionalidade.

Quando o professor formador continua assessorando o professor que ja mostrava
indicios de Literacia Digital, como o caso do Professor 8, que em sua pratica em periodo regular
ja havia desenvolvido um site e construido um e-book, o trabalho se torna ainda mais complexo

e desafiador. Esse professor, que ja tem familiaridade com a tecnologia e ndo tem medo de ser
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desafiado por ela, pois compreende que esse € um processo continuo de formagdo, mostra-se
disposto a desafiar-se e desafiar seus alunos.

Em um periodo de pandemia, quando todos precisamos nos adequar a rotinas e
realidades, o professor que ja mostrava indicios de Literacia Digital, utilizando da habilidade
de apropriacdo para criagdo da proposta de Gamebooks, um projeto que oferece um potencial
indicio de Literacia Digital em sua pratica e oportunidades aos alunos para vivenciar esse
Mesmo Processo.

Nesse momento, o auxilio do professor formador foi importante para mostrar
possibilidades, indicar materiais e ajudar a pensar como seria a pratica com a intencionalidade
de utilizacdo de recursos cognitivos tecnolégicos para a Literacia Digital. O professor formador
assume o papel de facilitador, podendo indicar possibilidades que auxiliem no trabalho
desenvolvido pelo professor e seus alunos.

Essa alternativa de formagdo mais individualizada e personalizada é uma das formas
mais coerentes de sucesso para prosseguir com a formacgéo continuada em Literacia Digital,
visto que escolas, professores e alunos apresentam perfis muito variados quanto a
disponibilidade e a familiaridade em relacdo a Tecnologia Digital. Inferimos que a formacéo
inicial junto a um grupo é importante, em uma primeira fase, de modo a conhecer o que existe
e socializar ideias e projetos, mas o atendimento personalizado oferece oportunidades de
contemplar aspectos que nao sdo necessarios ou importantes a todo grupo, enquanto respeita as
peculiaridades da realidade de cada professor.

De modo geral, dos nove professores que, de alguma forma, conseguimos entrar em
contato ao término da formacéo, cinco ofereceram indicios de uma cultura com Literacia Digital
em sua sala de aula. Esses indicios permearam diferentes momentos do processo vivenciado
pelos professores, caracterizando desde uma Literacia Digital pessoal na pratica docente, até
em um processo avancado com a oportunidade de um processo de Literacia Digital por parte
dos alunos.

Apos a reflexdo apresentada, podemos destacar alguns pontos que respondem nosso
problema de pesquisa, que era: apds uma formacgdo continuada com professores de
Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia
Digital na pratica pedagogica docente?

Depois do processo de formagdo continuada, percebemos diversos indicios de
Literacia Digital nos professores. Esses indicios se dividiram da seguinte forma: (i) indicios de
Literacia Digital do proprio professor que refletiram em suas Habilidades Cognitivas,

Pedagogicas e Tecnoldgicas e que tangenciaram a sala de aula e (ii) indicios de Literacia Digital
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que superaram aspectos pessoais do professor, assumindo uma posicdo em sala de aula e
influenciando diretamente sua préatica de forma a oportunizar um processo de construcdo de
Literacia Digital por parte de seus alunos.

Como em toda pesquisa, deparamo-nos com limitacdes. A primeira esta relacionada a
falta de retorno oferecido pelos professores no contato inicial, realizado pela pesquisadora, um
ano depois do término da formacdo de professores, pois achamos que, nesse periodo, 0
professor teria tempo de aprimorar seu conhecimento quanto ao que foi trabalhado no curso de
formacéo e tido tempo de levar isso a sua sala de aula.

Mesmo que a formacédo continuada de professores seja entendida como um processo
permanente e constante de aperfeicoamento dos saberes necessarios a atividade dos professores
e para o desenvolvimento de suas habilidades, que tivéssemos esclarecido a importancia de um
contato posterior e que a necessidade de formacao continuada fosse um ato consciente de todos
o0s professores participantes da pesquisa, muitos ndo retornaram o contato realizado, totalizando
apenas 3 professores.

Tivemos professores que responderam ao contato que também estavam fora da sala de
aula: um aposentado e outro em papel de gestdo escolar, inviabilizando a anélise de sua pratica
docente. Destacamos que esse professor poderia ter utilizado da Literacia Digital para otimizar
e melhorar seu trabalho na gestdo da escola, porém ndo temos certeza se ele ndo percebeu essa
oportunidade, ou, como o questionamento estava focado em sala de aula, ele poderia ter optado
por ndo responder.

Outra limitacdo em nossa pesquisa diz respeito ao préoprio publico-alvo. Ao fazer a
divulgacdo da formacdo, a propusemos aos professores de Matematica, acreditando que 0s
professores de area na disciplina de Matematica iriam responder a chamada. Porém, recebemos
inscricbes de professores que ensinam Matematica na etapa dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Tal situacdo impactou diretamente na conducgédo do processo de formagéo continuada,
pois diversas atividades mais especificas da area de Matematica ndo puderam ser
desenvolvidas. Esperdvamos desenvolver simulages sobre trigonometria, por exemplo, mas,
com a dificuldade apresentada na atividade de simulac&o de Pitagoras, acabamos contemplando
conhecimentos matematicos mais basicos de geometria simples, como angulos e figuras planas.

Sabemos que uma pesquisa nunca se encontra finalizada, por isso temos perspectivas

futuras que seriam possiveis desenvolver. Essas perspectivas separaram-se em dois elementos:

(i) uma continuacdo da presente pesquisa, com 0 mesmo grupo de trabalho que participou da
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nossa formacdo e (ii) a revisitacdo, reformulacéo e atualizacdo da nossa formacao para ser
oferecida a um novo grupo de professores.

No primeiro elemento, destacamos a possibilidade de entrar em contato com o
professor que ndo construiu o conceito Literacia Digital, de modo a investigar por que isso
aconteceu. Aspectos como dificuldades com as tecnologias, ndo ter compreendido o curso ou,
se simplesmente ndo entendeu a questdo formulada pela pesquisadora ao final da formacéo
foram levantadas como hipoteses. Sendo assim, seria interessante uma continuidade do trabalho
nesse sentido.

Outra perspectiva futura, ainda com o mesmo grupo de professores, seria o
acompanhamento de 2 ou 3 professores que se mostraram interessados para uma formacao
continuada mais personalizada e individualizada. Assim, a pesquisadora poderia colaborar com
0 processo vivenciado pelo professor e seus alunos, de modo a interagir com a intencionalidade
do professor, por meio de atividades, estratégias e recursos tecnoldgicos cognitivos.
Vivenciamos algo semelhante ao realizar os contatos com os professores durante a pandemia,
com o Professor 8, em especial, em que foi desenvolvido um projeto interessante de Gamebook.

O segundo elemento, que destacamos como uma perspectiva futura, para a continuacao
do nosso trabalho, seria revisitar nosso processo de criacdo e formacdo continuada de
professores como um todo. Isso significaria rever o curso de formagédo de modo a proporcionar
uma nova aplicacdo, aumentando o nimero de professores contemplados.

Entre os principais aspectos que seriam necessarios ser revistos seria especificar um
publico mais restrito para participar da formacdo. Gostariamos que, no minimo, os professores
estivessem realizando o curso de graduacdo em Matemaética ou com o curso finalizado. Outros
pontos que também poderiamos reorganizar seria quanto as diferentes opgdes de recursos
cognitivos tecnologicos apresentadas aos professores, além de aumentar as horas de encontros
presenciais, ampliando a carga horaria de nossa formacao.

Encerramos o relato desta pesquisa com o coracdo mais leve, mesmo sabendo que o
trabalho ainda possa ser ampliado e aprofundado. Afinal, a formacdo de professores nunca,
realmente, se finda. Porém contemplamos aqui passos importantes em direcdo a uma sala de
aula mais critica e consciente quanto ao uso de tecnologias digitais, mesmo com as grandes
dificuldades enfrentadas por todos os professores e formadores de professores nesse nosso pais.
Literacia Digital ndo é o futuro da nossa educacao, ja devia ser o presente. Estamos caminhando

para isso.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICAGAO DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo do Projeto: Literacia digital em sala de aula: uma formagdo continuada de professores para o uso critico de tecnologias

digitais nas escolas municipais de Canoas

Curso: Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Area do conhecimento: Matematica
e Matematica

Projeto Multicéntrico Sim Néo Nacional Internacional | Cooperagao Estrangeira Sim Néo
X X X

Instituigdo onde sera realizado: Universidade Luterana do Brasil

Nome dos pesquisadores e colaboradores: Fernanda Schuck Sapiras

2. IDENTIFICAGAO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Nome: Data de Nasc: Sexo:
Nacionalidade: Estado Civil: Profiss&o:

RG: CPF/MF: Telefone: E-mail:

Enderego:

3. IDENTIFICAGAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Nome: Fernanda Schuck Sapiras Telefone:

Profiss&o: Professor E-mail: nandassapiras@gmail.com

Enderego:

1. Da justificativa e dos objetivos para realizagdo desta pesquisa

A tecnologia é percebida como parte integrante de um individuo ao alcangar estagios mais desenvolvidos de conhecimento, de
forma que frente & ultima avaliacéo realizada pelo PISA foi desenvolvido um relatério que reflete o papel destas tecnologias. A Organizagao
de Cooperagéo e de Desenvolvimento Econémico redigiu um relatério em que é analisado como os alunos utilizam os computadores, a
interagdo entre informag&o e tecnologias, a importancia do refletir sobre informagdes encontradas on-line e implicagdes das tecnologias
digitais em politicas e praticas educacionais; pensando nisso o projeto objetiva conscientizar, refletir e investigar os professores em relagéo
a Literacia Digital e 0 desenvolvimento de habilidades criticas quanto ao uso de tecnologias digitais no ensino de Matematica.

2. Do objetivo da participacao do participante

Conscientizar e investigar os professores da rede publica de ensino de Canoas, Rio Grande do Sul, quanto a importancia da literacia digital
em sala de aula.

Oportunizar aos professores conhecimentos e o desenvolvimento relativo as habilidades concernentes a literacia digital no uso do “tablet”.
Oportunizar aos professores conhecer e lidar com diferentes tecnologias digitais como plataformas on-line, e-books e softwares diversificados
e investigar a concepgao deles quanto a viabilidade do uso em sala de aula.
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3. Do procedimento para coleta de dados

Os dados seréo coletados no municipio de Canoas; por meio de um instrumento de investigagéo aplicado no desenvolvimento de um curso
de formag&o continuada pela pesquisador.

4. Da utilizagao e armazenamento

O armazenamento dos dados seréo efetuados pela pesquisador, e os dados se serdo utilizados nesta pesquisa e, talvez, serdo
utilizados em pesquisas subsequentes mantendo-se os acordos devidamente assinados entre as partes.

5. Da liberdade de recusar, desistir ou retirar meu consentimento

Tenho a liberdade de recusar, desistir ou de interromper a colaboragéo nesta pesquisa no momento em que desejar, sem
necessidade de qualquer explicagdo. A minha desisténcia ndo causara nenhum prejuizo a minha saude ou bem estar fisico.

6.Da garantia de sigilo e de privacidade

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam divulgados em publicacdes
cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

7. Do uso de informagdes

Aprovo a utilizagdo dos dados aqui produzidos, assim como de imagens, na divulgagdo de dados e andlises desde que citado o devido
projeto.

Da garantia de esclarecimento e informagdes a qualquer tempo

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informagdes, a qualquer tempo, dos procedimentos e métodos utilizados neste estudo,
bem como dos resultados finais, desta pesquisa. Para tanto, poderei consultar o pesquisador responsavel Arno Bayer.

Declaro que obtive todas as informagdes necessarias e esclarecimento quanto as duvidas por mim apresentadas e,
por estar de acordo, assino o presente documento em duas vias de igual contetido e forma, ficando uma em minha
posse.

de de

Participante da Pesquisa

Pesquisador Responsavel pelo Projeto



APENDICE B - RECURSOS UTILIZADOS

O Google Classroom € considerado um Ambiente Virtual de Aprendizagem, que
segundo Almeida (2003), sdo sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao
suporte de atividades mediadas por Tecnologias Digitais que permitem a integracdo de
multiplas midias, linguagens e recursos. Para o autor, 0 ambiente objetiva ainda, apresentar
informacBes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre professor - aluno e aluno-
aluno, elaborar e socializar produgdes tendo em vista atingir objetivos pedagogicos, de forma
que as atividades possam se desenvolver no tempo, ritmo de trabalho e espago particular do
individuo.

Milligan (1999, p.23) lista alguns itens que devem ser contemplados quando Ambientes

Virtuais de Aprendizagem estdo em questéo:

- Controle de acesso: geralmente realizado através de senha;

- Administragdo: refere-se ao acompanhamento dos passos do estudante dentro do
ambiente, registrando seu progresso por meio das atividades e das paginas
consultadas;

- Controle de tempo: feito através de algum meio explicito de disponibilizar materiais
e atividades em determinados momentos do curso, por exemplo, o recurso calendario;
- Avaliacdo: usualmente formativa (como por exemplo, a autoavaliacao);

- Comunicacdo: promovida de forma sincrona e assincrona;

- Espaco privativo: disponibilizado para os participantes trocarem e armazenarem
arquivos;

- Gerenciamento de uma base de recursos: como forma de administrar recursos menos
formais que os materiais didaticos, tais como (perguntas frequentes) e sistema de
busca.

Almeida (2003) aponta que Ambientes Virtuais de Aprendizagem podem ser
empregados como suporte para sistemas de educacao a distancia realizados unicamente on-line;
para apoio em atividades presenciais de sala de aula, permitindo interacdes de alunos e
professores para além do espaco — tempo de sala de aula regular; ou para suporte a atividades
de formacao semipresencial nas quais o ambiente digital podera ser utilizado tanto nas a¢6es
presenciais como nas atividades a distancia.

Utilizamos ainda diferentes recursos disponiveis no Ambiente Virtual de Aprendizagem
para o trabalho colaborativo dos professores, seja para criacdo de material por meio do

Documentos, Planilhas e Apresentacdes Google, seja para o compartilhamento de arquivos de
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autoria. Todas os recursos estdo integradas ao Ambiente Virtual de Aprendizagem, tornando
seu uso mais simples e acessivel.

O Scratch foi um software muito utilizado em nossos encontros de formacao . Foi
desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology®® (MIT), para o ensino de I6gica de programagao para criangas a partir de oito anos.

Segundo o Lifelong Kindergarten Group (2011), o Scratch se utiliza de uma interface
gréfica que permite que sequencias logicas sejam desenvolvidas com a utilizacdo de blocos de
encaixar, como vemos na Figura 1. Esse software teve destaque em nossa formacéo, visto que
ele ndo exige o conhecimento inicial referente a programacao, podendo ser utilizado no

aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.

Figura 1 — Blocos de programacéo

mude para a fantasia Frog2-a »

mude para a faniasia Frog2-b »

mudeparaafantasia Frog2< v

\

Fonte: a pesquisa.

Segundo Lifelong Kindergarten Group (2011), a linguagem de programacéo do Scratch
esta disponivel em Portugués, gratuitamente, com opcao de utilizacdo off-line, e para diferentes
sistemas operacionais, incluindo Windows e Linux, facilitando a sua utilizagdo nas escolas, as
quais muitas vezes ndo oferecem muita estrutura para utilizacdo de Tecnologias Digitais. Dessa
forma, ¢é possivel ao professor realizar download dos arquivos executaveis em um local com

acesso a internet e, depois, apenas os instalar nas maquinas da escola.

49 Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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Devido a todas essas caracteristicas, o Scratch constitui-se como uma linguagem de
programacdo visual e permite ao usuério construir interativamente suas proprias historias,
animac0es, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, masicas e artes, de forma
que toda acdo de qualquer personagem ou objeto necessita ser programada e explicitada.

O Scratch encontra-se em sua terceira versdo, como vemos na Figura 2, chamada
Scratch 3.0 ou Scratch Desktop, com um novo layout que possibilita criar, compartilhar e
remixar projetos em tablets (devido & nova programacio em HTML 5%). A nova versio
apresenta novos personagens, cenarios e sons, novos editores de desenho e som que facilitam o

remixe e a manipulagéo de objetos.

Figura 2 — Visualizagdo do Scratch

R D | %

Palco

| Area de programacio G
lBIocos de comando ® rea de Estagio 0 6

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Utilizamos também, em nossa formacao, para o desenvolvimento de aspectos ligados a
Literacia Digital, recursos de autoria como Piktochart®!, Fabrica de Aplicativos®?, diversos
criadores de E-book e o XMind>. Optamos por esses recursos devido a usabilidade que

oferecem e a seu acesso gratis.

% E a quinta versdo da linguagem de marcacdo HTML para desenvolvimento Web que adiciona novas
funcionalidades como semanticas e acessibilidade. Um de seus diferenciais é que seus recursos tém sido
construidos com o objetivo de ser capaz de serem executados em dispositivos de baixa poténcia como smartphones
e tablets.

51 https://piktochart.com/

52 https://fabricadeaplicativos.com.br/

53 XMind é um software para a construgdo de mapas conceituais, desenvolvido pela XMind Ltd. Disponivel em
https://www.xmind.net/



166

Piktochart ¢ um aplicativo da web que permite que usuarios sem experiéncia possam
criar infograficos, posteres e apresentacbes. Mesmo sendo disponivel, até o0 momento, apenas
no idioma inglés; o site é de facil utilizacdo devido ao uso de icones e exemplos juntamente as
palavras em inglés.

Ao realizar o login no site de acesso, a pagina inicial do recurso possibilita a criagao de

um novo trabalho ou a edi¢do de um layout ja existente, como vemos na Figura 3.

Figura 3 -Pagina inicial Piktochart
Cria um novo

trabalho em
branco

PIKTOCHART

LEWVIL UP your sccount now and scoms more e 800 lormptates and new temobels svery sees OV e

Dashboard

l

Exemplos
prontos

Fonte: a pesquisa.

Com a pagina inicial simples, como vemos na Figura 4, o usuario consegue editar planos

de fundo, fontes, imagens e tamanhos para atender as suas expectativas.
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Figura 4 - Layout Piktochart
B | G e i e () i

Fonte: a pesquisa.

Um dos principais pontos positivos da utilizacdo de cartazes digitais € a otimizacédo do
tempo, visto que muitas artes estdo prontas e disponiveis em repositdrios do recurso, deixando

um tempo maior para a reflex@o e construcao intelectual, como vemos na Figura 5.

Figura 5 - Visualizacdo no Piktochart

Background Colors
e a @

Background image

Opacity: o

/77 -

Fonte: a pesquisa.
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Outro aplicativo que abordamos em nossa formacdo para trabalhar a construcdo de
conhecimentos e autoria dos professores participantes foi o site Fabrica de Aplicativos>*, como

vemos na Figura 6.

Figura 6 — Fabrica de Aplicativos

Como criar um aplicativo
sem programacao

Coloque seu negécio na palma da mao de seus clientes. Facil
intuitivo. Fazer um app com a gente é estar o tempo todo
conectado com quem importa.

Comegar -)1

Fonte: https://fabricadeaplicativos.com.br/

Esse é um site disponivel em portugués, inglés e espanhol para a criacao de aplicativos
que posteriormente podem ser disponibilizados para download em celulares. Ele permite a
criacdo, a edicdo e a gestdo de aplicativos de maneira facil e intuitiva em um sé lugar. Dentre
diversos sites como esse, optamos pela Fabrica de Aplicativos por ser um site brasileiro que
disponibiliza o acesso inicial por uma conta Gmail, que j& seria utilizada em nossa formagéo,

ndo necessitando de cadastros especificos. Podemos ver a pagina de acesso ao site na Figura 7.

% https://fabricadeaplicativos.com.br/
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Figura 7 — Pagina de acesso Fabapp

;.
= Fabapp
Login
f Facebook G Google

dastro? Crie sua conta
Fonte: https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/signin
O site disponibiliza modelos de layouts para edi¢cdo, como vemos na Figura 8, o que

otimiza o tempo de criacdo e viabiliza a criacdo de contetdo, um ponto forte na nossa formacao,

que posteriormente pode ser usado pelo professor em sala de aula com seus alunos.
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Figura 8 - Categorias de Layouts disponivel

Qual a categoria do seu App?

(.
=
—= s
8 ubn
=0 I

Fonte: https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/categories

Outro diferencial oferecido pelo site é que ele foi desenvolvido pensando em suas
aplicacbes em sala de aula. Isso porque, além de oferecer a categoria Educacdo, ainda
comtempla a criacdo de Aplicativos para diferentes segmentos, como a cria¢do de contetdo
para professores ou para a criacdo de Projetos Educacionais por alunos e professores, como

vemos na Figura 9.

Figura 9 — Segmentos na educacao disponiveis no Fabapp

Educacdo

Qual o segmento do seu App?

Fonte: https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/subcategories
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Ao iniciar a criacdo no aplicativo, o site mostra-se intuitivo, com os usuarios podendo
carregar arquivos proprios como fotos e videos por caixas autoexplicativas, como vemos na

Figura 10.

Figura 10 — Insercéo de figuras

Vocé ja tem o logotipo do seu App?
Esse sera o icone do seu App

Definir depois Avancar

Fonte: https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/logo

Existem diversos layouts disponiveis para edicdo, como vemos na Figura 11, as quais
permitem ao usuario inserir suas imagens e texto, ficando a critério do professor selecionar o

mais adequado visualmente a sua ideia.

Figura 11 — Exemplos de layouts disponiveis no Fabapp
Qual layout melhor representa sua ideia?

Fonte: https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/models/layouts
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A forma de apresentacdo do aplicativo no site é simples e possibilita ao usuario uma
edicdo rapida, ao mesmo tempo que mostra na tela central a simulacéo da aparéncia que o site

estad tendo, como vemos na Figura 12.

Figura 12 — Vis&o geral do site.
[P Faca upgrade para o Plano Essencial Anual e Economize 40%!  Fazer upgrade
¢ @ =i @ = =] @ Dsuporte | Gy publicar | §

Editor visual iPhone - @ 100%  ImagensdoApp @

2505 [PEG. JPG. ENG

Imagem de abertura

Fagnseuappagora!l | Bl

Fonte: a pesquisa.

O site disponibiliza diversos recursos para serem utilizadas de forma gratuita, como:
listas de conteudo, a insercdo de abas para conteudo, album de fotos, galeria de audios, links
diretos para o YouTube, espaco para contatos, murais de informacéo, entre outros, como vemos
na Figura 13. Todos esses recursos podem ser editadas quanto a icones de acesso, imagens
disponiveis na aba e texto de contedo, como vemos em Informacdes da Aba, tornando o
recurso de facil utilizacéo.

'

2 ®

Fidelidad Formuliric Gooale A Lista Album d Lo

) =

@ B ) -
50

2 =

Fonte: a pesquisa.
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Quando finalizado o aplicativo, existe a opc¢do de publicacdo no Google Play ou App
Store, para posterior download e utilizagdo de usuérios, no canto superior direito da tela, no
botao ‘Publicar’. Por ser criado e publicado por uma conta gratuita, o aplicativo final vem com
a marca de divulgacdo da Fabrica de Aplicativos, em um banner com carrossel de textos,
convidando novos usuarios a criarem aplicativos no recurso. De modo geral, esse banner ndo
interfere na experiéncia do usuario e € um pequeno pedagio para a utilizacdo sem custos, visto
essa ser uma das principais preocupacdes que tivemos ao escolher o que seria trabalhado em
nossa formacdo: recursos sem custo e de facil utilizacdo em sala de aula por professores e
alunos.

Trabalhamos na formacéo diversos sites e softwares para a criacdo de E-book, em sua
forma mais simples até a criacdo de arquivos interativos. Segundo Mikki e Stangeland (2006),
as primeiras tentativas de trabalhar com E-book foram na década de 70, por meio do Projeto
Gutenberg, que foi uma movimentacdo cientifica para digitalizar, arquivar e distribuir obras
culturais utilizando a digitalizacdo de livros. O projeto permanece até hoje, caracterizando-se
como um dos maiores acervos do género no mundo.

Conforme os mesmos autores, posteriormente, na década de 80, juntamente com o
acesso a computadores pessoais, iniciou-se uma movimentacdo no mercado econdmico da
potencialidade de comercializacdo de tais produtos. Porém sua utilizacdo caiu em desuso devido
aos diferentes formatos dos arquivos disponiveis na época, sendo, mais tarde, superados com a
implementacdo de formatos como PDF e EPUB.

Os autores destacam que, em diversos paises, estdo ocorrendo mudancas no sentido da
utilizacdo dessas tecnologias, impulsionadas pelos equipamentos tateis como o tablet,
transformando a educacéo e a aprendizagem em um processo interativo e social que pode levar
a mudancas na sociedade. Indica-se também como ponto positivo a possibilidade de
experimentacdo em diferentes ambientes. Nessas tecnologias, destaca-se por possibilitar a
oportunidade de autoria ao individuo ao construir seu conhecimento.

Realizamos um questionario anénimo em uma rede social para conhecer o desejo dos
professores quanto ao E-book e inferir recursos pertinentes a serem trabalhadas com eles e o
diferencial que deveriam oferecer para se tornarem interessantes. Foram apontados aspectos
como inovagéo, acessibilidade, ter interatividade, entre outros. Utilizando tais entrevistas,
buscamos identificar critérios que ajudassem na elei¢do dos recursos que foram trabalhadas no
curso de formacdo para a elaboragdo de um E-book, por isso destacamos caracteristicas como
acessibilidade, baixo custo, facil utilizacdo e interatividade. Buscando atender a essas demandas

optamos pelos recursos destacados no Quadro 1.
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Youblisher®

Plataforma que converte arquivos do formato PDF para forma de
livros e revistas que podem ser folheados, melhorando sua
apresentacdo estética. Este € um servigo on-line e gratuito que, para
ser utilizado, basta a criacdo de uma conta no site. Apesar de sua
acessibilidade, a plataforma permite pouca interacdo do usuario com
0 E-book criado.

Livros
Digitais®®:

Plataforma para criagdo de E-books semelhantes a um editor de
texto, de facil utilizacdo e em portugués. Permite a insercéo de texto,
imagens e links de internet. E um servigo on-line e gratuito, que
necessita da criacdo de uma conta na internet; e o E-book gerado
pode ser baixado no formato PDF para ser utilizado off-line.

IBooksAuthor®’:

Aplicativo gratuito, disponivel para computadores Apple®®, que
permite a criacdo de E-books interativos com galerias de imagens,
videos, diagramas interativos e objetos em terceira dimenséo.
Apesar da interatividade fornecida, os E-book criados podem ser
acessados apenas em dispositivos Apple.

InDesign®®:

Aplicativo pago para a criacdo e diagramacao de revistas e livros;
possibilita a interatividade do usuario por meio da insercdo de
videos, links, conteudos vinculados ao texto e insercdo de
formularios PDF. O E-book gerado por esse aplicativo pode ser
utilizado em qualquer aparelho, seja computadores ou tablet, de
forma gratuita, porém o criador necessita pagar por uma conta do
Adobe Cloud para baixar o aplicativo que funciona off-line.

Fonte: a pesquisa.

Para o sucesso de nossa formacédo, demos evidéncia ao trabalho com o Youblisher e o

Livros Digitais, por entender que seriam mais adequados a realidade do grupo que participava

da pesquisa.

Trabalhamos, também, com os professores um software para a construcdo de mapas

conceituais a partir o interesse demonstrado pelo grupo em nossos encontros. Os professores

afirmaram ja utilizarem da construcao de mapas conceituais em suas aulas, porém gostariam de

um recurso tecnologico para isso.

55
56
57
58
59

http://www.youblisher.com/

http://www. livrosdigitais.org.br/
https://www.apple.com/br/ibooks-author/
https://www.apple.com/
https://www.adobe.com/br/
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A sugestéo trazida pela pesquisadora foi 0 Xmind8, pois, mesmo sendo um software
pesado para download, ele oferece a opgao de baixar todo seu programa em um instalador que
pode ser compartilhado offline por meio de pendrives.

O XMind possibilita a criacdo de mapas conceituais, como vemos na

Figura 14, seja a partir do zero ou usando um dos modelos ou temas incluidos no
programa, oferecendo um grande repositorio em seu interior. O programa apresenta muitos
elementos com os quais é possivel personalizar os mapas e expressar conceitos de uma forma

simples e acessivel.

Figura 14 — Mapa conceitual construido com 0 Xmind8
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Fonte: a pesquisa.

O software suporta, ainda, a insercdo de imagens, notas, arquivos e hiperlinks; que

podem ser exportados para texto, imagem ou formato HTML.



APENDICE C - QUESTIONARIO DE SONDAGEM

1. Nome:
2. Em qual(is) escola(s) vocé leciona?
3. Qual a sua maior formacgéo?

() Magistério/ Curso Normal

() Licenciatura em Matematica

() Licenciatura em outra area

() Especializagéo

() Mestrado

() Doutorado

4. Tempo de exercicio na disciplina de Matemética?
() 0-3anos
()4-7anos
() 8—11anos
()12 — 15 anos
() Mais de quinze anos

5. Vocé sabe o que é Literacia Digital?

6. Vocé utiliza tecnologias em sala de aula? Quais s&o elas? Como vocé as utiliza?

7. Descreva uma atividade que vocé realizou utilizando as tecnologias digitais em sua sala
de aula que vocé julga ter alcancado o objetivo proposto. Lembre-se de que quanto mais

detalhes melhor.



APENDICE D - LITERACIA DIGITAL: CONCEP(;OES TEORICAS RELEVANTES
Fernanda Schuck Sépiras

Arno Bayer

A pesquisa TIC domicilios 2015, foi desenvolvida pela CETIC.br (2016) sob auspicio
da UNESCO, realizada entre novembro de 2015 e junho de 2016, foram entrevistadas 23.465
pessoas a partir dos 10 anos em 350 municipios de diferentes partes do Brasil. Essa pesquisa
apontou que 50% dos domicilios brasileiros tém computadores, 51% tém acesso a internet em
casa e 89% dos entrevistados sao usuarios de internet por telefones celulares.

Martin (2008) discute que a TD é tdo presente em nossa sociedade que expressdes
como ‘Revolucdo Eletronica’, a ‘Era da Tecnologia’, ‘Sociedade da Informagao’ e a "Era dos
Computadores’ tornaram-Se comuns em textos da area, criando a nuance de que a mudanca
social é determinada pela tecnologia. Porém sugere que essa énfase dada a um produto humano
obscurece o fato de que a mudanca e, consequentemente, a tecnologia sdo ambos produtos de
acao e interacdo humanas e podem influenciar na estrutura social.

Essa relacdo de tecnologia e influéncia social ndo é simples e inerente a estrutura de
nosso sistema como sociedade. Mesmo as invengdes mais espetaculares sdo enraizadas em uma
ordem social que lhes permitiu acontecer e depois as identificou como importantes. 1sso reitera
a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar tecnologias e, no contexto educacional,
de abordar tematicas que auxiliem o individuo em seu papel social.

Os dados anteriores e a ideia de influéncia social, trazida por Martin (2008), sdo alguns
indicios de que a tecnologia interfere ativamente em nossa sociedade e, por isso, a escola ndo
pode deixar de abordar esse aspecto relevante em sua realidade. Com a crescente difusdo e
convergéncia das tecnologias, que sdo impulsionadas tanto por forgas comerciais gquanto
cientificas, os limites entre informacéo e verdade tornam-se cada vez mais borrados, criando a
necessidade de um senso critico capaz de analisar todas as situacdes e refletir sobre elas.

Buckingham (2008) afirma que a educagdo deve utilizar de diferentes midias

como forma de acesso a informagdes, construgdes e reflexdo, porém

[...] para utilizar da Internet, de jogos de computador ou outras midias digitais para
ensinar, precisamos antes ensinar os alunos a entender e criticar esses meios de
comunicacdo: ndo podemos considera-los simplesmente como meios neutros de

fornecer informa(;(")es60. (p. 73, traducéo nossa)

80« ...] if we want to use the internet or computer games or other digital media to teach, we need to equip students
to understand and to critique these media: we cannot regard them simply as neutral means of delivering
information.”
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Dessa forma ,0 mesmo autor fala que a educacgéo sobre as TD deve ser vista como um
pré-requisito indispensavel a ser trabalhado nas escolas e na educagdo como um todo, de modo
que essas tecnologias ndo exercem um papel meramente funcional ou instrumental, mas sim
como um agente potencializador de experiéncias e construcoes.

Diversos autores, como Buckingham (2008), Bawden (2008) e Rantala e Suoranta
(2008), tém abordado a necessidade de desenvolver a criticidade com relacéo a utilizacdo de
TD em sala de aula, e o termo Literacia Digital vem se repetindo com diversos deles.
Buckingham (2008) afirma que o uso do termo Literacia implica uma forma mais ampla de
educacédo que néo se restringe a habilidades mecénicas ou a formas estreitas de competéncias
funcionais, tais itens sendo, muitas vezes, associados com o termo alfabetizacdo. Literacia
sugere uma concepgdo mais profunda e humanista, proxima da nogdo alema de “Bildung®'”,
que pressupde o desenvolvimento do individuo como um todo em um processo.

Dito isso, a nocéo de LD ndo é nova, sendo ja utilizada por autores em meados dos anos
1990, mas oficializada por Paul Gilster, em seu livro Digital Literacy (1997) como:

[...] a habilidade de compreender e usar informag¢6es em varios formatos de uma
ampla gama de fontes quando é apresentado atraves de computadores. O conceito de
Literacia vai além simplesmente ser capaz de ler; sempre quis dizer a capacidade de
ler com significado e compreender. E o ato fundamental da cognigdo. A Literacia
digital também amplia os limites de definicdo. E cognicdo do que vocé vé na tela do

computador quando vocé usa a internet®? (GILSTER apud MARTIN, 2008, p. 164,
tradugdo nossa)

Por outro lado, como 0s conceitos sdo construidos por abstracGes, induzidas de
observacdes e estudos particulares, o préprio conceito de Literacia Digital foi se redefinindo
com as mudangas subsequentes nas tecnologias, mesmo que conservando as ideologias trazidas
por Gilster. Para Bawden (2001), literacia ¢ um termo traduzido do inglés “literacy”, que
também pode corresponder a letramento ou a alfabetizacdo. Porém, no contexto educacional,
essas palavras possuem significados distintos, embora estejam relacionadas a aspectos

simbolicos de construcdo e representacdo do conhecimento.

61 Utiliza-se “Bildung para falar no grau de ‘formacédo’ de um individuo, um povo, uma lingua, uma arte: e é a
partir do horizonte da arte que se determina, no mais das vezes, Bildung. Sobretudo, a palavra alema tem uma forte
conotacdo pedagdgica e designa a formagdo como processo” (SUAREZ, 2015, p. 193, grifos do autor)

62 “the ability to understand and use information in multiple formats from a wide range of sources when it is
presented via computers. The concept of literacy goes beyond simply being able to read; it has always meant the
ability to read with meaning, and to understand. It is the fundamental act of cognition. Digital literacy likewise
extends the boundaries of definition. It is cognition of what you see on the computer screen when you use the
networked medium”
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Para Buckingham (2008), a Literacia Digital implica muito mais do que uma questéo
funcional de aprender a utilizar um computador, um mouse e um teclado, ou de como realizar
pesquisas on-line. Em consonancia com essa ideia esta Martin (2008), que destaca que o “digital
é (quase) onipresente, e suas possibilidades podem ser ambas: criativas e destrutivas na questado
da busca da identidade®®” (p.155).

Ambos autores destacam o papel ativo do individuo, pois as TD permitem que o
individuo se apresente ao resto da sociedade, criando e transmitindo declaracdes pessoais seja
com a criacdo de blogs ou perfis pessoais, contribuindo para féruns on-line, com o envio de e-
mail, mensagens de texto e, até mesmo, com a apresentacdo de um curriculum vitae. 1sso acaba
influenciando no desenvolvimento da identidade social ao possibilitar a interagdo com outros
individuos. Esses pares podem ser tanto membros de grupos ditos ‘fortes’, como familia ou
amigos, quanto participes de grupos ‘fracos’, como as comunidades on-line, em que o rigor de
identidade exigido n&o é muito presente.

Sendo assim, a preocupacao social da influéncia da TD ja é trazida a escola. Os alunos,
como seres ativos, podem chegar em diferentes niveis de dominios de distintas recursos
tecnoldgicos, mesmo pressupondo comecar com alguns dos principios basicos na utilizacdo da
tecnologia, como, por exemplo, que as criancas aprendam a localizar e selecionar material,
como utilizar navegadores, hiperlinks e mecanismos de busca. A LD, portanto, ultrapassa a
esses fendmenos: se parasse nisso, seria apenas uma Literacia instrumental ou funcional.

Para Buckingham (2008), as criancas também precisam ser capazes de avaliar e usar a
informacdo criticamente se quiserem transformé-la em conhecimento. Isso significa fazer
perguntas sobre as fontes das quais a informacdo se originou, 0s interesses de seus produtores
e as formas como representam o mundo. Principalmente, significa entender como esses
desenvolvimentos tecnoldgicos estao relacionados a forgas sociais, politicas e econémicas mais
amplas.

Buckingham (2008) aponta, ainda, que muitos estudantes podem realizar uma
avaliacdo inadequada dos sites quando ndo estdo familiarizados com os topicos abordados e
priorizam o acesso rapido a informagdo e o design visual atraente. Ou, entdo, correm o risco de
favorecer sites com design arrojado e origens institucionais, como se isso lhes conferisse um ar
de credibilidade.

No contexto da Literacia Digital, acredita-se que, frente a uma informacao, seja qual for

sua fonte, o posicionamento pessoal defendido pelo autor é inevitavel e que a informacédo é

83 «“The digital is (almost) ubiquitous, and its possibilities are both creative and destructive in the quest for identity”
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inevitavelmente formulada na ideologia. Buckingham (2008) afirma que ao invés de
procurarmos determinar os fatos ditos verdadeiros, os alunos precisam entender como essa
informacdo molda o contexto politico, econdmico e social; e que todos os textos podem ser
adaptados para diferentes fins sociais; sendo que nenhum texto € neutro ou necessariamente de
maior qualidade do que outro.

Cientes da influéncia das TD na sociedade, diferentes 6rgdos governamentais tém
estimulado seus estudos em areas académicas e escolares. Martin (2008) lembra que o Conselho
Consultivo Nacional da Canadian SchoolNet (SNAB) fala de uma LD que enfoca ndo s6 o
dominio das habilidades, mas a capacidade de usa-las em circunstancias apropriadas. 1sso
porque pressupde um entendimento das questdes técnicas e também de como aplica-las de
forma eficaz.

Martin (2008) escreve que, na Nova Zelandia, a LD também é uma preocupacdo. O
relatorio Digital Horizons do Ministério da Educacdo neozelandés trata a LD como a
capacidade de perceber e utilizar o potencial das TD para apoiar a inovagdo dos processos
industriais, empresariais e criativos. Nesse sentido, os alunos precisam ganhar a confianca,
habilidades e discernimento para adotar as tecnologias de maneiras apropriadas.

Na Noruega, o conceito de LD é defendido pelo Ministério de Pesquisa e Educacéo, e a
literacia é aliada a um conceito de “Digital Bildung” (SOBY apud MARTIN, 2008), o gaul
relaciona a maneira como as pessoas utilizam habilidades, qualificacbes e conhecimentos.
Dessa forma, o Digital Bildung sugere uma abordagem integrada que permite a reflexdo sobre
os efeitos da Tecnologia em diferentes aspectos do desenvolvimento humano, competéncia
comunicativa e habilidades de pensamento critico.

Martin (2008) fala do termo Bildung para sugerir o desenvolvimento integrado do
individuo como pessoa inteira, de forma que isso se caracterize como um processo de Bildung
gue continua ao longo da vida, afetando todos os aspectos do pensamento e da atividade do
individuo. Esse processo afeta a compreenséo, a interpretacao, a crenca, a atitude, a emocao e

as acoes do individuo, representando o crescimento do individuo como Unico em sua totalidade.
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APENDICE E - QUESTIONARIO REFERENTE AO TEXTO

Como professores, estamos sempre buscando o aperfeicoamento, e iSSo nNos trouxe ao
curso de formagao ‘Tecnologias Digitais em sala de Aula de Matematica’. Apropriarmo-nos de
recursos é muito relevante, visto que elas estdo em constante mudanca, mas a reflexdo teorica
também se faz necessaria.

Com base nisso, a Atividade 3 EAD é¢: a leitura do texto ‘Literacia Digital: concepgoes

tedricas relevantes’, sua reflexdo e a resposta das questdes que seguem.

1. Com base no texto apresentado, qual a relevancia do material fisico, sejam
computadores, internet ou outros hardwares para a Literacia Digital?

2. Autores como Rantala e Suoranta (2008) destacam habilidades que os professores
devem desenvolver para que possam utilizar das tecnologias digitais de forma mais
consciente e proativa. Quais sdo elas? Descreva-as conforme seu entendimento do
contexto do texto.

3. Jenkins et al. (2009) citam algumas habilidades que contribuem para o desenvolvimento
da Literacia Digital. Quais sdo elas? Organize-as, conforme seu entendimento, por
ordem de relevancia que as mesmas apresentariam em sua sala de aula, sendo a primeira
a habilidade mais importante de ser desenvolvida e a ultima a menos importante.
Justifique porque as cinco primeiras ocupam essas posicoes.

4. O texto trata a tecnologia como algo a ser agregado a realidade escolar de forma que 0s
alunos exercam um papel ativo na sua utilizacdo. Cite uma situacdo abordada no texto
em que os alunos exercam este papel ativo e como isso poderia ser utilizado em sua sala
de aula.



APENDICE F - SCRATCH CARDS

Scratch Cards sdo cartas disponiveis no site Scratch, em portugués, para auxiliar o
trabalho pedagdgico. Essas cartas ensinam comandos bésicos a serem executados com o
Scratch, visto que apresentam a atividade a ser executada na frente da carta (Figura 1).

Figura 1 - Siga o Mouse

Fonte: www.scratch.mit.edu

Essa atividade é interessante, ja que ndo requer a presenca do professor em todos os

momentos, pois as cartas oferecem a resolugéo da atividade em seu verso (Figura 2).

Figura 2 - Verso da carta ‘Siga o Mouse’

Novoator @ / & @

Escola o gatoou
outra fantasia.

EXPERIMENTS 57X CODIGO

FAGA 15501

~e

Clique na bandelra verde para Iniclar,

Fonte: www.scratch.mit.edu
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Esse material é indicado a ser impresso para a disponibilizacéo e troca entre os alunos,
a fim de que, dessa forma, possa ser reutilizado pelo professor em aulas futuras.

Exemplo de resolucéo:

1. Card: Siga 0 Mouse.

Figura 3 - Exemplo de resolugdo da Scratch Card
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el LI dcsiize por €) seg até x: @D 4

se tocar na borda, volte

Atores Novoator: @ / & €

:
—
o, Lo P
Novo pano de mude y para @
/&

i a=a

mude o estilo de rotacio para |

Fonte: a pesquisa.

A atividade deve ser anexada neste documento.
Bom trabalho!



APENDICE G - QUESTIONARIO SOBRE LITERACIA E CONHECIMENTOS
BASICOS DE COMPUTADORES

10.

11.

Nome:

Quais séo as vantagens de integrar a Literacia Digital na sua sala de aula, com seus
estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as habilidades de Literacia
Digital?

Quais séo as desvantagens de integrar a Literacia Digital na sua sala de aula, com seus
estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as habilidades de Literacia
Digital?

Existe algo mais que vocé associa ao integrar a Literacia Digital na sua sala de aula,
com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as habilidades de
Literacia Digital?

Quem sdo os grupos ou individuos que aprovariam a integracdo da Literacia Digital na
sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

Quem sdo os grupos ou individuos que desaprovariam a integracdo da Literacia Digital
na sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

Existe algum grupo ou individuo que vem a mente quando vocé pensa em integrar a
Literacia Digital na sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de
desenvolver as habilidades de Literacia Digital?

Quais aspectos poderiam acontecer para facilitar a integracdo da Literacia Digital na sua
sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

Quais aspectos poderiam acontecer para dificultar a integracdo da Literacia Digital na
sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

Quais outros aspectos vém a mente, que podem influenciar a integracdo da Literacia
Digital na sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de
desenvolver as habilidades de Literacia Digital?

O gue é uma pasta?

() Um local onde os arquivos e subpastas ficam organizados em um disco
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() Um local com informagdes pertinentes e pouco acessadas
() Um local com informagdes que séo utilizadas pelo Admin
12. Quantos caracteres pode ter um tweet?
13. O que é uma URL?
() Acesso utilizado pelo Admin para editar arquivos de seguranca
() Localizagao de um recurso na WEB
( ) Status que o computador apresenta quando arquivos de texto sdo referidos e
localizados
() Néo sei
14. O que é a CPU de um computador?
() A placa-mae
() O processador
() A memoria RAM
() Néo sei
15. Qual é a principal funcdo de um servidor em um ambiente de rede?
() Procurar informacdes
() Processar e fornecer informagdes
() Remover informagdes
() Néo sei
16. Qual tipo de programa é usado para editar um arquivo PNG ou arquivo JPEG?
()Word
() Paint
() MovieMaker
() Néo sei
17. O que sdo arquivos WAV e AIFF?
() Arquivos de video
() Arquivos de audio
() Arquivos de imagem

() Nao seli



APENDICE H- QUESTIONARIO FINAL DO CURSO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Nome:

Na sua concepgdo, 0 que € Literacia Digital? (Seja o mais especifico e descritivo
possivel)

Vimos que as Tecnologias Digirais, no ambito da Educacdo, devem ser vistas como um
pré-requisito indispensavel a ser trabalhado nas escolas, de modo, que a tecnologia ndo
exerca um papel meramente funcional ou instrumental, mas como um agente
potencializador de experiéncias e construcbes. Em que situacdo a tecnologia é
meramente funcional ou instrumental?

Em nossa formagdo, tivemos a preocupagdo de trazer sempre opgdes de recursos
acessiveis, seja em conectividade ou em manuseio. Qual o papel que a Tecnologia
Digital deve ter em sala de aula?

Durante nossa formacao, vimos, em diferentes momentos, que diversas habilidades
podem e devem ser trabalhadas em sala de aula com o objetivo de transformar os alunos
em agentes preparados para a mudanca digital. Quais s&o essas habilidades?
Diferencie a habilidade de apropriacdo trabalhada em nossa formacdo de praticas de
plagio.

Descreva a simulacéo trabalhada em nosso curso de formacédo que vocé acredita ter sido
mais relevante

Como vocé avalia o curso de formacdo "Tecnologias Digitais em sala de aula de
Matemaética"? D& uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

Como vocé avalia a estrutura (sala, banheiros e local de estudo) oferecido no curso de
formacdo? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

Como vocé avalia a conectividade (internet) oferecida no decorrer do curso de
formagéo? D& uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

Como vocé avalia a ministrante do curso de formacdo? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5
(6timo).

Qual a sua avaliagdo do recurso Classroom? D& uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).
Qual a sua avaliagdo do texto Literacia Digital? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).
Qual a sua avaliagdo da proposta de desenvolvimento de cartazes digitais? Dé uma nota
de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

Qual a sua avaliagdo do recurso Scratch? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).
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16. Qual a sua avaliagdo da proposta de desenvolvimento de slides simultaneos? Dé uma
nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

17. Qual a sua avaliacdo da proposta de desenvolvimento de e-book? D& uma nota de 1
(péssimo) a 5 (6timo).

18. Qual a sua avaliacdo da proposta de desenvolvimento de quiz no Scratch? Dé uma nota
de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

19. Qual a sua avaliacdo do recurso Xmind? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

20. Qual a sua avaliacao da proposta de desenvolvimento de Aplicativos para dispositivos
moveis (Apps)? Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

21. Qual foi sua avaliacdo da totalidade do curso de formacdo Tecnologias Digitais em sala
de aula de Matemaética?

22. VVocé tem alguma sugestdo que pode vir a contribuir para as proximas edices deste

curso?



APENDICE | - QUESTIONARIO APOS UM ANO DE FORMACAO

Ol4, pessoal! Estou entrando em contato para saber como a Formacao Tecnologias

Digitais em Sala de Aula de Matemaética impactou vocés. Por isso, agradeceria muito a resposta

do seguinte formuléario. Deixo no final um espago para aqueles que quiserem compartilhar um

relato de alguma prética relacionada a nossa formacao.

> W o

Nome:

A formacdo contribuiu para sua pratica em sala de aula? Como?

Vocé utiliza a tecnologia com um viés critico? Como? Por qué?

Vocé utilizou algum recurso trabalhada ou discutida em nossa formacédo? Qual? Como
VOCe a utilizou?

Depois de passado algum tempo de nossa formagdo, vocé acha que o aprofundamento
em algum recurso que foi trabalhado seria necessario? Qual recurso?

Vocé descobriu algum software ou aplicativo depois da nossa formacéo que vocé achou
relevante, seja para sua sala de aula ou para sua vida? Qual?

Vocé considera ter ou exercer uma postura de Literacia Digital em sua vida e em sala
de aula? Como?

Gostaria de contribuir com uma préatica? Anexe agui Seu arquivo.



APENDICE J - CARTAZ DIGITAL

Vemos, na Figura 1, o cartaz construido pelo Professor 8 na atividade de Cartazes
Digitais.

Figura 1 - Cartaz do professor

LITERACIA

Quem é vocé?

[==]

e O que vocé
tem a nos
dizer?

Tempo

Valores

Possibilidades .

Como vocé
vai nos
contar?

Que
importéncia
ha para nés?

acontecer!

Vamos fazer ‘i" @;

Fonte: a pesquisa.
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ANEXO A — PRODUGCOES DOS PROFESSORES

_Figura 1 — Cartazes dos professores
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Fonte: professores da pesquisa.

Figura 2 — Scratch Cards dos professores
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Fonte: professores da pesquisa.



Simulag¢ao

194

Figura 3 — Mapas mentais
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Figura 4 — Exemplos de Aplicativos
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Retingulo
Figura geométrica plana de
4 |lados sendo os lados...

Circulo
Use um leitor de QR code ou acesse L:) e Eum conjunto que inclui
https:/fapp.vc/introgeometria_plana pelo todos os pontos de uma...

celular

=D =3 -
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textos stap F pagps o @® (i
.
Retangulo L ! 2 Triéngulo
= (e & D "™ etivowos comesedos.
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nomedoapp
Geometria facil
°
informagoes do aplicativo . —
link do app
https.ﬂapp.vcf geometria
quadras
B o s
) descrigéio do app
seusicones .
Tridngulo App de geometria
‘! ringulos coloridos link:
https://portal2fabricadeaplicativos.com.br/applications/
cireuo edit/1976556
®  Ciaoeunmnunone
opgodes de login - O pontos resulantes da.
J— categoriado app
D N 75?1’.;‘2‘2?‘:7.1?5 dos. Entretenimento &
i - Srede subcategoriado g
banner personalizado U Eum csunto que inelul g PP
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videos online :

wufabricadeaplicativos.com.br

O Google Analytics esta disponivel para os planos
Especial e Premium.
Faga o upgrade agora!
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