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RESUMO

A presenteese desenvolvida na linha de pesquisaTecnologias de Informacgéo e
Comunicagéo para o Ensino de Ciéncias e Matemdtict ao Programa de R@&raduacgéo
em Ensino de Ciéncias e Matematiteam por objetivo investigandicios que evidenciam o
desenvolvimato de uma cultura de Literacia Digital na pratica pedagd@tpcante apos uma
formacdo continuada de professores com foco no uso de Tecnologias Digitais e na Literacia
Digital. Como pergunta diretriz, assumimos o seguinte guestionanagrit®:uma formacgao
continuada com professores dMatematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento
de uma cultura de Literacia Digital na pratica pedagogica docen®Em consequéncia da
pergunta diretriz o paradigma metodolégico assumido foi o qualitativamm viés
interpretativo Como referencial teéricodestacamos habilidades que entendemos serem
necessarias ao professor em sua pratica doc¢¢giddidades Pessoais, Habilidades Cognitivas,
HabilidadesPedagdgicas e Habilidades Tecnolédgicas, com énfase nesta vistoaue elas
podem serentendidas comindicios de Literacia Digital As Habilidades Tecnoldgicas
destacadas foram jogdesempenho, simulacdo, apropriacdo, multitarefa, cognicéo distribuida
inteligéncia coletiva, julgamento, navegacao transmidittyorkinge negociacadA producéo
de dadosocorreu por meiode uma formagédo continuada com professayes ensinam
Matematicade diversas escolaga cidade de Canoas/R80 todo, foram17 encontos
presenciais adistancia, totalizando 40 horas de formag® dados principais foram obtidos
por meio @& questionarios, atividades escritas, construcdo de imagens e conversas com 0S
professores, registrados Gmogle Classroomambiente virtual deprendizagem utilizadna
formacdo Como método de analiséoi empregada a analise descritiva interpretatpar
entender que a mesma fornec@ntribuicbespara areflexdosobreos diferentes materiais
produzidos no decorrer da formacdo. Foramalisade os cartazes digitais, asbools, as
atividades construidaalém deum questionario pa@ompreendea concepcao dos professores
acerca de Literacidigital, conceitoque foi construid na formacdo. Foram analissd
também atividades realizadas postemente ao curso ofertadem busca dendicios de uma
cultura de Literacia Digital na pratica docentais atividades foram separadas em antes da
pandemia COVIBLY9 e durante a pandemigpds um periodo do término da formacao, quando
questionadosobresua préatica apenas cincprofessoregapresentara indiciosdesta cultura
em sua sala de aulRor meio daanalise,foi possivelperceber duas formas diferentes de
indicios de uma cultura de Literacia Digital nos professores: (i) indicios de Literaci Dayit
préprio professqmue refletiram em suas Habilidades Cognitivas, Pedagdgicas e Tecnoldgicas
e que tangenciaram a sala de aula e (i) indicios de Literacia Digitasuperaram aspectos
pessoais do professor, assumindo uma posicédo em sala denfluleneiando diretamente sua
pratica de forma a oportunizar um processo de construcéo de Literacia Digital por parte de seus
alunos.

Palavras-chave:Fomacéao de professoré®cnologias Digitaid.iteraciaDigital. Habilidade
Ensino de Matemaética.



ABSTRACT

This study was dveloped in thefield of research of Information and Communication
Technologies for the Teaching of Science and Mathematics, wiBot&raduate Program in
Science and Maematics Teachingit aims to investigate evidence thhtghlight the
development of Digital Literacgulturein teaching pedagogical practice after a corgthu
training of teachers focusing on the use of Digital Technologies and Digital Literacy. As a
guideline question, weresentedhe following questionafter a continued education with
Mathematics teachers, what evidenchighlight the development of a Digital Literacy
culture in teaching pedagogical practice?As a result of the guideline question, the
methodological paradignpresentedwas qualitative, with interpretativeapproach As a
theoretical reference, we highliglatskills that we understand are necessary for the teacher in
his teaching practice: Persdrgkills, Cognitive Skills, Pedagogical Skills and Technological
Skills, with emphasis on thiast one since they can be understood with Digital Literacy
indications. The Technological Skills highlighted were game, performance, simulation,
appropriationmultitasking, distributed cognition, collective intelligence, judgment, transmedia
navigation, networking, and negotiation. Data product@s acquired¢hrough a contined
training with teachers who teathathematics from several schools in the city oh@ss/RS.

In all, there were 17 faem®-face andnlinemeetingssumming40 hours of training. The main
data were obtained through questionnaires, written activities, image construction and
conversations with teachers, registeomdoogle Classroom, a viral learning environment
used in training. As a method of analysis, the descriptive interpretative analysigpliad as

it was understood that it provided contributions to the reflection on the different materials
produced during the formatiomhe aralyzed materials were:igital posterse-bools, carried

out activities, and a questionnaiie order tounderstand the teachers' conception of Digital
Literacy, concept that was built in training. Activities carried out after the course offered were
alsoanalyzed, in search of indications of Digital Literamyturein teaching practiceThose
activities were separated before the COMI®pandemic and during the pandersiome time

after the endhg of the training, when questioned about their practicey dine 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 Literaalturein teachers: (i) indications

of Digital Literacyfrom 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 teatethémg position in the classroom amtirectly
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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1INTRODUCAO

Esta tese é o resultado de reflexfes, indagacdes e angustias pessoais que surgiram
durante o desenvolvimento da disserta-«o d
Digital e o AmbienteScratch um olhar por meio de Perspectivas Matematicas com alunos do
sétimoeotaveanos do Ensino Fundamental o. Sendo e:
pesquisa, entendo ser importante descrexwsta secdo introdutdriminha tajetoria pessoal,
pesquisas realizadas que embasaram o recente trabalho e as inquietagbes que impulsionaram ¢
movimento em direcédo a pesqdisa

Minha trajetéria como professora e pesquisadora iniciou na Educacao Infantil, em
turmas de pré&scola, em queercebi a importancia de serem desenvolvidos os alicerces do
pensamento logico matematico. Paralelamente a essa experiéncia, particiggiRio- P
Programa Institucional de Boksde Iniciacdo a Docéncia, no EnsiRondamentala partir do
qual surgiu a ideia desenvolvida no projeto de mestrado, que fazia referéncia ao
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos com o0 uso da constru¢cdo de jogos com o
recursoScratch

Em meioas reflexdes oportunizadas pela dissertagée tratava da prograig&@ em
sala de aula e@o desenvolvimento de habilidades geecaminhama Literacia Digital,
guestioneime: O que ¢é a Literacia Digital (LD)? Como ela se forma? Os professores sabem o
gue é a Literacia Digital? Quais as concepc¢des dos professores solt€arh@a Literacia
Digital influencia na forma de trabalhar do professoMdeéeméatic®

A Literacia Digital ja estavpresentem discussdes pelo mundo por autéa&scomo
Martin (2006) Pérez Tornercet al(2010) Faria, Ramos e Farig2012) Desse modq
Organization for Economic Cmperation and @velopmen{OECD) iniciou um movimento
paraabordar as ideias referentes a tecnologéssavaliacdes derogramme for International
Student Assessme(®ISA). A OECD (2016a) aborda que existem diferentes formas de
literacias, que séo capacidades de cada individuo usdomsacdes independente de idade ou
frequéncia (ou ndo) em um sistema escdlasse sentiddzevedo (2001, p.Qlaponta que a
conex«o das | iteracias ceastar ewcomao dédenvolvimentos o c

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

L A introducdofoi escrita na primeira pessais traz minhasexperiéncias pessoais e inquid@gque foram
determinantepara a formulacaoestatese Por considerar a pesquisian coletivo das minhas ideias e das ideias
daorientados, utilizarei nas demais se¢desprimeira pessoa do plural.
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para a literacia seja concebida, nas sociedades desenvolvidasvasale desenvolvimento
[ ...]160.

Segundo DECD (2016b) existem diferentes tipos de literacias, sendo trés as mais
discutidas no ambiente académico e em pesquisas daSéreacel iteracy, Mathematical
Literacye Reading Literacyas quaisneste trabalhse@oentendidspor Literacia Cientifica,
Literacia Matematica e Literacia em Leitura. Tais literacias sdo avaliadasogmmme for
International Student Assessmé¢RtSA) T Programa Internacional devaliacdo deAlunos,
organizado pela OEC2xame em que o Brasil teve um baixo desempenho no ano de 2015 e
2018(BRASIL, 2015a, 2019)

A Literacia em Ciéncias é denominada pela OEZI16b, p.52, tradugénossafomo
fa habilidade de se envolver com quest»es
como um cidad3o reflexivo. Segundo o mesmo texto, a pessoa que tem Literacia Cientifica
esta disposta a participar de debates sobre ciéreia@dgia, visto que consegue se expressar
cientificamente sobre os fendmenos, interpretando, investigando e avaliando dados e
evidéncias. Para iss®80 necessaas trés formas de conhecimento: de conteudo, de
procedimentos metodologicoslerazdes e idas usadas pelos cientistas para justiis No
entanto, esses conhecimentos devem levar a uma mudanca na atitudeddaduo,
considerand® que eles podem fazer comse&s conhecimentos e como eles podem aplicar
criativamente @onhecimento cientifico a situacfes da vida real, @aiathuitas vezes, ao uso
de tecnologias.

Na ultima avaliacéo aplicada no Brasil, no ano de 2018, 55% dos estumtastiesros
nao atingiramo nivel basico em Ciéncias e estdo no pior nis&dm dis®, os resultados
também apontaram guenhum aluno atingiu o nivel maximo em literacia em Ciéncias e 21%
dos estudantes ndo conseguem exercer a cidadania utilizando de seus conhéBR&Sths
2019)

A Literacia Matematica, abordada no PISA, é denominada pela @EX1B@)como a
capacidadeelo individuo formular, empregar e interpretar a matematica em diversas situagcdes
e contextos. Para isso, é necessario raciocinar matematicamente, conhecer fatos, procedimentos
e concéos matematicos para descrever, explicar e prever fenbmenos. A Literacia Matematica

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

2 fthe ability to engage with sciengelated issues, and with the ideas of science, as a reflective &itizen
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posicdes para julgamentos e na tomada de decisdes coerentes, de forapokaeatpartir dos
conhecimentos e aplidas em situacdes novas e desconhecidas.

A OECD (2014)aponta ainda, a Literacia Matematica, na utilizacaoreleurss e
softwarsqug segundoeld@i[ . . . ] se tornaram onipres®ntes
(p.37, tradudo nossa), como réguas, calculadoras, planilhas, conversores de moedas e
softwares de geometria dindmicanindo, desse modo, o conhecimento tedrico e jréfic
matematica.

Na ultima avaliacdo aplicada no Brasil, no ano de 26881% dos alunos néo
alcarcaram o nivel basico em Matemética, considerado geGDE o0 minimo necessério para
que possam exercer plenamente sua cidad@sialados da avaliacdo também apontam que
41% dos estudantes brasileiros séo incapazes de resolver questdes simples ee@peiess
0,1% atingiu o nivel maximo ddteracia Matematic@BRASIL, 2019)

Outra forma de Literacia discutida e avaliada € a Literacia em Lejugsegunda
OECD (2010, p. 37, traducdo nos$®&) a c a p acompdeandee, usdrereflétir e erver-
se com textos escritos, a fim de atingir os seus obijetivos, desenvolver seu conhecimento e
potencial, e participar da socieddileNessa perspectiva, a Literacia em Leitura envolve a
construcédo do significado, grande e pequeno, literal e impldcitxto; ao refletir sobre estes,

o individuo relaciona o que esta lendo com seus pensamentos e experiéncias. iRear
alcancar novos significados ou realizar julgamentos sobre o préprio texto, com base em
referéncias externaé. OECD ainda apontauwp esa forma de literacia ndo é limitada apenas

ao material impresso, alcancando nuances digitais como computathiskes,e telefones
portateis.

A Literacia em Leitura adere a textos interativos, tais como trocas em secdes de
comentéarios de blogs ou ermespostas por-mail. Também diz respeita multiplos textos,
exibidos ao mesmo tempo em uma tela ou ligggrsmeiode hipertextp além detextos
expansiveisnos quaisum resumo pode ser vinculado a informagdes mais detalhadas se o
usuario escolher aceslas.

Na ultima avaliagdo aplicada no Brasil, no ano de 2018, o dominio principal foi a
leitura, cujo resultadmdicou queb0% dos alunos ndo tém o nivel basico em leitsae ivel

€ considerado pela EXCD como o minimo para exercer sua plena cideddfses jovens se

3fA [ éHat have become ubiquitous in 21st century workplaces
4 funderstanding, using, reflecting on and engaging with written texts, in order toeachievn e 6s goal s,
onebs knowledge and poteatial, and to participate i

t
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encontram no nivel mais baixo da avaliagdo. Apenas 0,2% dos alunos alcanc¢ou o nivel maximo
de Literacia em LeituréBRASIL, 2019)

Seguindo a premissa apresentada na descricdo das literacias, a tecnologia é percebida
como parte integrante de um individuo ao alcancar estagais desenvolvidos de
conhecimento, de forma gueente a Ultima avaliacao realizada pelo PI8A desenvolvido
um relatério que reflet@cerca d papel desas tecnologiadA partir dos dados dAQECD (2015)
analisase, no refado relatorio,como os alunos utilizam os computadores, a interacao entre
informacé&o e tecnologias, a importancia do refletir sobre informacdes encomndaase
implicagdes daFecnologiaDigitais® em politicas e praticas educacionais.

Essa Ultima tematica recebe um destaque dentro deste relatério, os autores discutem
habilidades que visam projetar solucbes digitais, adaptando ou criando algoritmos de
computadores para atender as suas necessigadgsa(macao). Para eles, estas capacidades
baseiarse em habilidades avancadas de raciocinio e resolucédo de problemas e requerem um
bom dominio da linguagem simbdlica e formal; que se baseiam, muitas vezes, em habilidades
relacionadasx matematica. Dess 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
COomos recursogjue as criangas vao usar todos os dias em sua vida aBudizura

se discutir] as implicagdes para a politica educacional, da necessidade de equipar 0s
alunos com as habilidades fundamentais necessarias para participar plenamente em

sociedades hiperconectadas e digitaliza@@ECD, 2015, p.185, tradugdo nossa)

Entre as habilidades mencionadas no relatério sdo citadas saber coletar e usar
informac0@es advindas di#ernetde forma critica, gerir a confiabilidade de informacdes, extrair
inferéncias, navegar em reudos digitais e resolver problemas. Inferimos, ainda, que o
relatorio produzido pela OECD néo cita a Literacia Digital, porém descreve as habilidades
relacionadas ao uso de tecnologias digitais de forma critica e constoutjve esta em
consonanciaam as definicdes de Literacia Digital trazidas pasado e Blisle (2006)e
Jenkinset al.(2009.

5 O termo Tecnologias Digitais comeca a ser utilizadopesquisas de Educacdo Matemagca,caracterizado

por aspectos comdlisponibilidade de diferentedesigns einteratividade, tecnologias mdéveis ou portéteis e
performance matematichgital (BORBA,; SILVA; GADANIDIS, 2014)

SfFor the first ti me, todaybés parents and teachers &
going to use every day in their adult lives. This chapter discusses the implications for education policy of the need

to equip students witthe fundamental skills required to participate fully in hypennected, digitised societies
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Esses autores abordam a Literacia Digital como um processo que estid em
desenvolvimento, visto que a tecnologia em si sofre constantes mudancas e € um processo
vivenciado pelo individuoMesmo apontando habilidades diferentes quanto ao processo de
Literacia Digtal, entendemos que 0s mesmos podem ser relacionados.

Lembramos, aindguedesde 2012 a avaliacdo € aplicada diretamente no computador.
Simulagdes ganham destaque em questdes que exigem do aluno, ler, interpretar e gerar dados
em interacdes feitas no coatpdor.

Pate do mau desempenho do Brasdsta ultima avaliacédo, tem sido atritando so
as dificuldades de aprendizagem, n@abaixa Literacia Digital ds alunosja que muitos
tiveram dificuldades em utilizar criticamem®recurss. Dados apontaainda que paises com
melhor desempenho na avaliacdo foragueles onde o uso do computador € amplamente
disseminaddALMEIDA, 2019).

As literacias j4 sdo amplamente utilizada®iinacionalmente como norteadgomda
aprendizagem dos alundsogao entendemos que existe a necessidade de pesquisas na Literacia
Digital no ambito académico brasileiro, pois 0 meio e a forma como o individuo vivencia e
utiliza as tecnologias fazem parte processo de formacédo da Literacia Digital.

Essa necessidade é&idenciada pela insercdo, a partir de 2021, na avaliagdo
matematica do PISA, de questbes que envolvem o pensamento computacional como uma
abordagem logica computacional e de solucdo de pnaisle Aém disso, aprova pode
oportunizarque sejam abordados seus conhecimentos de conceit@sleabilidades mais
amplas na area da tecnologia, em um questionario optativeegserasobre habilidades de
criar um programa de computador, identificdoate de um erro em usoftwareou resolver
um problema e representar uma solugcdo com uma série de etapas légicas em um algoritmo
(SCHLEICHER; PARTOVI, 2018)

Levando em consideracdo minhas inquietacbes pessoaisportancia dadaas
diferentes formas de literacia e o inicegla insercdo em avaliagdedernas, apresento como
questao diretriz para presentéese:Apos uma formacao continuada com professores de
Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento dema cultura de Literacia
Digital na pratica pedagogica docente’Entendo queparao estudante desenvolveua
Literacia Digital, antes diss@ preciso que seu professor a terdndim de agir como um
mediador dessprocesso em ambito escolar.

Partindo diretamente dpergunta diretrizassumo a metodologia qualitativa na
investigacdo, por entender que estea uma pesquisa social centrada nos individeggindo

Esteban(2010) a pesquisa qualitativa possibilita ao pesquisador direcionar a atencado ao
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contexto, a experiéncia humana mdividualidade, de forma que os fenbmenos n&sam

ser compreendidos de forma fragmentada. Assim, segundo a mesma autora, o carater
interpretativo e o reflexivo séo caracteristicas fundamentais para a compreensao dos fendmenos
socioeducativos,@&ssim subsidiar a transformacéo da realidade social.

Essaspremissasconduziramas acdes da pesquisdgsenvolvendo umérmacéao
continuadacom professoresnsinam matematicgueexercema docénciaemescolas publicas
municipaisde Canoasgom o0 intuito decontribuir paraa reflexdo eo desenvolvimento da
Literacia Digital] além deinvestigar as concepcdessdes docentesobreela A formacao
compreendelencontros presenciais semipresenciaissom leituras, atividades e reflexdes
sobre o uso de tecnologidigitais em sala de aulassaseflexdes serdo apresentadas nesta e
nas sec¢des a seguir.

Paraentender um processo que ainda estd em construcdo, é impodahezer
também o caminho tragado por outros, por isso as Pesquisas da Area apresentareipess pri
pesquisas sobre Literadizigital desenvolvidas no Brasijue foram revisadas por pares
também algumas pesquisas internacionais e nacignaartir desse levantamento acerca das
pesquisas realizadas)tendemos ser importamestudo aqui @posto, com o intuito d&ilhar
caminhos que ainda nao teriam sido desbravados.

Comoresultadodas pesquisas encontradas e dos caminhos que a tese se propds a
percorrer, construimos uma Fundamentacdo Telrica, que muito ja vinha de perspectivas que
assumimos;ujo aprofundamento mostr@e necessarigara construir fundamentos soélidos de
reflexdo. Bsa pratica reflexiveoportunizouo desenvolvimento teérico e pessoal durante a
construcéo da tese, tornandos profissionais mais conscientesnds, do nosso entorno e de
suas consequéncias.

Em Ideias Relevantes na Pesqui@mrdamosspectos pertinentes de como a cultura
€ percebidaem nossa tese partir deum conjunto de modos de vidaiados, adquiridos e
transmitidos de um grupo ao outro e incorporados em sua vida em sociedade. Ainda que estes
modos de ser e viver acontecam enbidondigital, e impactem na vida escolar e em sociedade
do individuo. Destacamptambém as ideias construcionisgegue foram importantesdo so
para 0 desenvolvimentode nossas concepcgdes freritetecnologia como também em
consequéncigara gpropostade formacao que ofertamases professores.

A secadHabilidades em Desenvolvimento ao Longdvitda de Professaresultoudo
gque encontramos ao investigarsalgumas concepc¢des quaatiormacao de professoresm

que habilidades e competéncias estavarargas vezes em pauta. Quando reffsticom a
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literatura investigada de Literacia Digital, as habilidades foram um ponto de intersecgao que
poderia culminar em uma Literacia Digital.

Mesmo que menci@amos as Habilidades Pessoais, Habilidades Cognitivas,
Habilidades Pedagogicas, nosso destaque se da nas Habilidades Tecnolégicas. Para a
classificacéo deas habilidadesitilizamos aorganizagédo dada por Jenketsal.(2009): jogar,
desempenho, simulacdo, apropriacdo, multitarefa, cognicdo distribuidgéimtedi coletiva,
julgamento, navegacao transmidiatworkinge negociacao.

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

Entendemos o conceito de Literacia Digital como uma relacdo dindmica que esta em
constante desenvolvimentara a reflexde acaoO posicionamentoriticotraz consiga ideia
de refletir e realizar um julgamento para promover o pensamento cattomsequente ado¢éo
de uma acdo criticBesse modoassumimos como Literacia Digital, em nossa, tesélizacédo
critica das Tecnologias Digitais por parte do individuo, de forma que ocorra o posicionamento
e a adocdo de comportamentos conscientes e criticos para o empoderamento pessoal,
promovendo uma transformacédo social, com um viés relacionad@aeidzages intelectuais,
que se refletem por meio de diferentes habilidades tecnoldgicas.

A secéo que seguietitulada A Pesquisabordacomo desenvolvemos nossa pesquisa
e 0s instrumentos de construcdo de dados utilizzaltmngo do percurs®osicionameanos em
uma Metodologia Qualitativano paradigma interpretativem que o pesquisador considara
acdo humana assuas intencdgsara a construcao de relacoes.

Os dados foram tratados inspirantmsna andélise descritiva interpretativa, nas quais
as inteacdes e producdes dos professores foram analisados e selecidnesdasndo o
agrupamento de ideias que constituiram o corpus da pesquisa. Em nossadegseandois
aspectos principais: as concepcdes de Literacia Digital formadas pelos professors aur
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 prética de sala de a@dlaurso de formacdo, intitulado Tecnologidgifais
em sala de aula de Matematica, foi construido baseado e objetivando o processo para a
apropriagdo de uma cultura de Literacia Digital, entrelagando aspectos matematicos,
tecnolégicos e pedagdgicos.

Os encontros ocorreram de forma presencaflistancig com duragédo de 40 horas

contou com 25 inscritos, por meio de um formularidina criado peléSecretaria Municipal
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de Educacao de Canoas, ao entrar em contato com as escolas de .sNasedesncontrgs
foram trabalhados diversos recursosntd@gicos como:Google Classroone 0s recursos
disponiveis neleScratch geradores de-book Piktochart Fabrica de Aplicativos e XMind;
na perspectiva do desenvolvimento da Literacia Digital dos professores participantes.

Os dados produzidos rsasformacéo, assim como o contato com os professores para
saber de sua pratica em sala de aulafgdsacdo, compdem a secao Analise e Discussao dos
Resultadosgontemplando os preceitos metodolégicos de andlise frente ao referencial teérico
estudadoMesmoque a analise 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 formacao ultimo ganhaprincipalrelevanciana busca palresposta do nosso
problema de pesquisa.

Seguiremosapresentado os objetivos que nortearam nossa pesquEaa uma
compreensao do leitor de nogsabalhg decisoes e reflexdes

1.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

Nas préximas secdedetalhamos 0s objetivos que nortearam a pesquisa, de forma
mais global, no objetivo gera) @e forma mais pontual, em seus objetivos especificos.

1.1.1 Objetivo geral

Como consequéncia de nosso problema de pesdquEses comoobjetivo geral
investigar indiciosque evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia Digital
na pratica pedagogica docent@apds uma formacgao continuadale professorescom foco

no usode Tecnologias Digitai® na Literacia Digital.
1.1.2 Objetivos especificos
Para alcancar o objetivo de pesquisa, tracamos objetivos especificos:

1 Investigar o desenvolvimenta concepcao de Literacia Digitth um grupo de

professorea partir da pratica docente e de suas vivéncias.
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1 Investigar os processos de construgao realizados com diferecuesos digitais
e como esses podem contribuir para a formacdo de habilidades relacionadas a
Literacia Digital

1 Investigarcomoas concepcodes de uso de Tecnologias Digitais dos professores se
mantém ou se transformam na vivéncia da formagatinuadgara a Literacia
Digital.

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

1 Identificar as contribuicdes/desafios decorrentes do curso de formacdo de

professores envolvendo a LD.

Tendo eses objetivos claros, achamos adequado o estudo do que a academia e professores
pensavam sobre o tema, de forma a reflgdirais e concepcdes gemriam importantea nossa
pesquisa. A seguiapresentamos algumas pesquisas na area que julgamos relevantes em nosso
estudo, seja na busca de aproximacgdes/diferencieag)aso estudo de aspectos relevantes em

NOSSO processo derstrucao



2 PESQUISAS NA AREA

Este capitulo apreseniana relacédo de autores que representam algpesagisasa
area que entendemos ser pertinentes para embasar ou diferevesar estudoNessas
pesquisas, apresentamideias acerca de Literacia Digital e como a formacéo de professores
pode vincularsea ela. A presenteflexdobaseiaseem publicacdes que nos levaramegetir
sobrecomo a Literacia esta sendo concebida em contextos nacionais e internacionais.

O contecimento na &red indispensavehdo somente pamefinir bem o problema,
mas tambénpara obter a informacaitas reflexdes ja existentes sobre o teamanecessidades
de estudos vigentes vislumbrar a contribuicdque é possivel ser feit partir e parase
conhecimento(NIELSEN; DE FARIA OLIVO; MORILHAS, 2017) Devido a issp
entendemoas pesquisas na are@amo uma revisitacadas principais propostas defendidas por
pesquisadoresagionais e internacionais. $&s trabalhogoram escolhids 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.

Constamneste capitulddeias 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 investigacdes, m
também de apresentar os aspectosnpgénquietaram e surpreenderam ao longo das leituras
feitas.

Para compor este capitulmynsultamoss bancos de dados para obter informacdes
preliminares sobre a tematica Literacia Digitaljja consulta do termdoi realizada

literalmente sem a aplicacao de fitts. Dessa consulta resultadrigura 1



e Digital Literacy.

Bancos de dados Digital Literacy Literacia Digital
ERIC (Educationd Resources Information Cenjer 3.571 0
EBSCO Academic Search Premjer 102 84
Scielo Scientfic Electronic LibraryOn-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
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Figural- Resultados da pesquisa em diferentes bancos de dados no dia 10/08/2019 pelo termo Literacia Digital

Fonte: a pesquisa.

A maior quantidade de artigos referenteo tema foi encontrad no Google
Académico, no portal academia.edu éPndal de PeriddicosdaCAPES Todos séo bancos de
dados cientificos que cdm todo tipo de materiais (artigos, livros, teses, citacdes, entre
outros). Decidimos realizar nossa busca no RejpasiCAPES pois oferece um filtro por
di

Iniciamos a busca preliminar pelo termo Literacia Digital, aparecendo em qualquer

operi cos revisados por paresbo.

ordem nos trabalhos, e encontramos 267, como vimos no Quadlooutilizarmos a busca
avancadaregistradana Fgura2, acrescentamos o termo de pesquisa: formacgéo de professores,
em qualquer area de procura, em qualquer ordem dos termos, encontrando 55 tratalhos.
restringir a busca, utilizamos o termo Literacia Digital, exatamensa nedeme encontramos

21 trabalhosAo aplicar o filtroformacgéo de professores, exatamente nessa ordem, ancositr

10 resultadosNessabusca todos os trabalhos encontrados eram com segtonplets
disponiveis e no idioma portugués, sendo duas pesquisas originadas em FRutwegaender

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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Figura2i Filtros glicados com termos emportuguéem agosto de 2019
Filtros Aplicados

Formacéo de professorg
em qualquer ordem X X

Formacéo de professorg
nesa ordem X X X
Literacia Digital- em
qualquer ordem X X

Literacia Digital- nesa
ordem X X

Revisado por pares

Total 267 55 10 10 5
Fonte: a pesquisa.

X

Das cinco pesquisas encontradas pelo algoritmo do BeRafiédicoslaCapes, uma
delas, desenvolvida p&antos, Veloso e Alvg2016) mesmo categorizada como formacao
de professores, tratava da investigacdo realizada com cinco participantes da Universidade
Aberta aTerceira Idade (UAT)naUniversidade do Estado da BafiZNEB), Brasil, ao jogar
jogos digitais. A pesquisa tintegproposito de observar alguns indicadores sobre a evolucdo da
literacia digital noparticipantesdaUATda o j ogar o0 | o groe sfitGaoda rddui r»aenst
sessf0ed0s mesmoresponderam a trés questdes sobre o que recordavam @ocsjoigiee o0 que
teriam aprendido a respeito das Tecnologias. CossmopEsquisa ndo tratava de Formacéao de
Professores, desconsideramosrerssos apontamentos

Neste momentoabordamoscada umadas pesquisas que tratam da formacédo de
professores no Brasil quando inclal Literacia, por entender ser importante contextualizar
como esta sendo feita a formacao de professores.

Uma pesquisa analisada em nasskexaooriginou-se da dificuldade apresentada por
alunos licenciandos ao utilizar tecnologias digitais em um curso de graduacao na modalidade
semipresencial e sua vontade de utilizaagscnologia em sua futura sala déaaO conceito
assumido na pesquisa desenvolvida$itwa, Ramos e Batist@016)de Literacia Digitafoi
a capacidade edo individuo desenvolver tanto a compreensao critica e interpretacdo de
informacgdes midiaticas, como a capacidade de fazer um julgamento de valor e produzir suas
proprias midiasO artigo destacou os desafios impostos na formacéo de professores para a
Literacia Digital e como principal deles elencou o choque geracionalrdmgantes digitais”,
entendidos na pesquisa como os professofftise e 0os "nativos digitais"entendidos na
pesquisa como os alunos-lime. Dessa forma, usando uma analogia, 0s professores seriam

visitantes em um mundo em que 0s jovemsectados ja sdo os residentes.
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ParaSilva, Ramos e Batis{2016) o visitante acessaraernetpara resolver questdes
praticas do cotidianaytilizando habilidades bésicado se desconectatem de deixar sua
identidade digitalEm geral ndo participam de redes sociais e ndo se sentem pertencentes ao
mundo digital, pois apenas o visitam e saem.

J& os residentes mént-se conectados o dia tgdam casa e no trabalfyor meio de
desktops no celular ouno tablete,enquanto estédo na rulda perspectiva eéssesautoes o
mundo digital pertence aos residentesguaisdeixam rastros da sua identidade participando
em blogs, redes sociais, comunidades e foruns especificdsgrararking Mesmoque alguns
professoresetenham adaptado as tecnologisse@mquase residenteemgeral o perfil do
professor junto as tecnologias consiste emlasaprincipalmente, para questdes cotidianas
praticas, sem muita interatividade.

Os procedimentos metolégicos adotados na pesquisa 8dva, Ramos e Batista
(2016) indicam um estudo de casealizado com professores que s&wadémicosde
licenciatura mediada por tecnologias) uma universidade publica no interior do Brasil.
curso de licenciatura, na modalidadedistanciapertencente a Universidade Federal do
Tocantins, integra csistema Universidade Aberta do Brasil e oferta guiitenciaturasOs
cursos utilizados para producdo de dados sdo semipreset@idi€ncontros presenciais
obrigatérios nos polos para avaliacdo da aprendizagem e seminarios teradtcosnteldos
do curso séo disponibilizados por meio de um Ambiemtd de AprendizagenA amostra
foi delimitada em 32 alunos matriculados no curso, em dois anos distintos de Adesanha
deses licenciandosse deu para verificar se o tempo de curso favoreceu o desenvolvimento da
Literacia Digital destebcenciardos

Os instrumentositilizadosforam 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 participarges cotidiano e
pratica pedagogica por meio de um questionario elaboraGmogleForms

Como resultado, foi apresentado fdwa, Ramos e Batis{2016)que a formacéaon-
line de professore contribui para a Literacia Digital docentiependendo da proposta da
formacao oferecid&ara a pesquisa formacao deve ser um equilibrio do uso instrumental da
tecnologia, de modo que o professor consiga integrar as midias na pratica pedagogisa e que
propostas oferecidas considerem que as tecnologias estruturam os modos de pensar, comunicar
lidar com a informacao e constregmnhecimento.

Outras pesquisa que destacamogjue sé&o afrincipds que embaaram nossas

reflexdes de como ja acontecia a formacao de professores quandaiadlit&tracia Digital,
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foramas desenvolvidapor Alvese Silva (2015, Silva, Alves e Pereiré2017)e Alves eSilva
(20179).

Alves e Silva(2015)tratam da problematica do desenvolvimento das competéncias
comunicacionais em cursos de licenciatueaudiversidades federais do nordeste brasileiro.
Visto queos cursos de licenciatura t&romo principal objetivo formar futuros professores, os
aubres trazem a ideide que ese profissional, o professor licenciando, deve estar preparado
para atuar com as condi¢des propostas pela tecnologia e com a possibilidade de experiéncias
pedagogicas originadas a partesske curso de graduacd® objetivo doestudofoi o de
compreender quais as praticas de uso que os coordenadores e os professores das licenciatura:
que estdo formando s professoeslicenciads, fazem das tecnologiadlém disso, buscou
sabermuais sdo os recursos utilizados nas 18 untladsis federais do nordeste brasileiro, pois
entendem que a formacdo do individuo esta intrinsecamenta Bgadperiéncia que ele
vivencia com seu professor formador.

ParaAlves e Silva (2015), a Literacia Digital é vista como muito mais douguee
hablidade de usar computadoresien, como algo a ser desenvolvido com a pratica trazida da
utilizacdo desa tecnologia. Na perspectiva desses aytaregeracia Digital € compreendida
como um somatério de habilidades basicas em tecnologias digitgig inclui o uso e a
producao de materiais digitais assim como o processamento e a recuperacao de informacdes, a
participacdo em Network para criacdo e disseminacédo do conheci@éntodeuma ampla
variedade de habilidades computacionais profissionais.

A Literacia Digita] conformediscutida por Alves e Silva (2015), aponta para a
necessidade pessoal e profissional em desenvolver competéncias que auxiliam na
empregabilidade e na vida social do individdo. 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 saapresentadas e, muitas veZeseridas na educacéo superior.

A abordagem metodologickescritano artigo envolve a realizagcdo de um inquérito e
teve como questéo de investigagdo descobrir quais sédo as praticas docentes dos professores do
cursos de licenciatura das universidades federais do nordeste brasileiminm dim uso das
tecnologias da comunicac&ves e Silva (2015) realizaram a pesquisa como um estudo de
caso com professores que s@adémicosle licenciaturan-line da Universidade Federal de
Tocantins (UFT), uma universidade puablica no interior dasBIO estudo teveomoobjetivo
pesquisans possiveismpactos dos cursos de formagdeline de professores sobre as suas

competéncias para o0 uso das tecnologias digitais no seumwogdisaticas pedagogicaém
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disso,a concepcéo de Literacia Ot@ utilizada nesse trabalho diz respeito a capacidade d
individuo acessar, analisar, compreerglaxvaliar, de modo criticpas midias gainda criar
comunicacoes em diferentes contextos.

O curso de graduacédo foi escolhido pelos pesquisadores pestudp decaso,
necessitando sepltado para a formacao de professores da rede publica do ésfEmzantins
e realizadmamodalidadea distancia A selecao do cursecaiusobrea Licenciaturaon-line
emFisica daJFT, inserido no Programa Universidadberta do Brasil (UAB), justificando
se esa oferta pelo déficit de professores graduados na area derfeidistado do Tocantins.

O presente cursdeacordo conmAlves e Silva (2015), € mediado no Ambiente Virtual
de Aprendizagem Moodle eealizou encontros presenciais semanais nos polos de apoio
presencial No primeiro semestre, o curso piewma oficina de nivelamento na area de
informaticapara ajudar aqueledunos com dituldades de acesso e navegaga@mbiente
virtual de aprendizagem Moodlde modo a realizar suas atividades como: postar arquivos,
responderforuns, baixar arquivos e outras atividades basicas.

A amostra da pesquisa é constituida dev$ods alunos matriculados no curso de
licenciatura em Fisica a distancia da UFT que tenham ingressado nos vestda24#8 e
2012.Em 2014, havia 32 alunos matriculados no curso, 11 alunos ingressantes no primeiro
vestibular em 2010 e 21 alunos conradé em 2012. No universo dos 32 alunos matriculados
no curso em questdo, Alves e Silva (20&ppntaram 25 participaram da primeira fase
(questionarios) e, dentre es, 6 (seis) participaram da segunda fase (entrevistas) do estudo.
Os participantes dasntrevistas foram selecionados dentre os 25 alunos que responderam o
questionarimn-line, conformeos seguintesritérios:cursistasieambos 0s sexos; ingressantes
em 2010 e 2012; atuantes e ndo atuantes em sala de aula; resideaptalao estadodo
Tocantins e os residentes no interior.

Nos resultados divulgados por Alves e Silva (2015), no ano de 2015, corsstaioe
o dispositivo com uso mais frequente é o computador de mesa, tendo 96% afirmbido usa
diariamenteO notebookambem é utilizadpor 70%dosparticipantesO tabletaparece como
um dispositivo com baixo uso pelos participantes (30%), enquanto 72% afirmam usar celular
cominternet As atividades mais comuns que realizam no ceflaras defetuar e receber
chamadas (100%gnviar erecebermensagen$95,8%), tirar fotos (70,8%) e acessar redes
sociais (54,2%).

Alves eSilva (2015)concluramqueosparticipantes da pesquisa utilizam a tecnologia
no seu cotidiano, possuem dispositivos ctexdos ainternet porémos utilizam de forma

instrumental e elementar.
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Nos resultados divulgados pela pesquisa em maio de 20H5ilymrAlves e Pereira
(2017) verificamosque a atividade mais frequente entre os pesquigadode 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 planejamentpara atividades que estimuleas alunos a usarem as
Tecnologias Digitais constitwutro dado apresentado na pesquisa. Dos participantes, apenas
26% fazem e planejamento 52,6% dos professores partiaipes afirmaram nunca
disponibilizartempo para interagir com seus alunos usando meios de comuricelgé®e
63,2% nunca utilizaram uma rede social para comunicar com alunos em horérios informais.
Dese modo,Silva, Alves e Pereir§2017) constadiramque a comnicacdo com 0s alunos
usando tecnologias digitais ou ambientes virtuais ndo € pratica comum dos professores da
pesquisa.

Nas entrevistas realizadas com uma amostra de seis professores, cujo resultado foi
apresentado p@ilva, Alves e Pereir2017) dos 25 que responderamquestionarion-line,
0s autorebus@ramaprofundar as constatacdes coletadasenastrumento. Os pesquisadores
concluiram que, no cotidianonaspraticas sociais, a tecnologia esta presente, masusaer
dela em projetos pedagdgicos € o grande desafio do professor. Os participantes relatam
dificuldade em nortear a navegacéo do estudanieter@et por exemplop Entrevistado A
gostaria de ter uma forma de impedir o acesso dos alunos asii@sesquanto permite o uso
de dispositivos conectadosiriiernetna sua aula. O Entrevistado C considgua 0 maior
desafio do professar conseguir ter dominio da aula interagindo com seus alunos com seus
celulares e tablets em méos.

Nos resultados divulgadgeela pesquisa em agosto de 2017, Alves e $1047)
apontam sobre o0 uso critico das tecnolodias relacdoa pesquisagm sitesconfiaveis por
parte dos participantes da pesqui®o dosparticipantes afirmaram sempre utilizarsites
de busca confiavei® 48%disseramgue muitasvezes conseguemvaliara usabilidadee a
acessibilidadedeumsite A participacdo em comunidades virtuais também obteve a expressiva
participagdodar e s post a @ mui,t &30 afrrreazaen utdizar(atednebpara se
manterem informados.

Considerand@ concepcao deiteraciaDigital, que vai além do acessod® uso das
tecnologias, envolvendo unwvaliagdocritica das mensagens veiculadas e a producao de

midias para a reddélves e Silva(2017)observaramno perfil dos participantesum baixo
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empregade LiteraciaDigital, visivel naquestdo apresentadalre a capacidadele identificar
cyberbullying narede,emque 44%dosparticipantesfirmaramnao serem capazes.

De forma geral, nas pesquisas publicadas por Alves e(80&) temos uma analise
de perfil de professores em formacéo ini@ajual conclui que os professoresnbora possuam
equipamentos tecnolégicos em caém pouca autonomipara utilizarem dess tecnologias
Na questdo das habilidades técnjca®studo constatou que os participantes fazem uso de
recurs@ basicasda internet mas possuem niveis baixos de Literacia Digital, seguem a
tendéncia d uso elementar das Tecnologias Digitais palder noticias acessare-mail,
conversar com parentes e amigos e visitar redes sociais.

Alves e Silva (2017) constaaramum baixo nivel de Literacia Digitalno grupode
professores participantesressaltararaimportanciade propostadeformacdegjuepleiteiam
mais que 0 acessoou o conhecimentode recurs@ basios de internet mas contemplem
transversalmentaenos seus curriculgsoportunichdesem os professorefformandos)tenham
contato com as Tecnologias Digitaldesse sentido, essas propostas devem ser desenvolvidas
de modo que os professores e os licenciandobecam as aplicacfes e funcionalidadiss
recurs@ e que, acima de tudosem,explorem estabelecam conexéesmastecnologiagjue
ja usamjnovem,registremoserrose dificuldadesanoteme compartilhemas experiénciade
sucesso.

Partindo desesestudosdestacamos a relevancge nossa tes@isto que nenhuma
pesquisa encontrade Brasi| publicada em periddicos revisados por pares, desenvolveu, até
o momento deste levantamento, uma formacao aplicada aos professores com o intuito de
desenvolver uma cultura de Literacia Digital, oyaté memo, trabalhar o desenvolvimento
da Literacia Digital dos professores.

A Figura 3 apresenta uma sintesias pesquisas referentasliteracia Digital e

formacdo de professores encontradas no Brasil e o diferencial apresentadotésnte

7 Cyberbullying é entendido comaa violéncia praticada contra alguépgr meioda internet ou de outras
tecnologias relacionadas ao mundo virtyaddendo constada acdo com o objetivo de agredir, perseguir,
ridicularizar e/ou assediéBUCKINGHAM, 2018).



Figura3i Diferenca das pesquisas referenddsteracia Digital e formacédo de professores e a presente tese.
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Pesquisa Diferenciais
Santos, Veloso ( Enquanto o publicalvo eram individuos na Terceira Idade, em nossa pes
Alves (2016) | procuramos trabalhar com o desenvolvimento da Literacia Digital

professores por meio de diferentes recursos, incluindo jogos.

Silva, Ramos e
Batista(2016)

Caracterizase por uma pesquisa que analisa a pratica da formacao inicial
uso de Tecnologias Digitais por meio de questionarios e entrevistas. En
pesquisao ptblico-alvo consistia de professores em formacéo continuada
completaram sua formagédo inicibh mais tempo, logo néo tiveram un
formacédo tdo mediada por tecnologias. Buscamos, também, analisar o i
desa formagcdo em sua sala de aula e ndo apemaper@ncia de formacaq
vivenciada pelo professor.

Alves e Silva
(2015)

O publicealvo desa pesquisa sao professores e coordenadores de licenci
a andlise do uso das tecnologias em seus cursos de licenciatura por I
respostas a um formularidlesa pesquisaa Literacia Digital € vista com
muito mais do que uma habilidade de usar computadpses,ecomo algo a s€
desenvolvido com a prética trazida da utilizacdo dessa tecnologia €
somatoério de habilidades basftasilém de sediferenciar pelo publicalvo,
entendemos que a Literacia Digital deve levar o individuo a uma transfor
pessoal e gque isso pode ser possivel pelo desenvolvimento de Hab
Tecnoldgicas queédn fortes caracteristicas cognitivas.

Enquanto es pesgisa buscou identificar os dispositivos tecnoldgicos T
utilizados e o acessoidternet nosso curso de formagéo busca trabatban
apoio aés Tecnologias Digitais para o desenvolvimento de uma cultu
Literacia Digital.

Silva, Alves e
Pereira(2017)

A pesquisa aponta que professores de licenciaturas utilizam das tecnolog
a construcdo de material didatico, mas que poasosilizam para atividade
em sala de aula ou interagir com seus alunos. Mostrando que ja na fo
inicial, o uso de tecnologias é deficitardwjdencia anecessidade de formacd
continuadas sobre o tema. A forma de producé&dades ocorreu por meia(
respostas a formularios com a intengdo/interpretacdo dos particig
procedimenta@ue se diferencida nossa pesquisa, visto que procuramos ref
principalmente, acerca da pratica do professor em sua sala de aula um
apdés ao término da foagao.

Alves e Silva
(2015)

A pesquisa refletacercado uso critico das tecnologias no viés da Liter:
Digital por meio da resposta a formulario sobre o uso das tecnologias e
salas de aulaDs autoregntendem que os participantémum perfil de baixo
emprego de Literacia Digital na sua pratitambém destacam o fato de gae
utilizarem das tecnologias, fazeam, principalmentecom o uso de habilidadg
técnicas eecursoshasios. Em nossa pes@a entendemos ser necessari
desenvolvimento de Habilidades Tecnoldgicas com caracteristicas cognit
uso de tecnologias e que ghassanievaro professor a uma cultura de Litera
Digital em sua sala de aula e uma transformac¢do da mesmaardalgiade.

Fonte: a pesquisa.

8 Destacamos que este é o posicionamento assumido nas pesglisas eeSilva(2017) Silva, Alves e Pereira
(2017)e Alves e Silva(2017)
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Devidoa poucos espacos para discatiormacéo de professores ctwnoo nal iteracia
Digital, partimos para investigar como ocorre a formagédo de professores com o intuito da
Literacia Digital internacionalmente. Entendemos que existem muitas diferencas de realidade
e deacessatecnologias entre Brasil e diferentes regides do mundo, porémdit@mos que
existem préticas que podem ser (re)pensadas e (re)estruturadas para auxiliarem nas formacoes
em nossa realidade, espeafiente desta pesquisa.

Para isso, iniciamos na busca preliminar pelo tebigital Literacy, aparecendo em
qualquer ordemos trabalhos, e encontramos 130.866rrénciascomo vstona Figurad. Ao
partirmos para a busca avancada, acrescentamos o termo de pésqusa her sém t r a i
qualquer &rea de procura, em qualquer ordem dos termos, e encontramos 47.508 #abalhos.
aplicarmos o filtro cono termoDigital Literacy, exatamente nesta ordeemcontramos 6.233
respostasAo reduziraotermd: e a ¢ h e r se&xatamenéeinessa nrdem, ena@ntsl.487
resultados. Restringimos a buscperiddicos revisados por paresncluindo, entdo, corsd

resultados.

Figurad i Filtros aplicats para termos em Inglés em agosto de 2019
Filtros aplicads

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 leituraapontamos 0s principais aspectos goasideramosmportants para nossa
pesquisa.

Dentre as principais pesquisas que falam sobre a formacgédo de professoés
ligadas a Literacia Digita] encontrarrse as desenvolvida por Rantala e Suoranta (2008),
Fitzsimmonns, Suoranta e Uusia@&019) Buckingham(2008, 2018)Buckingham e Seften
Green(2003) e Martin (2008a) As pesquisas de tais autores foram escolhidas g3siss
permaneceram desenvolvendo a tematica por um periodo e se repeticgasdvezes rotal

de 58 artigos encontrados.
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Martin (2008a) discute que as Tecnologias Digitais sdo tdo presentes em nossa
sociedade que termos caom@EréaRedal TTesenolEd @it &
I nforma-«06 e a 0Er amskoosmunCaenmigxind dadyeamiarde @ t or
nuance de que a mudanca social € determinada pela tecnOlagitr, porénsugere que es
énfase dada a um produto humano ofesmio 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 inaresteitura de
nosso sistema comsociedadeuma vez quemesmo as invengdes mais espetaculares sao
enraizadas em uma ordem social que |hes permitiu acontecer e dejmstificou como
importantes.Tal ideia eitera a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar de
tecnologias, e no contexto educacional, de abordar teméaticas que auxiliem o individuo em seu
papel social. Existem perspectivas sobre como o desenvolvimento das Tecnologias Digitais
altera azoncepcoes dexto, de leitores e escritoresh Literacia em si.

Os dados anteriores e a ideia de influéncia socadida por Martin(2008a) sao
alguns indicios de quetecnologia interfere ativamente em nossa socie®adésso, a escola
nao pode deixar de abordaseaspecto relevante em sua realidade. Com a crescente difuséao e
a convergéncia das tecnologias, que sdo impulsiontzds por forcas comerciais quanto
cientificas, os limites entre informacéo e verdpddemtorna-se cada vemenos evidentes
criandesea necessidade de um sertritico capaz de analisar todas as situacdes e refletir sobre
elas.

Buckingham e Seftoreen(2003) e Buckingham (2008) apontam, ainda, que muitos
estudantes podem realizar uma avalia¢do inadequad#éekapiando néo estao familiarizados
com os tépicos abordados e priorizam o acesso rapido a informacao e o design visual atraente.
Ou entdopodemfavorecersitescom design arrojado e origens institucionais, comossdhigs
conferissem um ar de credibilidad®s autores destacam o papel ativo do indivjghais as
Tecnologias Digitais permitem que ale se apresente ao resto da sociedati@ndo e
transmitindo declaracées pessoaigja com a criagdo de blogseja comperfis pessoais,
contribuindo para férunsn-line, com o envio de-enails, mensagens de textm até mesmo
com a apresentacao de eorriculum vitae influenciando no desenvolvimento da identidade
social ao possibilitar a interagdo com outros individ&sses outros individugsodem ser
membros de grupos ditos 6éforteso, como f ar

comunidadesn-ling em que o rigor de identidade exigido ndo é muito preseataque essas
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interagdesse concretiem, no entantog necessario o desenvolvimento de habilidades para a
utilizag&o de tecnologias.

Cientes d influéncia das Tecnologias Digitais na sociedadiéerentes Orgaos
governamentais tém estimulado seus estudos em areas académicas e escolargO08ajtin
lembra que o Conselho Consultivo NacionalGinadian SchoolN€iSNAB) desenvolve a
ideia deuma Literacia Digital que enfoca ndo s6 o dominio das habilidades, mas a capacidade
de usdas em circunstancias apropriad@s que pressupfe um entendimento das questbes
técnicas etambémde como apliélas de forma eficaz.

Enquanto isso, Martirf2008a)pontuaque na Nova Zelandia, a Literacia Digital
também € uma preocupag@ama vez queo relatorio Digital Horizons do Ministério da
Educacaptrata 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 confianga, habilidades einlisn&yrpara adotar
as tecnologias de maneiras apropriadas.

Na Unido Europeia(UE), a Literacia Digital tem se representaflmto a esfera
publica, segundo Rantala e Suoranta (2008), como uma conquista na histéria do praigresso e
desenvolvimento humano wem estagio culminante na longa revolucdo do empoderamento
humano. Nesa perspectiva, frente a debatesd®cumentos politicos, a Literacia Digital quase
nao seria relacionad®s tecnologias com seus aparelhos e cédigos binarios de zero e um, mas
aum sigema de construcdo de habilidades individuaisedeorking

Rantala e Suoranta (2008J&zsimmonns, Suoranta e Uusiaf#019)pesquisaram
a utilizacao dagecnologiadigitais em ambito europeu com o sentido do desenvolvimento de
um senso critico. Como um dos primeiros passos desse movimento, 4stidaupromocao,
da aquisicdo e dasodainternete derecurs® para 0 acesso ao conhecimento, poreaitos
custa das telecomunicacdes e equipamentos foram obstaculos para oinisorede para a
disseminacéao da Literacia Digital. Como uma forma de superar isso, agsa@daptacao dos
sistemas educacionais e de conhecimento para as diferentes realidades.

ParaFitzsimmonns, Suoranta e Uusia#019) a Literacia Digital € muito mais do
gue acessar ou nadngernet maso que o individuo faz com qualquer coisa com origem digital.
Mesmo com isso claro,iaternetoferece acesso a um mundo de informac@kesecurss que
facilitam a implementacéo de atividades para o desenvolvimento da Literacia Digital.

Foi reconhecidgor Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiauf®019) que néo existia
consenso sobre como a Literacia Digital deveria ser geralmente definida e abordada no

curriculo escolar, embora a formacédo de estudantes em habilidades basicas de Tecnologias
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Digitais seja considerada como um dos objetivos para que os alunos se incluam em uma
abordagem mais tecnolédgica. Algumas politicas séo vistas com foco na alfabetizacdo em
informatica, enquanto outros estendem a educacdo a um posicionamento mais critico e o
desnvolvimento das habilidades concerneltegeracia Digital.

O surgimento da sociedade baseada no conhecimento implica, no contexto da UE, que
cada cidadao deva ser digitalmente literado e possuir habilidades basicas para estar em melhores
condicOes, enermos de oportunidades iguais, em um mundo em que as funcdes digitais estao
proliferando.Para isso, segundo Rantala e Suoranta (2008), houve a necessidade de mobilizar
as comunidades educativas e culturais, bem como os agentes econdmicos e sociapada Eur
para acelerar as mudancas nos sistemas de edudgifieieamento em busca da transi¢éo da
Europa para uma sociedade baseada no conhecinkss®.mobilizacdo e essas mudancas
teriamo objetivo, segundo os autores, de alcancar as oito principaetémias propostas na
recomendacdo do Parlamento Europeu: (i) comunica¢do na lingua m@teooenunicacado
em linguas estrangeiragii) competéncia matematica e competéncias bésicas em ciéncia e
temologig (iv) LiteraciaDigital; (v) aprender a aprend€wi) competéncias sociais e civicas
(vii) um senso de iniciativa e empreendedoris(aii) consciéncia e expressao cultural.

Rantala e Suoranta (2004 traziam que aprendizado eletrénico se tovagopular
nos sistemas de edacao e treinamento europeus. O foco se move para pedagogia, conteudo,
garantia de qualidade e padrdes, treinamento de professores/ formadores e desenvolvimento
continuo, mudanca organizacional e transformacéo dos processos de educacao e treinamento.
O apendizado por meio de tecnologias necessita transpor a preparacdo para uma pratica mais
efetiva, passando de projefogoto para programas de educacao aprimorados e sustentaveis na
realidade europeia.

Fitzsimmonns, Suoranta e Uusiaut@019) apontam que, para que ocorra uma
transformacao na cultura de professores e alunos, € necessario tomar uma iniciativa ativa em
seu proprio processo de adaptabilidade para que possam exparime ambientes de
aprendizagem. Os professores e alunos precisam-ggatvos na transformacéo, por meio
de um envolvimento ativo, de tal forma a se tornar parte do processo de aprendizagem. Para

Fitzsimmonns, Suoranta e Uusia@#019, p. 99 traducao nossa)
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O educador e o aluno tém a capacidade de capaditaalraente 0 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 transformacdes necessarias para 0 nNosso avanpoo codeno uma
comunidade humana de individufos.

A formacao de professores necessita criar uma forma em que o educador e o aluno n&o
sejam meros apéndices ao processo de vida na sala de aula, maensea tfarga da vida
organica dentro de seus proprios bens sodiaisa énfase a postura ativa temtaito de dar
capacidade aindividuos de serem agentes sociais de transformacéo as custas derpasadig
sociais, com o sentido de transforeraas propriss realidads socias.

Buckingham e Seftereen(2003) e Buckingham(2018) sdo atros autoes que
julgamos pertinente para nosso estudoe que também defende a necessidade do
desenvolvimento de habilidades em um processo de Lité&agtal. Es®s autoes destacaram
que a Literacia Digital € muito mais que apenas empregar a tecnologia, madautkzéam
modo critico.

Buckingham e Seftefsreen (2003) argumenten que em virtude das mudancas
sociais contemporaneas, a aprendizagem deve ser vista como mais do que simplesmente uma
questdo de recuperacdo de informacdes. Ao participar da cultura digital, as criancas estéao
aprendendo a aprender, o goer si s, segundo @sitores, pode ser muito mais importante do
gue aquilo que realmente aprendem.

Buckingham(2018) afirma que as preocupacfes vigentes em torno da utilizacdo das
Tecnologias Digitais, em especial das midias sociais, como: discursos deyldeibullying
uso comerciatle dados pessoais e 0 surgimentéate news podem parecer bastante novas,
mas estao relacionadas a preocupacfes antigas em ambito educacional, principalmente de
professores que utilizam das tecnologias em sala de aulas&ahe para a formacao de
professores, as questdes relacionadaieracia Digital sdo complexas que ndo sera facil
ensinar os jovens a entender e se envolver criticamente com este espaco queenesitas
utilizadode modo simplista

ParaBuckingham(2018) os professores precisam athear as Tecnologias Digitais e
sociais, juntamente com as midias "antigas”, como televisao 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 lifeswaidjh 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 @ individuals.
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oportunidades que essas midias oferecera pevducdo criativa e para compartilhar e até
distribuir o trabalho dos alunos, sempre mantendo uma abordagem critica.

O pensamento critico ndo se refarposicionamento politico, pelo contrari® tudo
sobre debate e dialogo. As idedssociedade deve ser constantemente questionaaddo
apenas em relacdo a midem relacdo a n6s mesmos e aos out@®pensamento critico
significa evitar a pressa do julgamento, reconhecer as limitagbes das reivindicagbes que
podemos fazer e desenvolver um ceticismo saudavel sobre algumas das grandes reivindicagcdes
gue sao feitas com frequéncia.

Buckingham(2018)afirma, aindg que a implementacéo da Literacia Digital em esta
em processo no mmdq pois, mesmo que paises como Inglaterra e Nova Zelandia tenham
instituido uma disciplina voltada a isso, r&&alcancou plenamente uma cultura de Literacia
Digital.

No Brasil foi criado o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computi@fHs)
gue £m como principal objetivo oferecer diretrizes e orientagdes para apoiar redes de ensino e
escolas a incluir os temas tecnologia e computacdo em suas propostas curricigares. Es
documento contempla da Educacao Infantil ao Ensino Fundamental I, propuptiar as
reflexdes 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 Curricul@RASIL, 2018)e visa auxiliar a implementacdo do que
estabelece a 5% competéncia gef@lompreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informac&o e comunicacao de forma critica, signifieatieflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletivad. Por outro ladpda mesma forma que em outros paises, entendemos q@e nao
alcancowma cultura de Literacia Digital em sala de aatamo vimos em reflexo nas poucas
pesquisas encontradas sobre o tema, principalmente quando vaftades;&o de professores.

Muitas das formacdes de professorém tsido dirigida para a insercdo da
programacao em sala de aula, contemplando conceitos tedricos e do desenvolvimento de um
pensamento computacior@UCKINGHAM, 2018). Destacamos que $aconhecimentos sé&o
importantesgpara que o aluno saiba como programas funcionam e como a sua estruturacéo pode
ser determinante para os resultados encontradasainda € imprescindivel entendimento

critico desa influéncia e das habilidades necessérias para interaga tecmlogia
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Voltando a pesquisa sobre a tematiehuscapelas palavrashavesdestacamoam
aspectee repetientre os autores analisados: a necessidadesmvolvimento de habilidades
relacionadas a tecnologia digital para o desenvolvimento de umaéitsoe para que ocorra
a interacdo com o meio, no sentido de uma transformacdo gosialutores pesquisados,
porém quantoaformacéo de professores, discutiram as habilidades de forma geral, como muito
necesséarias de serem desenvolvidas. Mas ndeanit especificamente, quais seriarsags
habilidades.

No contexto de nossa pesquisatendemos que para o professor trabalhar com um
aluno o desenvolvimento daliteracia Digital, seria necesséarigprimeiramente, o
desenvolvimento da Literacia Digital do proprio professor. Virao encontro disso,
comecamos a buscar habilidades que seriam necessarias ao professor em sua pratica docente.

Em nossa procura, percebemos Qaling-Hammond(2015) € um dos principais
autores que disceias habilidades necessarias por parte dos professores em sala de aula, ap6s
desenvolver pesquisas com professores em inicio de sua pratica e com professores em exercicic
por dgum periodo na carreira.

DarlingoHammond(2015) Bransford; DarlingHamonde Lepage(2019)citam como
habilidades necessérias aos professores: o entusiasmo, a perseveranga, a determinacao,
flexibilidade, o compromisso com a aprendizagem, o conhecimento de conceitos cientificos, o
desenvolvimento denateriais pensados ao aluno, o dominio de métodos cientificos, o
conhecimento pedagdgico, habilidades sociais com os alunos e habilidades tecnolégicas.

DarlingoHammond(2015)destaca a necessidadeadprdessor manteseatualizado,
de saber utilizar secnologia como um aliado sprocessede ensino eleaprendizagem, mas
nao destaca habilidades pontuais a serem desenvolvidas.

Ao buscar habilidades ligadas tecnologia, deparamoos com a classificacdo
defendida por Jenkins e seus colaboradd@309) indicando habilidades de: jogar,
desempenho, simulacdo, apropriacao, multitarefa, distribuicdo cognitiva,@ntédigoletiva,
navegacao transidia, networking, negociagao e julgamento.

Na perspectiva déenkinset al (2009) (i) o ato dgogarcompreendexperimentar o
meio digital e utilizdo para a resolugéo de problem@3 a simulacéo é interpretar e construir
modelos dinamicos baseados no mundg £egl a multitarefaé analisar o meio de forma a
perceber detalhes importantes que o cerca para dtifzde forma simultanea em diferentes
tecnologias (iv) a inteligéncia coletiva é analisar e construir conclusdes pessoais sobre
determinado assunto erseguir comparéas com seus pares utilizando de uma analise critica

em busca de um objetivo comu(a) o julgamentcé avaliar a confiabilidade e a credibilidade
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de diferentes fontes de informacédo, j& que o ambiente digital é rico (l&Jas navegacao
transmidia é seguir fluxos de informac@®es meiode multiplas plataformas, para a interacéo

e compartilhamento de informacdes diferencsa@\i) o networking é procurar, sintetizar e
disseminar a informacadviii) a negociacd@ movimentaise por difeentes comunidades,
discernindo e respeitando diferentes perspectivas enquanto segue normas aliefirptavas
distribuicdo cognitiva é interagir de modo significativo com recursos que possibilitam o
crescimento pessoal do indiviu)o desempenho € m@ mudar acdes em meio digital com

0 objetivo de improvisar e descobrir cois@d) a apropriacdo € analisar e reorganizar um
conteldo digital de modo a utilizae deldJENKINSet al, 2009)

Esse autor pesquisa a Literacia Digital de um modo ampikando promover o
protagonismo do aluno ao desenvolver de sua Literacia Digitahossa tese, assumimos,que
para o aluno a desenvolyseria importante que o trabalho docente a coplgssee e, para isso,
€ necessario que o professor as tenha também. Pgresde parte da formacao de professores
foi focada no desenvolvimento, por parte dos professores, das habilidades mencionadas
anteriormente

Finalmente, destacamos a pesquisa @strado que precedeusesprojeto e que
suscitou muitos dos questionamentos e ideias aqui desenvob#nsag2017)investigou a
relacdo entre Literaciaifital e Mateméatica por meio da construcéo de jaljoisais, em uma
pesquisa qualitativa emue alunos dsétimoe do oitavoano desenvolveram jogos com a
tematica livre utilizando softwareScratch

Nesta pesquisa, deparamos com as primeiras definicbes de Literacia Digital e de
sua influéncia em sala de au@omo principais resultadpforam encontrads indicios das
habilidades de simulagéo, apropriacao, inteligéncia coletiva, multitarefa, navegacéao transmidia
e cognicao ditribuida Essashabilidades estiveram relacionadas coraggectos matematicos
plano cartesiano, conjunto dos nimeros inteiros, reta numérica, variaveis, porcentagem e sinais
matematico§SAPIRAS, 2017)

Depois de desenvolver, em nivel de mestrado, uma proposta de atividade para o
desenvolvimento da Literacia Digitlnto as alunos pensamos que uma formacgéo de
professorepoderiadisseminar ess cacepcoes e ideigde modo a alcangammaior nimero
de alunos.

Foamos neste capitulouma retomadanas pesquisas da arede trabalhos que
pensamos serem importantes, de modo a compreender e assimilar ideias acerca de Literacia
Digital defendidas porifkrentes autores e como a formacgéo de professores assacea.

Conseguimos perceber quguando discutida a Literacia Digital, as pesquisas defendem o
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desenvolvimento de habilidades relaciona@a$ecnologias Digitais para o desenvolvimento
de um seso critico e uma transformacao social.

Com base no que foi apontadmtendemogue umdormacéao continuadalirigida a
professores que estdo em exercgican o objetivo de desenvolver uma cultura de Literacia
Digital em salade aulacomo prop8e nossa&gquisa, € valida e pode vir a contribuircampo
académico grincipalmentena praticgpedagoégicalo professor em sala de aula.

No proximo capitulp apresentaremos algumas reflexdes e leituras que julgamos
pertinentes era conformidade com a pesquisanstruindo, assim, a fundamentacao teorica

gque embasa ss tese.



3 FUNDAMENTACAO TEORICA

As préoximas secOes abordadeias ge foram relevantes no desenvolvimento desta
pesquisa, com destaque paspectogia trajetoria do professor e seu reflexo em sala de aula e
nas habilidades que ssprofessor deve telsso porquentendemos esspressupostosomo
pontos imprescindiveisedserem refletidos em uma formacao continuada de professores em

servico,considerando suasajetériapessoak profissional

3.1 IDEIAS RELEVANTES NA PESQUISA

A cultura, segundébbagnand2020, p. 262§, especialmente usada por socidlogos
antropoélogos para

indicar o conjunto dos modos de vidas criados, adquiridos e transmitidos de uma
geracao para outra, entre os membros de determinada sociedade. Nesse significado a
cultura ndo é a formacéo do individuo em sua humanidade nem sua maturidade
espiritual, mas é& formacéo coletiva e andnima de um grupo social e das nas
instituicbes que o definem.

ParaAbbagnang2020) 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 pro@sso de formacéao cultural, sendo uma realidade supsrimisas oaos fatos.

Para a formacdo de uma cultura com essas caracteristicas fasnasalizacdes do
passado e o espirito critico experimental da pesquisa ciersdficéggualmente necess#gi
Somamse a essas necessidadesso 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 gandicar 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 .vividésse deum grupo
organizado de respostas aprendid@onstruidas, caracteristicas, portanto, de uma determinada
sociedade(ABBAGNANO, 2020)

Esse onjunto de modos de vidguando somados a@vancos tecnoldgicos, tem
desafiadms individuosa vivenciar uma nova relacéo com a informagéioacipalmenteno que
diz respeito aelocidade com que &% circula, gerando momentos de incerteza no contexto

mais amplo daociedadeAs Tecnologias Digitais podem possibililsemergéncia de atitudes,
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novos valores @ troca de saberes, exigindo individuo ashabilidade para compreenséo
reflexdoe busca por solugdes em sintonia ayproblemasle nossa sociedadessas ideias
requeem astrocasem o gruppum aprendizado de maneira continua e producdo de novos
conhecimentog;omo defendidos nestese

Quando refletimos sobre as vivéncias e aprendizagens em ambito, vemat a
cibercultura. Béricos da ciberculturggm refletidoacercadas mudancas que aBecnologias
Digitaisvém fomentando no mundee seus processisSEMOS; LEVY, 2010; LEVY, 2010)

Para Levy(2010) a cbercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente
das formas culirais que vieram antes deleo sentido de que ad se constiem sobrea
indeterminacao de um sentido global qualquecibercultura leva a universalizag@qualse
constréi por meio danterconexdo das mensagens, de sua vinculacdo permanente com as
comunidades virtuais em criacéo, que Ihe dao sentidos variados em uma renovagao permanente

Lemos e Levy(2010) abordama informacéo cada vez maimpla queexpande a
interligacdo en todas as parteSlaoapena® aumentalo nimero de computadores com acesso
ainternetindica esserescimentpmastambémaexpansao de celulares, os servicos de governo
eletrénico, as redes e comunidades sociais cada vez maiores, as formas de ativismo politico e
protestos que surgem com 0S NOVOS suportes comunicaganaisitros indicativos do alcance
e do potencial exercids pela informacao

Assim, oprimeiro principio da cibercultura é a liberagcdo da palavra, na qual os novos
sistemas eecurs@ de comunicacdedo atores significativpsnediados pelos dispositivos
portateis ou fixos de acessinéernet Essatroca de infomacdes entre pessoas e comunidades
em mobilidade a liberacdo desa informacgéao intensificou a agdo com a transformacao
midiatica A liberacdo da palavra e seu processo comunicativo traz a tona o segundo principio:
o daconexao e da conversacdo mundbastacamos qualiberacao dairculacao das palavras
em redes abertas e mundigizde impactar em umaterconexdo em duas escalbkxal e
global. Acreditamos que &ainterconexao, proporcionada pela expansao das redes abertas e
pelaliberacdo da emissappde lancamas bases para a possibilidade de uma reconfiguracéo
social, cultural e politica, o terceiro principio da cibercul(UEBMOS; LEVY, 2010)

Buscamosnesta tesea formacédo 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 mogosaibiltar a reconfiguragdo social,
cultural e politicana pratica docente d&s professores.

Nessa perspectivacriagdo derelacbes entretécnicaa vida sociak o campo docente

sao determinantgmra o desenvolvimento de uma cultura que visualize a tecnologia como mais



42

gque uma meraecurso Assim, surgem novos espacesoportunidadesmediados pelas
Tecnologiadigitais, nos quais muitas praticas de aprendizagem e autoria se estrusgam e
desenolvem, sempre em formacéao.

Nesse movimentpexistem varios estudagie consideram o advindo das tecnologias na
realidade de sala de autzomo os desenvolvidos porgeat (MALTEMPI, 2004; MINSKY;

KAY; PAPERT, 2005; PAPERT, 1985, 1994)

Maltempi (2004), inspirado nas ideias BEapert(1986), apresentou cinco dimensdes
abrangidas por um ambiente educacional de base construcidBistaelas: dimensdes
pragmatica, sintdnica, sintaticemantica e social.

A dimenséo pragmatica é aquela em que o individuo necessita aprender e construir algo
gue possa ser compartilhado com outras pessoas. A troca de ideias sobre esse resultado
impulsiona o aluno a repensar seus conceitos e a conheserPorisso, no desenvolver da
formacdao, priorizamos a construgéo dearaispor parte dos professores.

Na dimensao sintbnica, o individuo assume um papel central ao ter a oportunidade de
escolher o tema do projeto a ser organizado, aumentando as clkance® exista a
identificacdo entre o projeto e quem o desenvolve. Pensando nisso, as ideias as quais iamos
desenvolver por meio de diferenseftwares partiam dos docentes.

A dimensao sintatica aborda a existéncia de materiais acessiveis que naoregiiere
requisitos para serem utilizados de uma grande gama de possibilidades para serem
desenvolvidas a partir dele. Para abarcsa dsnenséo, foram pensadmdtware que fossem
intuitivos e de facil entendimento.

A dimensdo semanti@ponta para importancia de o individuo utilizar elementos que
tenham sentido e significado para descobrir novos conceitos. E, finalmente, na dsoeiadao
a preocupacao & deque o projeto desenvolvido tenha relacdo com o individuo e com o meio
do qual ele é integrée Para contemplasdimensdes, foram pensadas atividades que tivessem
como objetivo a possibilidade de serutilizadasem sala de aula enuitas vezes, pudessem
ser adaptaabs para serem desenvolvidos com seus alunos.

Papert(1994) e Minsky, Kay e Papert(2005) falam que o Construconismo pode ser
considerado uma estratégia para a educacdo que tem como um dos seus focos centrais &
utilizacdo dasTecnologiasDigitais. Nesa estratégiap desenvolvimento cognitivo é um
processo ativo de construcdo e reconstrucdo de estruturas nmenigisl o aluno participa
ativamente no desenvolvimento de projetos.

Para Maltempi(2004) o Construcionismo pode ser entendidonmoa relagéo entre

projetar algo e aprender em um processo de construcédo de aprendizagem. O projetar parte de
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um problemamuitas vezes do interesse do individudependadode quem o esté projetando,

pode tomar diversos caminhos para a resolugéssa estratégiao aluneautor tem papel de
destaque, com uma forte autoria em seu processo de aprendizagem e cognitivo, tornando o
individuo o centro das atividades desenvolvidas.

Nessa perspectivaa preocupacdo maior da pesquisa domntoao processo de
Literacia Digitalvivenciado e construido por seus professores, porém as ideias constrigcionista
vieram a somar no entendimentaedesenvolvimento da insercao sesultura de Literacia
Digital na pratica docente. Na proxima sec@acupamenos de algumas habilidadegue
perpassam a pratica do professor, com destaque para as Habilidades Tecnaldgicas
entendemos serem aquelas que podem ser indicios do processo de desenvolvimento de ume
LiteraciaDigital e, talvezdo desenvolvimento de uma cultura de Literacia Digital por parte do

professor.

3.2 FORMACAO CONTINUADA

Entendemos;onsiderando as reflexfesldebernén(2017) que a fomacéo inicial do
professor, por mais completa que spjge, ainda, ndo contemptadosos conhecimentos e
habilidades necessési para quese atenda as particularidades de uma tymisto que as
necessidades dos grupos mudam de acordo com a readidadee estdo inseridos, e da
sociedadem que vivemAssim, é necessario que o professor permaneca buscando, estudando
e realizandsuaformacéo continuada fim de ressignificae, muitas vezes, reconstrginas

praticas diérias.

Ter presente que, seaparticipacdo dos professores, qualquer processo de inovacao
pode se converter em uma ficgdo ou em um jogo de espelhos que pode, inclusive,
chegar a refletir processwsaginariosguando ndo simplesmente uma mera alteragao
técnica ou terminolégica promiola a partir do topdsso é exatamente o0 que acontece

em muitos paises. W topq desde as superestruturas, sdo geradas mudancas
prescritivas que ndo originam inovacgdes nas instituicdegudopraticana educacgao
Formagc&o dewse trabalhar com os professs e n&o sobre eldBERNON, 2017,

p. 26)

A formagao continuada faz parte de um processo permanente de desenvolvimento
profissional, que precisa ser assegurado a todos os professores em exercicio, ao buscar
atualizacdes, aprofundamento das tematicas educacionais, reflexdes sobre a pratica,educativ
promovendo, deste modo, um procedsaut@avaliacdajue desencadegeconstrucao continua

de competéncias profissionais.t&mrmacao de professores deve acompanhar as necessidades

do sistema de ensinbem comoas demandas dos professores em exercbuscando o
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desenvolvimento de habilidades pertinentes a serem utilizadas em sala (@&AT&EMPI,
2008)

E necessario conscientizar o professeque a formacéo continuada n&o é um curso
ou uma palesttamas sim encdros periodicos que acompamm o desenvolvimento do
professor e a presenca de um formador que conhega a realidade que esta sendo.téabalhada
necessario aprofundamento e reflexdo sobre a pratica do dia a danstrucdo de
conhecimentogue s&o pertineas ao momento vivido pelo profissioftMBERNON, 2017)

Quando pensada a formacédo com tecnologias digisistem muitos aspectos que
precisam ser refletidocomo, por exemplm acesso deste individuo aos materaisternet
disponivel,os computadores e a realidade de sala de aula que ele encontrard em sua escola
Mesmo sendo um tépidmastantaliscutidonaformacéo de professoresssa, ainda € uma area
gue sofrecom caréncias estruturaidesmo assimg uso da tecnologiaaneducacapode ser
uma estratégida qualo professor pssase apropriar para provocar mudancgas no processo de
ensino ede aprendizagem e fomentar a formacdo docente confiBASTOS, 2020;
MALTEMPI, 2004).

Entendemos queaprendizagem @r esteprofessor de umecurso que propdemsaa
propriaautoriae do alunpnos moldes que defendemos em nossa formagagarante ques
praticas baseadas em modelos tradicionais de ensino sejam transformadas pelas caracteristica
interativas presentes no prograrAa mudancana sala podem saicancadagpelo uso e pela
reflexdo sobre formas de ensinar e apremfilegrsase pelo desenvolvimento da Literacia
Digital destes individuos

Bastos (2020) afirma queo processo dermacao conhuadado professor com o0 uso
de Tecnologias Digitaigriar condi¢cdes de trabalho em equipelemobilizar, leva areflexao
e encorajatodo a equipe desde professesqueja tém nocdes do uso dimstecnologiasaté
agueles que nunes utilizarancom fins @ucativos

Neste contextoacreditamos que professor pssase sentir mais amparado para
produzir e expor suadeias esclareceduvidas e compreender 0 passo a passo para euso d
recursos de forma critica e protagonisRorém, essasacfes demandam @wcdo e
envolvimento entre os membros participantes e o respons@edbrmacédo continuada, em
busca do desenvolvimento de habilidades pertinentes ao uso das Tecnologias \Dsgitale
a literacia digital
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3.3 HABILIDADES EM DESENVOLVIMENTO AO LONGO DA VIDA DE
PROFESSOR

Nesta secdoapresentamos algumas relagcbes que julgamos pertinentes para o
embasamento e andlise de nosso estudo no a&mbito do desenvolvimento de habilidades para &
sala de aula, por parte dos professorespqdem ou naee relacionaas Tecnologias Digitais.

Bransford, DarlingHamond e Lepage (201%bordam habilidadesnportantesao
professor em sala de aula, apds estudos com professores em inicio de carreira e professores con
algum periodo de pratica. Os autores abordam as mais téfeparsturas e praticas que diferem
e aproximam ees professoresComo uma de suas conclusppsrcebem habilidades que se

destacam como influentes no processo de ergie@prendizagem de seus alunos.

A educacéo é cada vez mais importante paacesso de individuos e nacdes, e hi
evidéncias crescentes de que, entre todos 0s recursos educacionais, as habilidades dos
professores sdo fatores especialmente importantes para a aprendizagem dos alunos
(BRANSFORD DARLING-HAMOND:; LEPAGE, 2019, p. 01)

Nessa reflexdoyisamosabordar as habilidades pertinentes aos professores, divididas
em quatro dimensdes pafacilitar o entendimento: Habilidades Pessoais, Habilidades
Cognitivas, Habilidades Pedagdgicas e Habilidades Tecnoldgicas. Entendemos que, por muita
vezes, s se permeiamsecompletam

Entendemos por Habilidades Pessoais todas aquelas que parteméncia do
professor DarlinggHammond (2019) aponta condicdées como o entusiasmo do professor,
perseveranca, determinacdo, flexibilidade e preocupag&m o aluno como elementos
pertinentes ao professor em sua pratica.

O compromisso com a aprendizagel seus alunos ganha destaque, com Darling
Hammond(2019, p. 05)ao af i rmar que A . . . ] uma parte
profissional € o compromisso de ajudar todos os alunos a sereis betne d Pahasso)
apontase a necessidadie oprofessor saber olhar além de sua propria perspectiva e eolocar
se no lugar do outro, seu aluno, para compreender a importancia de sua experiéncia em termos
de aprendizagem.

Entendemos por Habilidades Cognitivas aquidasias ao saber e a formacdao inicial
e continuada: conceitos cientificos, fatos, relacdes e conexdes. Batimgpond (2015) fala

gue o objetivo dos cursos preparatorios de professores € fornecer ideias centrais de topicos
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relevantes ao ensincaaprendzagem do aluno, fornecendo subsidios pasprofundamento
constantele Habilidades Cognitivas.

Para isso, Darlingdammond(2015)indica que € necessario, por parte do professor,
um comprometimento com &gquisapara a extensao das perspectivas iniciais e 0 cruzamento
do que eram consideradas fronteiras de conhecimento. Assim, entre 0s principais compromissos
e habilidades que s@o necessarios aos professores, esta o habito de verificar continuamente &
suabase de evidéncias, seja utilizando sua propria pr&@jacom subsidio na literatura de
pesquisa, para avaliar seu desempenho e postura, com o objetivo constante ddarelhora
Bransford, DarlingHamond e Lepag@019)enfatizamgue o dominio de métodos cientificos
e de conteldo sistematizado pode libertar os professores, capaosaadoereber novos
problemasyisandoa novos procedimentos,que produziria mais diversidade em sala de aula.
Essa formacao para a investigag@axiliariao 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 sao
importantes, porém a existéncia ddabilidades Pedagodgicas deser concomitantecom as
cognitivas pargotencializar ocaproveitamentem sala de auléEsse pensamento esd

consonancia com Darlirlgammond(2015, p. 23R233)quando afirmajue

Curiosamente, embora o conhecimento da matéria seja frequentemente cdmsidera
um fator importante para um ensino eficaz, parece que sua relagdo 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 contetido da matéria.

Dessa forma, entendemas contecimento pedagdgico conparte és Habilidades
Pedagdgicas necessarias ao professor para sua pratica. Conhecer como os alunos aprendem
como seus conhecimentos se desenvolvem dentro de contextos sociais sdo habilidades que
DarlinggHammond (2015) aponta como imprescindiveis a serem desenvolvidas pelos
professores.

Bransford, DarlingHamond e Lepag@019)indicam que € necessaria a habilidade de
criar uma matriz curricular que seja coeremtealidade do aluno e que dé suportea@m seu
desenvolvimento. Os professores devem ser capazestude como membros de uma
comunidade de profissionais que compartilham conhecimentos, compromesspss

colaboram de maneira a promover a compreensao.
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Além desas habilidadesBransford, DarlingHamond e Lepag€2019) apontan
habilidades mais pontuais que podem ser utilizadas em sala de aula papremigZzagem
mais efetvadosalunos. A habilidade de valorizacao dos alyaosxpor trabalhos e producdes
em sala de aula outros espacpgara que 0 alunee sinta como um agente ativo de sua
aprendizagem.

A habilidade de entender que cada aluno é Unidene o prépriotenpo de
aprendizagem é reforcada mnransford, DarlingHamond e Lepag€019) ao destacarem a
criacdo de oficinas, a criacao de grupos de esttmounitarios, orientacao para a universidade
e aconselhamento académico vinculado aiese de estudo. Entendem que oficinas podem
oferecer um ambiente seguro para os alunos tornarem EaBiGonhecnents, incluindo
suas duvidagjesafiandeseem problemas mamsomplexos

Neda tesedestacanse & Habilidades Tecnoldgicaspnsiderand@ formacéo que
foi ofertadaaos professores sdirecionadaas Tecnologias Digitais, porém entendemos que
muitas \ezes as Habilidadegentrelaganme todasém sua importancia

Entendemogpor Habilidades Tecnoldgicas aquelas ligadas as Tecnologias Digitais
Em nossa pesquishuscamogndicios 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, quigicdo de habilidades basica®smo: a
alfabetizacapa computacao e as habilidadecnoldgicas necessérias para a aprendizagem.
Isso ocorre em um processo que pode ser desenvolvido pelo individuo, desde que o0 mesmo
tenha o interesse necessario.

Com base nessas Habilidades Tecnoldgicas complexas, um individuo pode acessar,
processar 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 deitiethatieicte
sobre os propdésitos e objetivos da aprendizagem.

Dentre as Habilidades Tecnoldgicatestacamos jogar, desempenho, simulagéo,
apropriagdo, multitarefa, distribuicdo cognitiva, inteligéncia coletiva, navegacao transmidia,
networking, negociagée julgamento. E= classificacdcitada anteriormenté defendida por
Jenkins e seus colaboradof2809)como importantes habilidades a serem desenvolvidas pelos

alunos e pelos professores para o desenvolvimento da lat&igdal.
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3.3.1 Jogar

Muitas pesquisas evidenciam que a interacdo com o0s jogos digitais pode cessstituir
como experiéncias que aprimoram as habilidades cognitivas, oferecendo contribui¢cdes para o
desenvolvimento de funcdes diretamente ligadas a aprendizagem e@RAMIOS;
ANASTACIO, 2018; RAMOS; SEGUNDO, 2018)ao exercicio de habilidades matematicas
(SAPIRAS; DALLA VECCHIA, 2016)

O jogar, segunddenkinset al (2009) € a capacidade que o iniiuo tem de
experimentar o ambiente em busca da resolucdo de alguma siwelgieona. Tal habilidade
ja é intrinseca condicdo humana durante a infancia, na interagédescoberta deecursa,
relacées, comunidades e até mesmo com seus corpos. Neseatn) a diversao entra em um
diferenciado contexto, pois nem sempre jogar algo é divertido. Existe o esforco de dominar
habilidades cognitivas e organizsg em um contexto em antecipagdo a uma pequena
recompensa que nem sempre € alcangada.

Segundo Ran®e Anastaci¢2018) os jogos digitais caracterizase pelos seguintes
elementos estruturais: regras, metas ou objetivos, resultados feeglback
conflito/competicdo/desafio/oposicdo, interacdo e representacdo ou,emmedénfase aos
objetivos e as metas, poé&t a funcdo d pautar a mensuracao de seu desempenho, indicando
quanto mais perto ou longe se esta para atiogbbjetivo ou a meta. Corbase nesms
caracteristica® jogador vivencia uma experiéncia de interacdo que exige a atencao e o foco
do jogador para superas desafiosPara tantpmuitas habilidades cognitivas estdo envolvidas
na acéo do jogador.

Dentre os principios de aprendizagem presentes nq flEsace-se: (i) a interacao,
guando o jogador toma decisdes e age retadmbacke novos problemagii) a producéo,
guando os jogadores sdo produtores e coprodutores dos jogos, pois cada um pode percorrer
trajetérias diferenciadas para realizacéo de um objédtiy@a customizacéo, quando € possivel
ajustar o jogo ao estilo de aprender e jogar, com diisarveis de dificuldades, formas para
resolver um problema; (iv) resolugcao dos probleimaggar possibilita a ordenagao e conexéo
aos niveis anteriores, de modo a levar os jogadores a formular hipéteses para resolver problemas
de forma eficiente(v) o desafio e a consolidacdo, quando os jogos oferecem um conjunto de
problemas desafiadores e a sua solucao-&gnaerente e automatizada, na sequéncia novos
problemas séo langados exigindo que o jogador repense e aprimore & gaufiao (vi) o

pensanento sistematico, quando as atitudes vivenciadas ao jogar incentivam o pensar sobre as
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relacdes que se estabelecem entre eventos, fatos e habilidades e sobre as consequéncias de ca
acao na vida real do individ(BAMOS; ANASTACIO, 2018)

Em consonancijaenkinset al.(2009) apontam que 0s jogos podem proporcionar uma
forma de explorar conhecimentos e solucionar problemasidzat@bk que, segundo Jenkets
a. (2009, p . 38, tradu-«o0 nossa), S«0 | mpr
subsequentes e r espon ¥ahdgd godkadassbiitarm diminuicdod o
de riscos emocionais resultantes de falhasssipditando assumir riscos sem sofrer
consequéncias inerentes as acdes do mundo real. Desse modo, a aprendizagem ocorre pol
tentativa e erro em uma légica subjacente. Os jogadores aprendem e utilizam o conhecimento
imediatamente, vendo as consequénciaseds atos nos jogos.

Os jogos séo semelhantes a um processo cientifico, para Jerdif2009) quando
proporcionam aos seus jogadores a oportunidade de realizar suas préprias descobertas e aplica
las em um contexto. Em consonancia com essas iderassdenkins e Lantz (2003yue
trazem o jogo como uma forma @ individuo aprender a adap&se as exigéncias &s
perspectivas de um novo ambiente de informacdo, destaquea utilizacdo para a

aprendizagem de habilidades cognitivas.

3.3.2 Desempenho

A habilidade de desempenho possibilita aos alunos, de acordo com Jenéins
(2009), assumir identidades ficticias para que desenvolvam uma compreensdo de si mesmos e
do papel que tém na sociedadeataré o nome do personagem que o individuo constréi em
um ambientevirtual. Quando se alcanca uma fusdo com seu ser pessoal, € chamado de
identidade projetiva. A construcdo @watar permite projetar os valores e desejos que o
individuo tem, acontecendo uma imerséo no jogo que leva a tomada de decisdes.

Em consonancia com esses pensamentos, temos Ramos e Aija8ia)afirmando
que as intervengdes no contexto escalam o uso de jogos cognitivdgyitais influenciam o
desempenho dos alunos e de suas funcbes executivas, reforcando o que muitos estudos témn
revelado sobre as contribuicbes dso do jogo para o aprimoramento dessas funcdes. A
utilizacdo de um personagem virtual implica a oportunidadle participante experimentar
diferentes estratégias, realizar calculos, gerenciar recursos, orcamentos e planos para a

resolucéo de problemasmplexogFRANCIS, 2006)

07 [ in predaration for subsequente roles and responsibilities in the adult warld
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Ramos e Segund@018)apontam que o desempenho demonstrado pelo alunodonstr
uma perspectiva Unica sobre os acontecimentos abordados, de forma a proporcionar uma
discussdo rica e complexa sobre varios aspectos do jogo e do meio social, ja que, para qualquer
evento, existem diferentes interpretacdes de acordo com os interesses de grupos particulares.

Desa forma, a aprendizagem em um ambiente virtual pode ocorremg@or de
dramatizacoes situadas dentro do mundo virtual em que os alunos desenvolvem a compreensao
das rela¢cBes sociamnquanto conversam e interagem com outros jogadopersonagens Rao
jogadorefRAMOS; SEGUNDO, 2018)

Para Jenkinst al. (2009), a partipagcéo nesses ambientes de jogos que possibilitam
a vivéncia dos individuos influencia na aprendizagem para a tomada de decisées com mais
desenvoltura, ja que o jogo favorece o erro com menores repercussfes e a experimentacao de
diferentes situacdes, oponimando a reestruturacdo de individuos e identidades que podem ser
atualizadas quantas vezes o usuario de¢8jaPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI,
2015)

Além dissopportuniza a teacéo sobre a manipulacdo dos espacos e como ocorrem
0s processoro ambientedigital. Segundo Jenkinst al. (2009), o desempenho traz consigo
capacidades para compreender os problemas de mdltiplos pontos de vista, para assimilar as
informacdes, para erxer o dominio sobre materiais sociais e improvisar em resposta a um

ambiente em mudanca.

3.3.3 Simulacdo

Rutten, Van Joolingen e Van Der Veen (201&jrmam que a crescente
disponibilidade de computadores e equipamertm®o lousas digitais e dispositivos méyeis
levaram as simulacfes a se toyam parte integrante de muitos curriculos de ciéncias. Segundo
osautoresa Si mul a- «0 Cco0mput antaiqoercantém @n nioflelo.de gm u m
sistema(natura u ar ti fi ci at (2012 p.23,tradupio nosshlessecontextq
a simulacédgode possibilitar aos alunos explorarem sistematicamente situacdes hipotéticas,
interagirem com uma versao simplificada de um processo ou sistema, alterando a escala de
tempo doseventos e realizando tarefas com o objetivo de resolverem prob&masn

ambiene realistasem estresse.

117 ¢ ] a program that contains a model of a system (natural éicaitial ) or a processo
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Os autores destacam que a simulagcdo pode trazer pontos positivos ao, @ocente
poupar tempo no desenvolvimento de conceitos e ideias, perriieslaoledicar mais tempo
aos alunos, em vez da configuracéo e supervisdo de equiparegperimentaisAlém disso,
existea facilidade com que as variaveigegrantes da simulacdo podem ser manipuladas,
permitindo declarar e testar hipotesé®m comoproporcionar maneiras de auxiliar a
compreensao com diferentes formas de represenfagiee diagramas e graficos.

As atividades de simulagdes vémn encontroda perspectivaonstrucionists, ao
colocar a énfase no aluno como agente ativo no processo de aquisicdo de conhecimento. As
atividadepodem ainda, suportar praticas auténticas de indagacao, de acordrutiem, Van
Joolingen e Van Der Veen (2012jue incluem formulacao de questdes, desenvolvimento de
hipoteses, coleta de dados e reviséo de teoria. Refletir sobre uma simulacéo pode, gradualmente,
levar os alunos a inferir os recursos dodelo conceitual da simulacdo, o que pode levar a
mudangas nos conceitos originais que o0s alunos tinham. Para 0 sucesso idiEas
abordamos necessidade do desenvolvimento de uma habilidade de simulacéo, viprgue
realizar taisconexdes entre iaformacéo 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 Jenkinst al. (2009), a habilidade de simulacdo pode auxiliar a expandi
capacidade cognitiva, ao permitir lidar com uma grande quantidade de informacdes e a reflexéo
sobre dados complexospgsibilitandoa construcdo de hipbéteses e seus testes em diferentes
variaveis de tempo, enquanto constréi conhecimentos e testa.t8apaas, Dalla Vecchia e
Maltempi (2015)ja destacaram a relacdo existente entre as simulagdes e a aprendizagem
constuida a partir experimentos, visto que a simulacao permite a execucédo de diferentes testes
e hipbteses a partir dos mesmos.

Desse modg as diversas tentativas, sejam certas ou erradas, compdem um campo de
exploragdo ao aluno, construindo diferentes infeadncsobre um mesmo campo de
conheci mento e suas rela-»es com os fator e:
pode contribuir para uma aprendizagem baseada em tentativas que podem gerar erros ou
acertos. Assim, as descobertas podem ser refinadas paj ustes em vari 8§y
(SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI, 2015, p. 6)

12 Construcionism@ode ser considerado uma estratégia para a educacéo 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 reconstrucdo de estruturas mentais, em glu@® participa ativamente no desenvolvimento de
projetos(MALTEMPI, 2004; PAPERT, 1994)



52

Ao confrontarse com ajuantidade de dados que pode configurar uma simulagéo, o
papel do professor toma importancia ao ajudansoedte a refletir, dar sentido e realizar
conexdes com estes dad@&utten, Van Joolingen e Van Der Veen (2012, p.137, traducéo
nossa)af i rmam que ASe n«o houver apoio sufici
descoberta dentro de uma simulacdo de computador, os alunos térdatiies em gerar e
adaptar hip-teses, projetar experi®ncias, i

Jenkinset al. (2009)apontan que, o contexto escolar, 0s jogos podem proporcionar
aos alunos nédo so a observacéao direta e a experimentacaodaaoastrucdes aprofundadas
ao brincar com simulagbes complexas que possibilitam o desenvolvimento de uma
compreensao intuitiva do contexfgssim, é possivetorna essas simulacées, frequentemente,
mais atraentes como forma de aprendizagem para assalun

Investi;amos ainda, a relacdo dos jogos em sala de aula com a simula¢@épeas
(2017) e destammosos resiltados encontrados de que, no caso especifico estudado, a
Matematica foi vista comam meio para iniciar e consolidar um processo de simulacao. Isso
devido adato de @ alunos utilizarem conhecimentos mateméaticos como uma forma de resolver
problemas emeentes da situacdo em que se encontrall@sa forma a matematica foi um
recursoutilizada para um fim especifico, mostrando que pode ser util na concepcédo de
simulacdes, que ndo necessariam@enbjetivam a mateméatica em shasa resolugcdo de
problemascontextualizados.

Jenkinset al. (2009) afirmam que as simulacdes, quando utilizadss ambientes
digitais problematizadoré&s podem fornecer informacbes para tomada de decisdes e, para
entender seus pressupostos, e possibilitar o planejamento de a@gfestirnando assim o
processo mais simples. Os alunos que aprendem por meio da simulacao tém mais flexibilidade
na personalizacdo de modelos e na manipulacédo de dados.

Jenkinset al. (2009)indicam, ainda que é necessario o desenvolvimenpor parte
dos alunosde uma nova habilidagdegue é aprender a manipulaiaénterpretar simulacdes
existentes e aprender a construir seus proprios modelos dinamicos dos processos que ocorrem
no mundo real. Para isso, osf@ssores precisam ajudar os alunos em situagdes de simulagdes

pessoais, mapara que isso ocorra necessario ao docente: (i) entender o papel da simulacéo

13 flf there is insuficient support for the processes of discovery learniitigin a computer simulation, learners

have dificulties in generating and adapting hypotheses, designing experiments, interpreting data and regulating
|l earningo

14 Jenkinset al.(2009)entende como ambientes digitais problematizadores todo ambiente geradeio digital

que leva ao questionamento e reflexdo do individuo de forma a proporcionar uma forma de reflexao critica do que
apresenta.
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em sala de auldii) desenvolver com seus alunos simulac¢des que auxiliem na criagcdo de um
sensocritico; (iii) desenvolver pessoalmente a habilidade de simulacdo para agregar maior

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

3.3.4 Apropriagao

A apropriacdo é entendida por Jenkatsal. (2009) como um proces em que 0S
alunos aprendem a partir de algo ja construido. Dessa forma, a arte ndo surge do nada, mas dc
envolvimento do artista com ideias e conceitos anteriores a ele. Isso € chamado de inspiracgéo.
Artistas iniciantes, muitas vezes, realizam estdgiot a outros artistas mais experientes, e
esses trabalham com temas e técnicas que tém alguma representacédo dentro do contexto.

Trazendo isso para a perspectiva escolar, podemos perceber que a maior parte do que
utilizamos em sala de aula surgiu da apeg@o e transformacéo de conceitos, que, por sua
vez, surgiram da apropriagédo e transformacéao feita por outras peksdasset al. (2009)
trazzmcomo exemplo, dentro da educacéo, os clasliens e Odisséia textos que Homero
escreveu com base emtos gregos que eram passados pela tradicdo oral. Tais textos séo
utilizados em sala de aula para diversas construgcfes e interpretacdes, sofrendo uma nova
transformacao, agora pela perspectiva do alkitupfer e Squire (2007@xemplificam isso na
perspectiva tecnolégicguando abordam a criacao de plataformadesdggn desoftwareque
permitem aos desenvolvedores otimizar caminhos de desenvolvimemiar eantetdos
digitais reutilizaveis.

Francis (2006)tilizou-se da apropriacdo de um jogeline disponivel no mercago
Neverwinter Night¥, para a criagdo de jogos pedagogicos. Isso reduziu os custos de producéo
e permitiu a rapida prototipagem de um jogo ediateal que continha a riqueza gréafica e a
complexidade interativa daultiplayer®.

Para Jenkingt 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
transfamacao desse contetdo exige uma assercao ou nao de valor dos potenciais apresentados
A apropriacdo pode fornecer uma base ao individuo, permitindo que ele concentre esforcos em

outros aspectos pertinentes de construcao.

15 NeverwintemMightsé um jogo de RPG para computador
16 Mais de um jogador.
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Erstad (2008pponta um dos principais movimentos que estao ocorrendo no ambito
escolar, consequénciasasdecorrente da utilizacdo das teogas e do uso daternet Esse
movimento é chamado de remixadgénisto €, processos de mudanca que abrangem desde o
desenvolvimento do conhecimento baseaselem um conteudo existente nos livros escolares
e no conhecimento fornecido pelo professor, comviés direcionado nas transformacgfes de
contetdo em que os estudantes criam algo novo, porém nao predefinido.

O autorindica, tambémgue o conceito de remixar esta ligado ao ato de produzir
musica por meio de equipamentos de mistura de sons dispominai$orma como oBisc
JockeyqDJg trabalhavam. Podemos perceber muitos exemplos de como os artistas utilizam
musicas ou gravacdes existentes e criam algo novo partindoedesforma, gradualmente,

o termo tornotse mais amplo, referineke hoje ajualquer reformulacao de trabalhos culturais
ja existentes.

No ambito das Tecnologias Digitais, as diferemezsirss existentes tém oferecido
possibilidades para obter acesso a informacdes e, consequentemente, para produzir,
compartilhar e reutilizar amesmas em variadas instanciasstad (2008 aponta que, com a
influéncia da tecnologia, cada vez maiswidiios em nossa cultura podem participar e realizar
atividades de remixagem; ndelimitando a apenas uma elite aumgrupo especifico, o que
reflete nos jovens como criadores de conteudo e, consequentemente, na escola.

A remixagem pode tornase interessante e uma habilidade importante da Literacia
Digital quando a relacionamoa apropriaca®®’, porém suas questbes de reutilizacdo e
reformulacdo ndo sdo novasna vez quesegundcoErstad (2008)sdo conhecidas desde os
primeiros dias dos gregos. Na atualidade, vemos gasaties)o contexto dos meios visuais,
na pinturausando a inspiragao de outra agiecomobjetos cotidianos colocados em pinturas,
criando novos contextos de interpretacao.

Para o proposito que abordas nest tese, levando em consideracdo aspectos
apontados quao as Tecnologias Digitaispmpreender e refletir sobaemaneira comelasse
tornaram disponiveis em casa e nas escotasstituisecomo nosso foco de interes§€somo
consequéncia dsss paradigmas, a remixagem, como pratica cultural nesta socieuati)

drasticamate nos ultimos ano€srecursa digitais criam diferentes possibilidades para obter

17 Remixing(ERSTAD, 2008, p.177)

180 termo apropriacédo refeseas habilidades trazidas por Jenkins (2009) e quisassociadas, futuramenge,
remixagem discutida neste texto. Para Jenkins (2009), a apropriacap#cidade de experimentar e reorganizar
um conteudo digital de modo a utilizee deleemum processo em que 0s alunos aprendem a partir de algo ja
congruido. Desta@amos que a relagdo entre apropriacdo e remixagemstituise comoum dos tépicos de
destaque que utilinaospara analise na tese.
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acesso a informacbes de modo a reutilizar, produzir, compartihranf@mages e,

consequentemente, reutilf@sem um ciclo ilimitado, como vemos Régura 5

Figura5- Ciclo de remixagem

ﬁcuzaz

Routilinar

Compazﬁeaaz = Qeodiciz

Fonte:Adaptado de Erstad (2008).

Destacamasmesta perspectivgue, 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 (2008aponta que o letramento digitatdo alcanca as nuances relativas a essas
praticas de reutilizacdo, producéo, compartilhamentimradas acima. Como as tecnologias
digitais, por exemplo, influenciam as praticas educacionais, ainda precisam ser especificadas
por meio de atividades em que os alunos e os professores estio envBlvidsse contexto
gue a remixagem torreeinteresante e uma faceta importante da Literacia Digital, ao implicar
uma compreensao 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 podemegresentaos
naFigura 6 comecgando pela autoria romantfaendm que mais tradicionalmente pensamos
como o escritor criando o texto que sera lido e utilizado por outra pessoa, uréapcoes
como esa sdo muito discutidas, visto que todo procgsste de algum conhecimergcévio
Em remix de midia$, o individuo baseige em diferentes fontes que comecam em instancias

concretas de midia que sdo segmentadas e recombinadas, juntando elementos diferentes ¢

19 Entendemos por letramento digitedbilidadedigadas as Tecnologias Digitaigie requesm dos individuos
reconhecer quandelas sdazem necessérs assim comeer a habilidade de localizarusar efetivamentessa
tecnologia em sua VIJECESARINI, 2004) Nas proximas sec¢bes, detalhamos as diferencas entre alfabetizacao,
letramento e literacia.

20 Romantic Authorship

21 Remix Media
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interpretagdes. £ perspectiva pode cotnlar ideias obtidas de diferentes fontes e midias, que

reinem conceitos para o desenvolvimento de um material especifico.

Figura6 - Tipos de remixagem

L]
O —=0
Romantic Authorship Remix Media —per—=—
@ person
\ ey
Remix Ideas Remix "in the wild"
Collaborative Authoring

Fonte:(ERSTAD, 2008, p.188)

O remix com autoria colaborati¥j pressupde diversas pessoas que trazem suas
experiéncias eanhecimentos para o desenvolvimento de um material, baseado em midias
anteriores ou ndo. D&sforma, diferentes producdes tradicionais dependem da entrada criativa
de mdltiplas pessoas, que entemdsser potencializada pela utilizagdo de diferentes midia
Erstad (2008Jala, ainda, do remix selvagéinque pode ser relacionado a Web 2.0, quando
diferentes famas de remix se juntam de forma ndo ordenada em um trabalho de criacdo
simultaneo. A midia € criada por diferentes pesseas diferentes partesque sao
posteriormente retrabalhadas por outras pessoas em etapas de producéo.

A midia digital, na perspectivda remixagem selvagem, amplia a base de participacao
dos jovens em certas formas de midias de grandes informacfes, devidscente
acessibilidadacs recurs@ da producédo de midia, bem como meios mais diversificado®
a internet para se comunicag trakga contetdo cultural. Erstad (2008§sinalaque um
exemplo de producéo de midia criativa entre os jovens pode ser viitimareScratch que
utiliza uma interface gréaficgermitindoque programas sejam desenvolvidos como blocos de
encaixar, lembrando o brinquedo Lego. EssBwarendo exige o conhecimento inicidé
programacap por isso pode ser utilizado no aprendizado de conceitos mateméticos e
computacionais. Cada bloco de emaaicontém um comando diferentpie pode ser unido

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

22 Remix Ideas Collaborative Aring
2Remi x fAin the wildo
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O autor levanta, ainda, a questdo da autorigaseatividades de remixagem. Nas
atividades baseadas em ambito escotarcipalmente, a questao de copiar e colar foi levantada
como uma preocupacao de professores e gestores académicos, uma vez que os alunos disseralt
gue apenas levam elementos de outros textos e 0s copiam para seus proprios textos sem muite
reflexdo. No entato, para Erstad (2008), a pesquisa que tem sido feita sobre essas atividades
mostra que, se olharmos isso em trajetdrias mais longas de atividades cine angrésenca
do professor como mediador, encontramos discussdes e reflexdes sobre a selecdo,
implementacéo e expresséao de diferentes elemeetosidia em expressdes textuais realizadas
por estes estudantes. Nepressuposiaestacanseaimportancia ea presenca do professor

como um agente mediador.

3.3.5 Multitarefa

Bailer e Tomitch (2016afirmam que a vida na modernidade exige que os individuos
sejam multitarefs pois eventos multiplos acontecem simultaneameat®s individuos
precisam lidar com tais eventos com sucesso. Com o desenvolvigertecnologia, 0s
individuos tém acesso a novos equipamentos de comunicacao, multiplicando a quantidade de
informacéao disponivel que se torna necessario procéé&sssesentidg portantoa multitarefa
tornaseuma habilidade fundamental a ser desemaealliariamente.

Para Jenkin®t al. (2009), os alunos necessitam filtrar informacdes irrelevantes e
aumentar seu foco sobre os detalhes mais marcantes do seu ambiesgteeoNestq a
multitarefa € uma habilidade que requer atencao, pois as inforngagéesm processadas pelo
cérebro s@o temporariamente retidas na memaria de curto prazo e esta é limitada.

Pesquisas comas deJenkins e Lantz (2003 Carrier et al (2009)indicam que
pessoas de geracfes anterioéas aiores dificuldades de realizar a multitarefaeditando
gue ela pode ser confusa e dificil. Porpara muitos individuos de hoje, isso ja se tornou uma
segunda natureza, ao pontotdstemunharmos relatos como o que se ségbde us pai s
conseguiam entender como eu poderia fazer a licdo dee cessastir televisdo. Meus alunos
sentamse em aula, discutem, tomam notas detalhadas e visitamit@stelevantes em seus
comput ado PEBENKING, hANTZ, 20@3, p.2, traducio noss@)s autores acreditam

gue a multitarefa proporciona o desenvolvimento de competéncias com rapido processamento

24 fiMy parents couldn't understand how | could do homework and watch television. My students sit in class
discussions, take detailembtes, and look up relevant Web sites on their wireless laptops



58

de informacdes, formacdo de conexdes entre diferentes conhecimentos e filtram um campo
complexo de @mentos para decidir quais exigem a atencéo imediata.

Carrieret al.(2009)apontam que as geracdes mais recentes desbampenultitarefas
significativamente mais do que as geracdes mais velhas, mas as geracdes mais jovens e mais
velhas concordam em quais tarefas devem ser combinadas em situacdo multitarefa e quais nao
devem ser realizadas concomitanémte

Nesse sentidpé importante mencionar a existéncia de pesquisas esmeBailer e
Tomitch (2016)que afirmam a existéncia de um custo associado ao desempenhar mais de uma
tarefa concomitantement&sse custo apresente na foma de um menor desempenho na
realizacdo de um dos processos propogiesim, as tarefas que podem ser automatizadas
devido a sua sequente repetigd@mandam menos atencdo e nao influenciam tanto ao utilizar
da habilidade de multitarefa.

Temos exemplosisso em casos deondugdo de veiculggpois enquantsseaprende
a dirigir, os recursos de atencédo devem ser totalmente consumidos pela tarefa de conduzir o
carro € a medidaem que se desenvolve proficiéncia na tarefapossivel seguir um
equipamento de navegacdo enquanto se dirige.

J& no contexto escola multitarefa pode ser associadatilizacdo de linguagens de
programacdo em sala de aula, como a demonstradagpinas e Dalla Vecchia (2016)a
construcdo de jogodigitais utilizando a linguagenScratch Nese sentidp a multitarefa
apresentse como uma forma de otimizacdo do processo vivenc@elos alunos
oportunizando um desempenho e uma forma de apropriacdo, como discutida anteriormente.

No contexto desm pesquisa a multitarefa € entendida como a habilidade de
monitoramento, utilizacéo e resposta as muitas informacgdes e recursos disponiveis, de forma a
aprender a reconhecer relacdes entre a informacgéo advinda de varias direcdes e fontes, sabel
reconhecer qualo e como prestar atencao a uma informacao especifica e também de quando e
como perceber dados significativos presentes em uma fonte ou pesquisa. Paraetiahkins
(2009), isso possibilita a construcdo de hipoteses razoavdes neodelos baseados em
informacdes parciais ou fragmentadas, para, consequentemente, procurar outros dados, casc

sejan necessarig enquanto se utiliza de diversos recursos em um mesmao processo.

3.3.6 Cognicao Distribuida

Para Jenkinst al.(2009) a cognicao distribuida € a capacidat® interagir de forma

significativa com diferentes recursos para potencializar as capacidades mentais do individuo.
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Esses autoredefendemque a inteligéncia é distribuida por meio de lowp tecnolégico e

cultural entre cérebro, corpo e mundoncentrado-se em formas de raciocinio que ndo seriam
possiveis sem a presenca de dispositivos tecnolégicos 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
manifestaseno nivel sistémico ado apenaso nivel cognitivo individual, mediante o estudo
da representacdo do conhecimento nas mentes dos individuos e sua propagacdo entre
individuos. Desa forma,os autoredefenden que a cogni¢cdo, além de ser um fepam
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 cognicdo e o desempenho.

Ao entender a interagdentre individuos, artefatos e ambientes como distribuida, a
cognicao passa a ser vista como um fendmeno contextual e socsal.nbedo, distribuicdo
cognitiva por artefatos tecnolégicos também se estende ao ambiente, pois a tecnologia €
mediadora da interacdo entre individuos e amb{@#A&XAO et al, 2016)

Porém, a cognicdo distribuida supera o teor tecnolégico quando se utiliza de préticas
sociais ou peritos questdo a distancia, mas quent&onhecimentos importantes para a
resolucdo das duvidas e problemas do individuo. O importantsg associacdcé quea
construcdo do conhecimento possibilita glessejacompreendido, acessado e igpkentado
A cognicaadistribuida enfatiza o papel gas Tecnologias Digitais desempenham no processo
da construcao do conhecimenggesta intimamente relacionada a habilidade que chamamos de
inteligéncia coletivd JENKINSet al, 2009)

3.3.7 Inteligéncia Coletiva

A inteligéncia coletiva é a capacidade de reunir os conhecimentos e comparar
anotacdes com outras pessoas para um objetivo comum, j& que cada pessoa pode contribuir corr
algo que, novamente, pode ser compartithamm os outros. Jenkiret d. (2009) comparam
esse movimento com uma colmesan que cada individuo exerce um papel que & importante
para o grupo socialodqualfaz parte.

Ricardo e Pimente{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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informacgdes oriundas dosficipantes 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, o
surgimento detecnologias aumentou potencialmente os eventos deégémeia Coletiva
(RICARDO; PIMENTEL, 2017) Um conceito para a criacdo de sistemas que promovem a
colaboracéo é a conectividade-line, a qual possibilita uma arquitetura de participacdo que
usa algoritmos e efeitos de rede para produzir um ambiente que melhora a medida que mais
pessoas 0 utilizam. A tecnologias que permitem a conectividade entre 0s sujeitos
potencializam o crescimento da Inteligéncia Coletiva.

Como exemplo de ambientes de Inteligéncia Colgtiwdemos citar a Wikipédiam
ambiente colaborativo onde os participantes podem editdewdos sobre diversos assuntos
(PESTANA, 2018) como a disponibilizada e utilizada em nossa formagaol ecnologias

Digitais, que vemos nkigura 7

Figura7- Wiki Scratch

Scratch Wiki Home

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

Navigation Scratch News Contents

April 1, 2020 — New Scratch Design Studio — Upside
Down

p, \
The Scratch Team has released a new Scratch Design N
Studio! 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 "= Scraich Program

flipping your backoraps. Add fun features that are - s

upside down, and join us as we go fopsy-tuny!

For Editors March 30, 2020 — Foxies4Ever as Scratch Curator
FUXIBSQEVEF 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 the four-nundredtn Featured Images
curator on the Front e. Feel free to congratulate
Easter_| E!urml on thelr pmﬁlel

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,

Scraich Statistics

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.

Featured Article ﬁ;

The _3))_ emoji in Scratch comments

Sound Blocks
Sound Blocks is one of the ten categories Language Forums

m of Scratch blocks. They are coler-coded

pinkimagenta, and are used to control
sound (and formerly MIDI) functions

Fonte: https://en.scrateliki.info/

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

colaborativo. Assim, ambientes de inteligéncia coletiva podem potencializar a criacdo de



61

oportunidades de constru¢ao do conhecimento e no envolvimento para a rgibexaeiodas
interacdes entre os elementos do grupo, clarificando e partilhando ideias e revendo o trabalho
dos pare$PESTANA, 2018)

Para Jenkinet al.(2009), isso faz com que a utilizacdo de Tecnologias Digitais ganhe
maior dimensao na resolucdo de problemas de forma integnatnzavez quéeossibilita ao
individuo um novo senso de autoconfianca na capacidade para enfrentar desafios
coletivamente. ThHaalho em equipe envolve um alto grau de conhecimento de
interdisciplinaridade e reconfiguracgoortantoa escola pode oportunizar aos alunos uma
ampla base sobre uma variedade de topicos e, tantoémpreendeguando recorrer a uma

comunidade maior parana aptiddo mais relevante.

3.3.8 Julgamento

Pesquisas comas deJenkinset al. (2009),Lopes, Monteiro e Mill (2014¢ Correa e
Bazzo (2017)xhamama atencdo para a necessidade do desenvolvimento de uma habilidade
relacionada ao uso das Tecnologias Digitze prevé uma avaliacado e utilizagéais critica
em todas as instancias da vida do individusag&sisdes propdem que as tecnologias nédo se
tornem meros fins em si mesmas, mas instrumentos para um crescimento da sociesade. Nes

contextq Correa e Bazzo (2017, p.6&ontam 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,
cr2tica e issianfisequd, teralg empvista 4 complexidade do mundo em
quevivem, saibam que ninguém mais detém sozinho o conhecimento necessario para
gue as <coisas aconte-am, cuja autoi mageée
engrenagemo, um Arecurso humanoo, como a
alguém que pensa e paipa do mundo a sua volta.

Segundaesss autores, para queses aspectos sejam alcancados, é importprea
formacao de professoresja repensada, competindos docentes sair da comodidade de
curr2cul os prontos e -lésesd greesfsqgaedcitisdesaeforpagos s a r
objetivo da formacéo propost@&esenvolvimentde ambientes que promovam a cooperacao,

a repex«o e 0 ppsNavez queas teenaldgias téanr pbtenciaidade de
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proporcionaruma interpretagdo mais critica ou mesmo uma ampliagdo do olhar na situagdo em
questdo. Es 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.

Emaquiescéncia a essas ide@sta a visdo de julgamento apontada por Jeekials
(2009), como a habilidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade de grandes quantidades
de informacgdes disponibilizadas nas midias digitais, ja que, com a diss&onilaaqteligéncia
coletiva, em que todos podem divulgar informacdes, o individuo precisa da capacidade de
perceber as limitacbes dessas praticas de producdo de conhecimento. Como exemplo,
aponamos as comunidades de inteligéncia coletmaline, como aswikis, nas quais a
informacdo € construida coletivamente e pode ser corrigitidém coletivamente pelos
USuarios.

Nessa concepcao, é necessario aprender a emeerpretar uma gama variada de
informacgdes, com o objetivo de compreender os contextoguais a informacgéo é produzida
e circulada, identificando os mecanismos que garantem a precisdo das informacgses. Des
forma, Jenkingt al. (2009) afirman que é preciso avaliar criticamente os pros e contras de um
argumento, em um ambiente que tem a médida vez mais difundida, para que haja a
possibilidade de reconhecer quando os argumentos nao sédo explicitamente identificados como
tal.

Para Jenkinst al. (2009), a habilidade de julgamento requer ndo apenas ldgica, mas
também uma compreensdo do maedmo as diferentes instituicdbes de midia e comunidades
culturais operam e como o procepsn meiodo qual as comunidades funcionam em conjunto
gera e awntica uma nova informacédo. Essa habilidade meastraomo uma alfabetizagéo de
pesquisa criticasendoimportante ser trabalhada na escola esale@nodo,abordadana

formag@ode professores.

3.3.9 Navegacao Transmidia

A navegacéo transmidiaa concepcdo de Jenkiat al. (2009), é a capacidade de
acompanhar o fluxo de informagBes em diferentes formas, seja: imagens, videos, audios ou
simulagdes. As historias transmidias, em seu nivel mais basico, séo historias contadas em varios
meios de comunicacao que fluem por meio détiplas plataformas de midia. Aos individuos
cabe aprender a navegar nessas diferentes formas, fazendo escolhas pelo que é mais relevant

no momento.
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Buckingham e Seftoreen (2003)Xrazem um exemplo interessante de um tema
popular em que ocorre a multiplicidade de midias para seus fas se sentirem imes0os nes
experiéncia: Pokémén Eseé um jogo de videogame que se tornou jogo de cartas, anime
televisionado, manga, CDs de trilha sonora, brinquedos, revistas, flmes e um dos aplicativos

mais recentes de jogabilidade com realidade virtual, como ventagura 8

Figura8 - Artigos Polémon

Fonte:https://glitcheffect.com/2016/07/22/todoxluindo-elasgostamdo-pokemongo/

Para os autores, esses elementos ndo devem ser considerados de forma estética e
separadamas como uma unidade em que é dificil perceber sua perspectiva orgpimebfs
criados para explorar, posteriormente, 0 sucdasdranquias

A trajetoria Pokémon possibilita estudar e classificar os elementos do jogo. Para os
tedricos em questddgi As cri an-as podem assistir a de:s
exemplo, como um modo de ganhar conhecimento que eles podem utilizar mais tarde enquanto
jogam gamesde computador ou em cartdesmerciais, e viceersa’® (BUCKINGHAM;
SEFTONGREEN, 2003, p.10, tradug&o nossa)

Outro exemplo da navegacdo transmidia é a frand@i@r Wars, histéria
cinematografica criada pela Lucasfilm no ano de 1977, que continuou a gerar lucrosecom es
universopor meioda criacdo de livros e de bandissenhadas, da concepcao de figuras dos

25 SegunddBuckingham eSeftonGreen(2003), Polémon é uma franquia da empresa Nintendo que coesiste
realizar umaolecdadecriatura - para completar o que é chamaddd&édex a fim de alcancar varios objetivos

e melhorar suas habilidades de combate.

26 fiChildren may watch the television cartodar example, as a way of gathering knowledge that they can later
utilize in playing the computer game or in trading cards, and vice v&rsa
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personagens, da distribuicdo de videos e arquivos de audinagioodemerchandisingde
fiStarWar8 e da manuten-«o de um mecani smo publ
com cadeias multinacionais de alimenta(@BRNANDES, 2017) Também na televisda
fran@tarwWarense fez presente quando a Lucasfil
fiThe CloneWas, por e x e mp |odapso emporal engre as &lmes h eel)ingais
recentementgoara os filmes VII, VIl e XI.

Nessa navegacao transmidigdividuopode desenvolver um vocabuléario particular,
lembrar informacdes importantes e precisa prestar atencdo aos detalheguidraare
diferentes variaveis resultando em uma estratégia.

Para Sigiliano e Borgg2018) as pessoas podem determinar o que € mais eficaz para
atingir seu publicalvo ao apenderem a resolver situacdes com diferentes modos possiveis de
expressao. Dea formg comunicarse enquanto compreendem as técnicas que funcionam em
transmitir informacgdes, seja a palavra escrita ou fataao gorincipal forma de comunicagéo
ou, aindg por meio de gréficos, musica e cinema, que também sdo poderosos e, algumas vezes,

profundamente entrelacados com a visdo dos jovens.

3.3.10 Networking

Quando citada a mediacao e interagcdo entre sujeitos, a participacdo em espagos sociais
ortline comeca a tomrdormas mais presentes em sala de aula.Kdarbel e Lankshear (2008)
esses espacoasnline caracterizansepor interfaces especializadas que ajuas participantes
a gerenciar informacdes sobrareesmos, facilitam conexdes com outros individuos por meio
de links rapidos para seus perfis e ajodaa gerenciar interacfes interpessoais diversas com
outros Além disso, citanalgumas facilidades que podem compor o espaco staetomo:
sistemas €@ mensagens de texto, imagem, video e audipacos de testemunho,
compartilhamento de musicas, jogos interativos, questionarios, compartilhamento de fotos e
marcacao.

Em networking na perspectiva de Jenkiesal. (2009), os alunos devem ser capazes
deidentificar 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 asjgeptoa
complementar conhecimentd3e acordo conos autores, a sociedade@uz conhecimentos
de forma coletiva, e, consequentemente, a comunicagao ocorre por meio de uma variedade de

diferentes meios de comunicacdo. s¢esentido, o objetivo do aluno ndo é somente possuir
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muitos recursos e informagdes para escolher, shasser capaz de navegar com sucesso em
um mundo j& abundante de informacdes realizando escolhas.

Francis (2006afirma que atilizacdo de uma teoria pedagodgica baseada em jogos traz
a necessidade da interacéo entre os individuos participantes para a busca de formas de supera
dificuldades. A possibilidade de participagdo na discussao nao depende exclusivamente da
capacidade dest e compreender informacdes, n@nbémda construcdo de conhecimentos
desenvolvidos em grupa partir de suas experiéncias sociais e midiaticas.

Jenkinset al. (2009) afirman que onetworkingé também a capacidade @k jovens
exploraem eficazmente asedes sociais para disseminar suas proprias ideias e produtos de
midia. Muitos individuos constroem producfes independentes de midia para serem
compartilhados com seus pares, porém apenas alguns conseguem ser ouvidos por um grande
publico. Eles desenvolverse material com a participacdo das comunidades e voltam a elas
para disseminar suas criagbes como sendo seu pablwoPodemos perceber isso em
Buckingham e Sefte®reen (2003)quando é abordada a criacaondles para a disseminacao
de materiais relativos ao jogo Pokémon, como citado anteriormente. Tais midias cogeertem
em um rico local de criacéo, andlesdisseminacao de elementeferentes ao jogo criados por
fas, assim como um local de contato entre especialistas da area, teseamdolugar de
networkingentre usuarios. No contexto teepesquisa, apamhosa existéncia de umaiki
com conteldo refente aoScratci’, que é mantida eode ser consultada por diferentes
Usuarios

Outro exemplo de ambiente propicio pBl@workingé o repositéridScratch como
vemos naigura 9 vinculado advlassachusetts Institute of Technol@gyT), como um espaco
que possibilita a criagdo e vinculagéo de informacgdes pessoais, cridgéies,deostagem de
projetos, que proporcionam a disponibilizacdo de imagens, musicas, textoslestaque a
jogos interatios. Destamos porém, que a maioparte da informacdo contida ngele

caracterizada por seus projetos, € desenvolvida com a linguagem de progiaenaicdo

27 http:/fwiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_Wiki_Home.



66

Figura9 - Perfil dosite Scratch
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Fonte:https://scratch.mit.edu/users/nandassapiras/

Knobel e Lankshear (2008pontam qusitesdenetworkingse caracterizamor serem
espa-0s de participa-«0 segundcaestesa @ltimos sdca d e s
organizados principalmente em torno de empreendimentos compartilhados, e ndo em torno de
i dentidade e rela-»es com i ndi $epRblptsadugdo c er
nossa).

Na maioria das vezes, locais detworkingsdo pensados para viabilizaspectos
concernentea Literacia Digital na perspectiva de autores como Jerdtiak (2009)e Knobel
e Lankshear (2008Yais sitesrefletem as crencas do individuo sobre quais servicos sdo mais
adequados para apoiaros tipos de redesas quais desejam participarcomo centros de
networkinge como os individuos querem se apresentar e serem percebidos por outros.

Os participantes podem escolher entre diversos caminhos socialmente reconhecidos,
oferecidas pel&cratd, para realizar a apresentacao e interacao de identidade pessoal com os
demais usuarios, gerando, comunicando e negociando significados com 0s outros em seus

projetos, comentarios ou reacdes. As visualizacdes de projetos disponiveis na plataforma

2 fi [ ésjnce the latter ar@rganized primarily aroundhared endeavors, rather than around identity and
relationships with individuals at the center of their own netwirks
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codificam mais do que apenas pontuacdes finalss também sdo lidos como parte da

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

3.3.11 Negociacao

A negociacdo € uma habilidade que Jenkinal. (2009) definen do seguinte modo:

(i) como a capacidade de negociar entre diferentes perspectivas e (ii) como a capacidade de
negociar por meio de diversas comunidadessassduasdefinicbes ocorremcom o
compromisso em relacao ao processo de deliberacéo e a negociacédo das difeecafmisa

quando os individuos concordam com regtasconduta que lhes permitem falar e refletir,
superando semelhancas e diferencas no modo como pensam sobre algum aspecto, mesmo qu
seja um acorddediscordar entre as partes.

A habilidade de negociacédo é essahao aprender aocompartilhar conhecimentos,
por ndo ignorar as diferencas. Beperspectiva, a diversidade toseessencial ao processo
de inteligéncia coletiva, utilizangge denetworkingpara que haja a negociacaoxiliando a
apreciar eavalorizar as diferencas na formacao, experiéncia e recursos para a construcao do
conhecimentgWIVIANE; ANDRADE, 2018).

Autores comd-rancis (2006)Jenkint al.(2009) e Wiviane e Andrade (2018) trazem
que,ao expor os individuos a uma grande quantidade de perspectivas diferentes, € possivel
incentivdlos a examinar atentamente reivindicagcdes consequentes, bem como a apresentar
evidéncias para apelas, criando um contexto no qual eles podem apremaaom oS outras,
desde que haja um julgamento sobre as a¢des e informacdes constantes.

A negociagdo das regras do jogo, das relacbes interpessoais e das construcoes
realizadas é estabelecida para que os individuos mantenham uma relacao sadia com o meio e
entre si. Como consequéncia dasawggdes, ocorrem renegociacdesplicandoa aceitacao
de certos papéis, obrigacdes e concordancia a cunppreicada uma das partes envolvidas
(LEITE DE ALMEIDA; BRITO LIMA, 2019). Nese processopotencializarrse poderosas
perspectivas sobiguestdes complexas, mas, para que isso funcione, os envolvidos necessitam
aprenderque discordarnao implica, necessariamente, um probleer@quanto defendem
posicoes sem gerar conflitge/IVIANE; ANDRADE, 2018). Assim, anegociagao € a forma
de compreensao de diferentes perspectivas de modo a respeitar e, talvez, aderir a diferentes
pontos de vistacom a compreensado de diferencas sociais, bem como a negociagao entre

opinides conflitantes.
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Temos falado muito sobre Litexia Digital, mas entendemos que a palavra litergcia e
por sua vez, alfabetizacao e letramento, possuem determinados entendimentos em diferentes
perspectivas educacionais brasileiras, com linhas de pesquisa especificas para seu teor e estudc
Dito isso, aceditamos ser importante diferenciar alfabetizacéo, letramento e literacia para os

propositos desta tese.

3.4 ALFABETIZACAO, LETRAMENTO E LITERACIA NO BRASIL

Durante toda nossa reflexao, falamos muito sobre Literacia, termo que esta adentrando

as pesquisagremeio académico nos ultimos anos, mas que ainda é pouco difundido. Para sua

desenvolvimentoalém doque esa pesquisa defende como Literacia Digital. Salientamos que
literacia ndo é um termestrito ao meio de pesquisa da Educacéo e Ensino com Tecnologias
Digitais, mas permeia diversos campos de estudto que é uma consequéncia do proprio
desenvolvimento humano.

O precursor histérico dssconcepcéo foi a alfabedigdo. O processo de alfabetizacdo
até os anos 198preocupavasecom a aprendizagem por meio dos métodos convencionais da
escrita, pautandse, principalmente, na codificacdo e decodificd8OLLICA; BORTONI-
RICARDO, 2018) Uma das principais premissasaéde que o professor ndo levava em
consderacdo o contexto social do aluno e sua experiéncia, orighsandesim, diversos

métodos para alfabetizacéo.

Dentre os métodos mais utilizados, destas®w principio da sintese, segundo o qual

a alfabetizagao deve partir das unidades menores da LdagiBonemas, das silabas

em dire¢do as unidades maieragalavra, a frase, ao texto (Método fénico, Método
silabico); ora a opcao pelo principio da andlise, segundo o qual a alfabetizagao deve,
ao contrario, partir das unidades maiores e portadores de senpid@vra, a frase, o
texto, em direcdo as unidades menores (Método da palavragdo, Método da
sentencigdo, Método globallSOARES, 2018, p. 02).

Esses diferentes métodos permearam a eduaggdaitilizava das cartilhas de forma
totalmente desvinculada da realidade do alunsa Bprendizagem acontecia decorando e
realizando coOpias sucessivas e massiNasse processo, 0 aluno ndo encontrava sentido em
permanecer na escqslOLLICA; BORTONI-RICARDO, 2018)

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

conseguisse exeer alguma prética de escrita e leif(@®Y, 2013). A alfabetizacdocomo um
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processo de apropriacdo da escrita alfabééica compreens@dpor parte dos sujeitos, dos
principios que regem esse sistema de codigoe,comega a ser ligada ao conceito de
letramento que se relaciona os usos efetivossddata em atividades de leitura e escrita de
textos, em contextos diversos.

O que vem ocorrendo historicamente € uma alteracdo no conceito de alfabetizacéo,
para uma transicdo em diregao do letramento. O motivo para iSso se encontra nas mudancas
sociaiscom relacdo as necessidades associadas ao contexto e no surgimento de novos espaco:
de leitura e de escrita em funcao das tecnold@asr, 2013)

A palavra letramento surgiu a partir do teriteracy que, inicialmente, fora traduzido
como alfabetizacdo. Existem diversos estudos académicos que paopusdiexdes que
consideram nao s0 a distincao inicial entre alfabetizac&o e letramento como também os tipos de
letramento e suas implicagcbes sociafMOLLICA; BORTONI-RICARDO, 2018;
SASSERON; MARIA; CARVALHO, 2011)

O Letramento é fornto peb radicalfietrad (do latimlittera) acrescido do sufixo
i me n(tesubbado de uma agd) |, ou seja, Al etramenseo® ® n
fa- «0 de ensipnrasrt iec aasp rseoncd eari (SQARES, 208 p. 4500 a e
termo letramento compreende a acao de ensinar e aprender as préaticas sodiaescde dt
escrita e da leituraDessa forma ndo basta saber ler e escrever se 0 sujeito ndo souber a
funcionalidade e nao for dotado da percepgdo do contexto/mundo.

Dissociar alfabetizacdo e letramento é um equivoco porque, no quadro das atuais
concepcoes psicoldgicas, linguisticas e psicolingasstie 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 dsaitalfabetizacdd e pelo
desenvolvimento de habilidadde uso desse sistema em atividades de leitura e escrita, nas
praticas sociais que envolvem a lingua estradetramentSOARES, 2004, 2018Nao séo
processos ingendentes, mas interdependert@sdissociaveis: a alfabetizacdo desenvske
no contexto de e por meio de praticas sociais de leitura e de escritgyostmeéiode atividades
de letramento, e este, por sua vez, s6 se pode desenvolver no contexto da e por meio da
aprendizagem das relacdes fonégrafema, isto €, em dependéncia da alfabetizagédo
(SOARES, 2018)

Pesqusas como as apresentadas e@atti (2009) e Brasil (2015b) mostramque,
emboraénhamos alcangado um alto nivel de universalizagéo do Ensino Fundamental no Brasil,
0 aprendizado da leitura e da escrita ndo tem sido considerado suficiente para garantir a plena

insercao social das pessoas que concluem os cinco primeiros anos do Endenmdntal.
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Quando, porém, as exigéncias de linguagem dos conteldos {®enaas densas, nas séries
finais, o aprendiz ndo consegue ler com compreensao textos com linguagem razoavelmente
complexa, mas apenas decodificar e localizar significados lieiaierenciaifMOLLICA;
BORTONIRICARDO, 20B).

A literacia atendea essas exigéncias, ao aprofundar a reflexdo sobre o papel do
individuo nese contexto. Os varios entendimentos de literacia sdo agrupados por Fransman
(2008) em trés conceitualizacdes: ffubnomad ou enquanto conjunto de habtddes; (ii)
ifii deol -gicad ou enquanto conjunto de pr 8t
como instrumento de transformacdo e emancipacdo. Destacamos que elas se relacionam em sel
processo de desenvolvimento.

Para o progresso da autononaiitura e a escrita Sao 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 0s conhecimentos dadfugaés
o leitor poderéecorrer e aplicar em qualquer episodioadtidiano (CUNHA; DIONISIO,

2019)

Namedida engue se pressupde que 0s sujeitos que possuem liteEaciatentores
desas habilidades cognitivas, acreditas que possibilitar 0 acesso entre 0s mais
desfavorecidos experiéncias que desenvolvam sua literacia cortpba r a fAi nt ensi f
habilidades cognitivas, melhorar suas perspectivas economicaslo®midadaos melhores,
independentemente das condi¢cfes sociais e econdmicas que respondem jletassed,
em primeiro lugaro (STREET, 2013, p. 53)

Omodeloii deol - gicod tem origem em abordage
conferem novos valores e consequéncias a literacia, rompendo com categorias estéaticas
(designadamente letrado/iletrado) e recusando 0 acesso ao escrito como um valor neutro e
universé (CUNHA; DIONISIO, 2019) Nese sentidg as praticas de leitura e de escrita, na
medida em que séo atividades humanas de natureza social, esdaidas como situacdes
observaveis em que a literacia assume um papel especifico e em que os textos fazem parte das
interacOes e dos processos de interpretacdo dos sujeitos.

Os estudos sobre a conceitualizagdo da literacia em ambito brasileiro, como um
instrumento de transformacao e emancipacgéo, tém as suas bases no trabalho desenvolvido por
Paulo FreirgFREIRE, 1979, 1996)Os estudos dss célebre pesquisador brasileiro &nmn
como objetivo entender o papel ideolégico nos processos de producédo e atribuicdo de poder
ecoromico, politico e culturalFreire defendia que os professores, ao ensinarem os alunos

Aoprimidoso a | erem a -jpslaaw rial ee pordadde vigta ©hio N
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técnico, mas ndo os ajudavam a tornasensujeitos ativos, pelo que continuariam a ocupar, na
histéria, o lugar de objetdsREIRE MACEDO, 2002) Nesa perspectiva, muito mais do que
um conjunto de competéncias, a literagiagui, compreendidaomo o dominio da leitura e da
escrita para criar, recriar, transformar e assumir uma posic¢ao de intervencdao no mundo.

Desa forma, a iteracia implicapraticas sociais a partir das quais os leitores
guestionam deliberadamente e, por sua vez, tomam consciéncia dos significados dos textos e
da influ°ncia que essas representa-»es t°m.
homens assnam o papel de sujeitos que fazem e refazem o mundo. Exige que os homens criem
sua exist°ncia com um m4RREIRE, V9, g 16 obgetive i d a
fundamental da literacia é ajudar os cidadaos a tomarem consciéncia do sedpapdugar
no mundosob uma perspeota critica a fim de que possamassumir posicionamentos
embasados em suas reflexdes que impactaram a sociedade.

Assim, a literacia pressup0e que seus leitores e escritores mantenham uma postura
reflexiva, de modo a aprendex posicionaise em relacdo adextos, desconstruinels,
criticandeos e alterando os seus significados. O individuo aprende a ver o escrito como
construcdes discursivas, que podem ser desafiadas, contestadas e transformadas e ndo apens
como janelas para uma sé realidade.

Na préximasecag apresentamosma relacd@ntre oque os autores apontasnbre
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, cuoubdd
anteriormente, e agora com a conceituacdo de Literacia Digital, mesmo que suas principais
pesquisas sejam internacionais. Iniciado com o movimento de alfabetizacao digital e depois de
letramento digital, quando contemplava nuances de aprenderxer m& maquina nos
primordios da inser¢cdo de computadores na sociedade, principalmente em sala de aula e dar
significado ao que se faao utilizar tecnologiaBAWDEN, 2008) Porémpodemos fazer uma
associacdo da literacia defendida por Franstaaod CUNHA; DIONISIO, 2019)quando
defendemos que a Literacia Digital tangencia trés cernes: (i) de autonomia e desenvolvimento
de habilidades; (iipe critica das préticas sociais; e (iii) de instrumento de transformacao e
emancipacdo. Entendemos que sdo necessarias habilidadesusonda tecnologia para que
possa acontecer um posicionamento critico nas praticas sac@ig), por sua vezpode

resultar na transformacamaemancipacao do sujeito e das suas concepcdes frente a saciedade
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A European Comissio(2018)apresenta a Literacia Digital como um meio essencial
para lidar com os crescentes riscos e desafios das Tecnolgisasis, implicando a
conscientizacdo do individuacercados seus direitos digitais em relacdo a privacidade e
liberdade de gxessaoAlém disso.enfatiza a necessidade de um entendimento critico, nao
apenas de como essas tecnologias e plataforreeampmas de como a midia digital representa
0 mundo.

Por issg Buckingham(2008, 2018Yefleteque a educacéddocadch nas Tecnologias
Digitais, deve ser vista como um préquisito indispenséavel a ser trabalhado nas escolas e na
educacao como um todtsso deve ser feito deado que esas tecnologias ndo examum
papel meramente funcional ou instrumental, como tem acontecido muitas vezes ao tentar
implementar uma Literacia Digital, masm, como um agente potencializador de experiéncias

e construcdes, visto que

[...] para utilizar ddnternet 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 consides simplesmente como meios neutros de
fornecer infomagde® (BUCKINGHAM, 2008, p. 73)

Assim, o desenvolvimento de habilidades mosteanecess&j mas esas devem
transpor limitacbes de mera utilizacdo para se tornarem HabilidadesdgcasICognitivas,
como jaindicadoanteriormente

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) individuo pode acessar, ganhar, processar e assimilar
novos conhecimentos e habilidades.

Paul Gilster, em seu liviDigital Literacy(1997), ja falava sobre o desenvolvimento de

habilidades que superavam a mera utilizacdo das Tecnolggéaslo defira Literacia como

Al é] i f we mtarmetor computar games oriother digital media to teach, we need to equip students
to understand and toritque these media: we cannot regard them simply as neutral means of delivering
informationo
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[...] a habilidade de compreender e usar informacBes 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 sigificado e compreender. E o ato fundamental da cognicdo. A Literacia
digital também amplia os limites de definicdo. E cognigcdo do que vocé vé na tela do
computador quando vocé usanternet’ (GILSTER apud MARTIN, 2008, p. 164,
traducdo nossa).

Porém como os conceitos sédo construidos por abstracdes, induzidas de observacdes e
de estudos particulares, o proprio conceito de Literacia Digital foi se redefinindo com as
mudancgas subsequentes das tecnologias, mesmo que conservando as ideologias trazidas po
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
pesquisa®nline. Em consonancia com s@sideig Martin (2008b)d e st aca que o |
(quase) onipresente, e suas possibilidades podem ser ambas: criativas e destrutivas na questa
da busca da identidatté (BUCKINGHAM, 2008, p. 15)

Buckingham (2018) evidencia o papel ativo do individuo, pois influencia no
desenvolvimento da identidade social ao possibilitar a interacdo com outros indigijms
el es membr os de cgmotamitiasou amigosejan déyfr airptoess &@,f r ac 0 s
as comunidadesrtline, nos quai® rigor de identidade exigido ndo € muito presente.

Sendo assim, &8 preocupacdo social da influéncia das Tecnologias Digitais ja é
trazida a escola. Os alun@®mo seres ativppodem chegar em diferentes niveis de dominios
de digantesrecurs@ tecnolégicas/mas mesmo pressupondo comecar com alguns dos
principios basicos na utilizacdo da tecnologia, cgooexemplo, que as criancas aprendam a
localizar e skecionar material, como utilizar navegadores, hiperlinks e mecanismos de busca,

a Literacia Digital ultrapassa ®s fenOmenosSe parasse rgs, seria apenas uma Literacia
instrumental ou funcional.

As recomendac0fes praticas, conforme Rantala e Suqed8), foram avancadas,
destacando algumas habilidades basicas que deveriam ser incentivadas em projetos
governamentais europeus, como: informatica, linguas estrangeiras, cultura tecnoldgica,

empreendedorismo e habilidades sociais. Aléem disso, seriatanforaprender pelo menos

®fAithe ability to understand and use information in
presented via computers. The concept of literacy ¢p@yond 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 theutemggreen when you use the

net worked medi umo

i The digital is (almost) ubiquitous, and its possib
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duas linguas estrangeiras desde uma idade precoce e estabelecer um indicador de competénci
linguistica, além de ensinar corfcionam os algoritmos e os mecanismos de pesquisa; as
formas de discurso e representagéadine e solve os debates e controvérsias que envolvem
guest »es como di omrlineg cyberbutly;nge fakkeinewgdBUGKINGEHAM 6

2019)

Fitzsimmonns, Suoranta e UusiaD19)indicam ser importante que os alunos e
professores compreendam e vivencienconceito de Literacia Digital como uma relacao
dindmica e em desenvolvimentmas principalmente de refletividade e acdo. Ao trazer
aspectos da realidade vivida para a situacdo de aprendizagegual questdes reais e
construcdes pessoais sejam deliberadas e adotadas, existe a possibilidade de promover ume
resisténcia critica para que os alunos @wsdesarrumar suas experiéncias passadas e se tornar
uma comunidade de sala de aula orientada para a acdo de seres humanos criticos e reflexivos.

E relevantepara ogrofessores buscar um entendimento com os alunos que estdo em
sala de aula, de forma avaue aprender com a classe, poisseamnomento eles relatam suas
opinides e pontos de vista das ideias e concepcdes que foram apresentadas nas deliberacdes d
sala de aul@FITZSIMMONNS; SUORANTA; UUSIAUTTI, 2019)

Por outro ladoa utilizagéo das tecnologias nas atividades centrais de aprendizagem
depende ndo sé da escola, facilitando o seudesforma abrangent&nvolve tambéna
existéncia de metas pedagdgicas claramente definidas, infraestrutura profissional de
tecnologias, lideranca escolar, desenvolvimento organizacional e construcéo de habilidades que
levam a uma Literacia Digital por pea de seus profissionais.

Nesta tesetrabalhamos com nossos professores algumas Habilidades Tecnoldgicas:
jogar, desempenho, simulacdo, apropriagdo, multitarefa, distribuicdo cognitiva, inteligéncia
coletiva, navegacao transmidia, networking, negociacfibgamento por entender que elas
podem oportunizaas trés caracteristicgsle Literacia Digital mencionadas anteriormente.

Além das habilidades, outra caracteristica da Literacia Digital € o posicionamento
critico. Fitzsimmonns, Suoranta e Uusia#019)e a European Comissio(2018)defenden
a ideia de desenvolver a criticidade entre cidadaos, usuarios finais e eleitores. O objetivo, com
isso, é reforcar a prevencdo e reduzir o apelo das teorias de desinforRssigdanto, é
necessariao individuo o conhecimento da midia e da informagé&o para promover o pensamento

critico, principalmente sobre textos, propagandas e publicidade.

%2 (i) de autonomia e desenvolvimento de habilidades; (ii) critica das praticas sedid)sge instrumento de
transformacéo e emancipacao
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As organizag¢des da sociedade civil sdo muito ativas no desenvolvimento de agdes e
programas de Literacia Digit incluindo colaboragdes experimentais com outras partes
interessadas, para ajudar as geracdes mais jovens a se tornarem consumidores conscientes dz
noticias nos novos ecossistemas digitais. Muitas organiza¢fes indicam que, para que haja um
real desenveimento de Literacia Digitalela dewe ser implementada em escala massiva nos
curriculos escolares e universitarios e nos curriculos de treinamento de professores, com
métodos claros de avaliagdo e comparacdo entre paises e com reflexdo nos indicadores de
classificacdo educaciondUROPEAN COMISSION, 2018)

Kellnere Share (2011) utilizamadegorid® doicebergpara explicar a importancia da
analise 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 6bvia do iceber
e, segundo o autor, isso € um peofa sério, pois a maior parte das informacdes realmente
relevantes ndo sdo imediatamente visiveis em uma curta arfdigectos como bases
intelectuais, historicas e analiticas estdo em um nivel mais profundo de entendimento.

Para os autores, o comporentitico em relacdamidia deve transformar a educacéao
em um exame do papel da linguagem e da comunicacéo oferecida por ela, para refletir sobre
perspectivas que definem relacdes de poder e, possivelmente, de dominagawogdes
ideoldgicas.Nessa comepcao, rejeitde a ideia como neutra e isenta de valoragdo, sendo
necessaaainvestigacao criticague se volta ao social e a massa submersa do iceberg.

Ao utilizar o termo critico ou criticamente, compreesdena perspectiva dos autores,

a capacidael de entender e criticar os sistemas de poder e de ju3@gsa forma ndo é

realmente importante o que os individuos sabem por conta prépriaimasque eles podem
fazer colaborativamente parade maneira eficienfe agregar valor a determinado
empeendimento.

Kellner e Share (2011) apontam que a leitura critica da midia enfoca a critica
ideologica e a analise da politica de representacao das dimensdes cruciais de género, classe
raca e sexualidade no ambito da economia politica e das relacéesdmpiaducao midiatica.

Reflete a expansédo da andlise textual, a fim de incluir questdes do contexto social, de controle,
de resisténcia e do incentivo a producdo de midia alternativa coerente e agregadora de

significadq seja este pessoal oamuntario.

33 Optamos pelo uso do vocabulo alegoria, uma vez que se usa a figura do iceberg para construir a explicacéo e a
argumentacdo, ndo se limitando a uma construcao frasal figurada.
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Dessa forma, a midia e as tecnologias digitais podemeseirs@ para capacitacao de
pessoas que sao, frequentemente, marginalizadas ou mal representadas. Ao oferecer a
oportunidade de usar @ssecursa para contar suas historias e para expressainseresses,
empoderasea participacdo ativa digital.

Na perspectiva deéa pesquisa, entendemos que as tecnologias poderacsesos
podeross € assim é imperativo que 0os educadopEssam ensinaeus estudantes aalas e
analisalas criticamente.

Os educadores, adesenvolvercom os estudantes a leitura critica da midia,
frequentemente comegecom atividades que utilizam tecnologias com um cunho artistico ou
pela simples codificacéo de textos em redes digitais, segundo Kellneree(8)iH), de uma
forma superficiglsem aprofundamentuais criticoMesmo que e seja um ponto de partida,
para esses autoresleitura critica deve envolver a exploracéo da profundidade do iceberg com
questdes criticas que desafiam o senso comunrediggam as producfes com uarelise.

Como metaé necessario &oencontrode compreensdo, COmo um processo social que requer
amplitude e profundidade, ao mesmo tempo que influencia o processo de educacdo como um
transformador social.

Para Kellner e Shar(2011), incorporar a arte e a producdo da midia, utilizando de
diferentes tecnologias, na educacgéo, pode oferecer o potencial para tornar a aprendizagem mais
experimental, pratica, criativa, expressiva e divertida. A educacdo pela ciéncia conjugada a
temologia pode trazer, ainda, o prazer e a cultura popular para educacao, tornando a escola
mais relevante para os estudan@sando essa abordagem vai além da producéo técnica ou
apreciacdo relativista e se funde nos estudos culturais e criticos, a tpexspdtica
apresentada constréi o potencial para uma educacédo que seja transformadora e critica.

Dessa forma, a perspectiva critica defende a ideia de que a educacdo, ou mesmo a
informacé&o advinda da tecnologia, ndo séo neutras e isentas de valensm@emogjue esse
aspectee relacionanecessidade do desenvolvimento de uma Literacia Digséd que uma
pessoa com Literacia Digitpbderia percebersas nuances e conseguiria realizar uma analise
e julgamento perante este aspecto.

Essa relacdo d tecnologia e influéncia social ndo é simples e inegeagtrutura de
NOSSo sistema como sociedalesmo as invengdes mais espetaculares sao enraizadas em uma
ordem social que lhes permitiu acontecer e deggidentificou como importanteseiterando
a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar tecnologias eontexto educacional,
de abordar teméticas que auxiliem o individuo em seu papel social. Existem perspectivas sobre

como o desenvolvimento das Tecnologias Digitais altera as corsegedexto, de leitores e
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escritores, e de Literacia em si. Isso implica, segufitisimmonns, Suoranta e Uusiautti
(2019) que a analise critica influencia mudancas em posicionamentos culturais tradicionais em
direcdoauma transformacao social.

Buckingham (2018) aponta que o0 pensamento critico € sobre como analisamos,
sintetizamos e avaliamos o conhecimemessa formao pensamento critico envolve légica,
examinar como as etapas de um argumento estdo relacionadas e identificar lacunas e possiveis
contradicdes. Também implica uma abordagem rigorosa da evidéeaidficando os tipos de
evidéncia necessarios, avaliando as fontes mais confibees;oma qualidade e a relevancia
da evidéncia e considerando até que ponto ela realmente prova o que é reivindicado por ela.

Além disso, 0 pensamento critico envolve questicsuposi¢cdes faceis e considerar
maneiras alternativas de encarar um problemasaDEgsma o0 pensamento critico € um
processo reflexivo, no qual constantemente questionamos os conhecimentos, interpretacdes e
conclus6e¢BUCKINGHAM, 2018)

Para Bekingham (2018), as criangas precisam, também, ser capazes de avaliar e usar
a informacao criticamentse quiserem transformid em conhecimento. Isso significa fazer
perguntas sobre as fontdss quais a informacédo se originou, os interesses de seusopesd
e as formascomo representa o mundoPrincipalmente, implica entender como esse
desenvolvimento tecnoldgico esta relacionado as for¢as sociais, politicas e econdmicas mais
amplas.

No contexto da Literacia Digital, acreditasque frente a uma infonacéo, seja qual
for sua fonte, o posicionamento pessoal defendido pelo autor é inevitavel e que a informacéo
seja formulada na ideologia. Buckingham (2008) afirmaamévés dassumiios fatoscomo
verdadeiros, os alunos precisam entender cosadrdermacao se embasa no contexto politico,
econdbmico e sociaNesse sentidoptios os textos podem ser adaptados para diferentes fins
sociais uma vez queenhum texto € neutro ou necessariamente de maior qualidade do que
outro.

Erstad (2008) destaca quetdizacao esta relacionada ao pensamento légico e critico
das habilidades de gerenciamento de informacdes de alto nivel e habilidades de comunicagéo
bem desenvolvidas. Quandosas sdo bem entendidas, podem ser colocadas em pratica
buscando uma emancipacgessoal e sendo um elemento transformador de sua sociedade, o
que nos levaterceira caracteristica da Literacia DigalUCKINGHAM, 2018)

Martin (2008) fala do term®ildung para sugerir 0 desenvolvimento integrado do
individuo como pessoa inteira, de forma gge & caracteriza em um process@id@ungque

continua ao longo da vida, afetando todos os aspectos do pensamento e da atividade do
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individuo. Ese processo afeta compreenséa, interpretacdoa crencaa atitude,aemocao e

as acdes do individyoepresentando o empoderamento do individuo como um ser Unico em
sua totalidade. Erstad (2008) indica que o empoderamento esta relacionado ao uso ativo de
diferentesrecuscs que se baseiam no peguisito de que os individuos tenham competéncia

e perspectiva critica sobre como-ssipara aprender.

Dese modg a Literacia Digitalenvolve o uso critico e proposital dos meios
tecnoldgicos e deve nos permitir ndo apemasreler como a midia funciona ou lidar com as
demandas de um mundo intensamente tecnologico, mas também imaginar como as coisas
podem ser diferentesgma vez quéi A Li t er aci a Digit al busca
critico; mas o entendimento critico tambéeve levar a ac@{BUCKINGHAM, 2018, p. 6)

A Literacia, vista dessa maneira, pode ocasionar processos de inclusdo e exclusao.
Alguns tém as habilidades e sabem comelasd@ara o desenvolvimento pessoal, @utrao.

A educacédo 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 professorparticipante desta pesquisa

Conforme abordamos anteriormente, existem diferentes aspectos quando a Literacia
Digital é discutida. Porénacreditamos, apos sexplanagdo, ser importante nos posicionar
ao conceito que adotaremos nesta feéam isso,@gyalamosas ideias e definicbes de conceitos
indicados anteriorment@BUCKINGHAM, 2008, 2018, 2019; CUNHA; DIONISIO, 2019;
FITZSIMMONNS; SUORANTA; UUSIAUTTI, 2019; KELLNER; SHARE, 2011; MARTIN,
2008b)

Entendemos por Literacia Digited utilizacdo critica das Tecnologias Digitais por
parte do individupde forma que ocorra o posicionamento e a ado¢cdo de comportamentos
conscientes e criticos para o empoderamento pepsoalovendauma transformacao social,
com um viés relacionado @pacidades intelectuaigue 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
implantagdo de uma cultura de Literacia Digital em sua pratica edsstaporquacreditamos

gue a proliferacéo e desenvolvimento da Literacia Digital acontece em um processo vivenciado
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na rotina do individuo e, uma forma do aluno vivenciese gsrocess deve ser pela
intencionalidade ddocente.

Para que ferramentas cognitivas possan eficazs, os alunos devem abordar a
aprendizagem de forma ativa e conscielltevem entender e executar as suas intencées
pessoais para aprender, pensar e regular gssaE=ssos de aprendizagem.

Jonasserf2007) afirma que o desenvolvimento das competéncias de autorregulagcao
dos alunos tem sido o objetivo de muitas reformas educacionais. Em sezdsicionarem
passivamente na sala de aula, os alunos deveriam ser capazes de determinar os seJs objetivo
preparaise para aprender, envolv& em atividades de aprendizagem, monitorgue 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 aprendizhpsse. sentidq a
tecnologiapode seum 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 paraveesmim sucesso diferentes tipos de tarefas
de aprendizagem, por isspara a sua resoluca@plicam uma estratégia simples de
memorizacdo 'pura e duraQuando isso ndo resultaa solugdo,faltamlhe estratégias
alternativas.

Os alunos pedem, muitas vezajuda antes de investir qualquer esforco mental na
resolucdo de problemas, pois aprenderam a nao ter capacidade de reacdo e acreditam que iss
nao é culpa dele®©s alunos tendemtambém, a depender apenas de percepcdes vagas e de
solucdes globais e riglas para os problemas, em vez de pensar em e sobre eles, de o analisarem.
Nessa perspectiva, como aponta Jonassen (2007), emes@er analisar como desenvolver
um tipo de raciocinio mais avancado.

Quando os alunos néo estao instigaagrender, a sua estratégia inicial é aplicar de
forma errada as suas concepciedrretas(JONASSEN, 2007), em vez de decomporem o
problema, de analisarem os pressupostos, de desenvolverem a informacéo e de usarem as sua
competénias de pensamento ccd (PAPERT, 1994).

A intencionalidade é a chave da autorregul¥téatre os alunos. Os alunos precisam

aceitar e interiorizar a intencédo de aprender e de realizarNdgmalmente, os alunos nao

S4Entendemos porautore gul a- «0 a capacidade de os i ndjetivosdeuos s ¢
aprendizagem,planificar a sua aprendizagem, prepasar para aprender, envolv& em atividades de
aprendizagem, monitorar o que aprendem e como fazem melhor, orgeniividades de aprendizagem a luz

dessa monitoragdo e manter a motivacédo e um obpgti@NASSEN, 2007, p. 299)
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abordam a aprendizagem de forma cognitiva, a mente atiwaseiente; e poucos mostram

uma autorregulacédo constante dessa aprendizagem. Segundo Jonassen (2007), isso nunca fa
requisitado a maioria dos alunos, por isso ndo sabem como fazer. Grande gestdisiesntes,

sendo a totalidade, tiveram seus procedsoaprendizagem dirigidos por professores; portanto,
fazer a transi¢cdo para o controle e autorregulacéo do aluno ndo ser@ éf&elé o maior

desafio do professor.

Integrar de forma eficaz as ferramentas cognitivas no processo educativo exige,
segumlo Jonassen (2007), que os professores sejam capazes de usar as ferramentas cognitivas
0 que estd em consonancia com as ideias apresentatiateseacercada necessidade do
desenvolvimento de uma Literacia Digital por parte do professor para a caasteutiteracia
Digital por parte do aluno.

O mesmo autor aponta que os computadores, como outras tecnologias, tém sido
usados, demasiadas vezes, em escolas, loabyosister&letronicas. Ao dar acesso aos alunos
a um filme,aum video ou a um computadapresenta a ilusdo de envolvimento e modernidade,
masnessa abordagem a tecnologia permite que os alunos permanecam passivos, desprendidos
inconscientes e ndo regulados.sEsimples acesso nao ira funcionar como ferramenta
cognitiva.

Jonassen (2007)fiama que ndo se pode dar acesso aos al@moferramentas
cognitivas e esperar que eles trabalhem sem o apoio e orientacdo do prtsspor sua
vez, ndo pode modelar, treinar e apoiar a aprendizagem, a menos que as compreenda e
compreenda seus obijjos. Na perspectiva do autor, que esta em consonancia com o proposto
em nossa tese, o professor deve saber comosisacursosuficientemente bem para facilitar
0 seu uso por parte dos alunisso leva a desenvolver competéncias pedagdégicas.

Perceberos isso ao analisar materiais criados por alunos que parecem virtualmente
idénticos, isso porque o professor, mesmo-b#encionado, ensinou diretamente o conteudo
e a organizacado 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 professoquer seja da autoridade relacionaaa poder, quer sejaa
autoridade intelectual. N&o € necessario ser um especialista em computadores para usar
gualquer ferramenta cognitiva.

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

gue néo se sabe tudo, ntasnpreendéambém demastrar que se sabe descobrir o que nao se
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sabe, habilidade que ser& valorizada em nossa formacdo de profd3somesmo modo,
também implica reconheceomo podemos utilizar esse novo conhecimento para resolver
problemas transformando, assim, as ferrart@ninformaticas de uma literacia funcional em

ferramentas cognitivas de uma Literacia Digital, para a construcdo do conhecimento.



4 APESQUISA

A pesquisa desenvolvida para a tesenvolve uma formacédo de professores de
Matematicaem exercicié’, com o objetivo de desenvolver uma Literacia Digitalmodo a

procurarindicios @ instituicdo & uma cultura de Literacia Digital.

41 METODOLOGIA

Na presente investigagéamdotamos @esquisagualitativa por acreditar quelaesta em
congante construcdo e seu desenvolvimento esta intrinsicamente conectado aos individuos que

fazem parte dela. Neste sentido, entendgmsguisaqualitativa como [..]

[...] uma atividade sistematica orientada a compreensdo em profundidade de
fendbmenos educativos e sociais, a transformagdo de praticas e cenarios sécios
educativos, a tomada de decisGes e ao descobrimento e desenvolvimento de um corpo
organizado de conhenentoESTEBAN, 2010, p.127)

Nossa escolha aconteceu por entender que seria a forma mais adequada de responder ac
problema de pesquisa retomar:apés uma formacgdo continuada com professores de
Matemética, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de @ntultura de Literacia
Digital na préatica pedagogica docenteAlém 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 pei&pe subjetivas. Assito fipesqui s a
qualitativo deve desenvolver arsensibilidade para situagcdes ou experiéncias consideradas em
sua t ot a(ESTERANE201D,.p.129) O

A pesquisaqualitativa considera o compartilhar de pessoas, fatos e locais que se
constituem como objetos de pesquisa para extraisadegeracdo significados que séo
perceptiveis apenas por meio de uma atencao e reflexao sensivel. Posterionpespiesador
interpreta e traduz estas constru¢des em um texto cuidadosamente escrito e com competéncia
cientifica, das relagbes construidas neste pro¢€s$@ZOTTI, 2003)

Posicionamenos, também, no paradigma interpreativ que fdAval ori za a

sujeito tem de si me s mo , nos significados

35 Entendemos comprofessores 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 o0 mesmo autor, 0 interpretativismo tem como caracteristica
definidora a relevancia dada¢do humanajma vez queuas inten¢des sdo consideradas para
perspectivas de analise.

Nesse viés, apds nos posicionarmos quargesquisa, apresentamos nossa Visao de
conhecimento, de forma a embasar a construcao dos procedimentos de pesceisaoes
nossa visaale conhecimento se aporta em uma formagéo continuada para profepsoises
estabelece na concepcao de Literacia Digital, vistoaggréendemos como importante a ser
desenvolvida na utilizacdo de Tecnologias Digitais.

Nesse sentidqg pensamos ser peréinte a observancia do nosso posicionamento quanto
ao uso desas tecnologias em ambito de sala de aula. Acreditamos que a tecnologia deve
transpassar limitacfes de ser apenas uma ferramengaligtéuipraticas ja adotadas em sala
de aula parassumirum papel potencializadpao permitir constru¢des experimentacdes do
individuo.

Dessa forma, acreditamos que uma formacgao continuada realizada com professores,
como proposta nesta pesquisa, pode-les@ se conscientizacercala reflexdo necessaria no
momento de utilizacdo de Tecnologias Digitais, de forma a caminhar para a construcdo do
conceito de Literacia DigitaEntendemos que o professor apenas trabalhard com seu aluno com
um viés critico caminhandwmoa uma Literacia Digital quando sua prégdiiaracia estiver
em transformacao.

Os dados foram tratados inspirantlis na analise descritiva interpretativa
(ROSENTHAL, 2014). Nessa perspectiva metodoldgica, apos a definicdo dos objetivos da
pesquisa, elabamosuma formacagara os docentes. €sairso 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 eas producdes dos professores foram anatisad seleionacdhs
buscando agrupamentos de ideias, que constituiram o corpus da pesquisa, erdeirgindo
aspectos principais: as concepcdes de Literacia Digital fornpedias professores durante o
curso e sobre aultura de Literacia Digitatlesenvolvidgoor parte do professor. Na fase de
interpretacdo dos dados, o pesquisador pode propor inferéncias e retornar ao referencial teorico,
embasando as analises ou as descobertas, dando sentido a interpretacdo (ROSEOIHAL

Com apesquisa social qualitativa e interpretatigapossivel investig&fendbmenos
desconhecidos ou ainda pouco analisadisto que gesquisa social interpretatitem como
principais objetivosfi ( a rgconstituicdo do sentido subjetivamesnsado €(ii) a reconstrucao

do sentido latente e, com isso do conhecimento implicito que o acompalatiao aos atores
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no mundo social RQSENTHAL, 2014,p.21, nossos destaques). Entendg por sentido
subjetivamente visados significados que asores do cotidiano atribuem as suas agées
sentido latenteos apectos que ndo sdo conscientes ao indiyidato queproduzimos muito
mais do que a situacao de acao ourfadatraacessivel

Assim a andlise descritiva interpretativa buscinterpretgdo de um texfl§ e a
reconstrucdo dos seus significadkocias. Para além das intengbes do produtor, o texto
representa uma realidade auténoma a ser interpre¢daanvestigador.

Em um procedimento interpretatiiaiscamosislumbrar em suasspecifiedadeso
caso particular qupercebemos peldescricao detalhada de casos concretos para a descoberta
de correlacbesNesa forma de andlise, temos o0 texto como ponto de partidane sua
evolucdo sequencial de analise, as hipoteses sao desenvolvidgdausibilidade verificada
nas passagens subsequentes do (RMSENTHAL, 2014)

4.2 CENARIO DE PESQUISA

Para orientar o leitor quantd realidade pertencent& pesquisa, acreditamos ser
importante a contextualizacdo do cenario queompde. Pretendemos, com isso, uma
compreensao do conjunto qaenstituia amostra, composta por professores municigais
cidade de CanoaRS

Canoas é o segundo municipio maipydoso da Regido Metropolitana, com 323.827
habitantes, em uma area de 131,1 km2, conforme o Censo do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE) de 2010.

Nessa cidade, a educacdo tem destaque por suas diversas instituicbes de ensino
publicas gorivadas. A Secretaria Municipal da Educacdo (SME) € responsavel por implantar e
executar as politicas publicas em toda a Educagcdo Basica Municipal, proporcionando
assisténcia aos educanda@osprofessores de 44 escolas de Ensino Fundamental, pablao
desta pesquisa, promovendo a alfabetizacdo e a educacéo de jovens e adultos.

A SME também € responsavel pela formagdo continuada dos profissionais da

educacao pelaincluséo digital, aspectos relevantes abordados em nossa pesajgesalo a

36 Compreendemotexto, na visdo descrita por Rosenthal (2014)treshos de entrevista, artigos de jospa

registros audiovisuais de sitcdes cotidianasranscricdes protocolos de observacadratase de um conceito

bastante amplo e se refere a todas as formas de expressao produzidas na interacéo social e que sdo protocolada
de algum modo
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essa secetaria desenvolver o processo cultural em sua plenitude no plano téétoo
pedagdgico.

Assim como é importante entender o contexto e o0 grupo que faz parte da pesquisa,
visto serem individuos Unicos e influentes nos resultados alcancados, é irepteteant claro
o0 caminho de pesquisa percorridmois, em uma pesquisa qualitativa, como aqui nos
posicionamoso processo planejado e vivenciado é tdo rico material de consideragcdes como 0s
dados construidos ao final da formacdo. Sendo assim, na préegaq descrevemo®s

participantes de nossa pesquisa

4.3 OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

A divulgacédo do curso de formacdo ocorreu por meio da Secretaria Municipal de
Educacdo de Canoas, ao entrar em contato com as escolas de sua sed@ohentpfoi
disponibilizado uniink para a inscricao dos professores por meio da resposta de um formulario,
cujos primeiros 25 inscritopoderiam participarEsses professores receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A), para leitura gre@mtao de participacao
ao assinarem.

Apés a indicacdo de intencdo e interesse de participacao dos profesdssfesam
adicionados a uma turma criada no Ambiente Virtual de Aprendiz&gegle Classroom

4.4 O CURSO DE EXTENSAO PARA FORMACAO DEROFESSORES

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, tecnolégicos e Gugclagy As atividades
presentes na formacéo foram desenvolvidas a luz dessas dimensGeswem proposhs
pela pesquisadora e com abertura para as duvidas e curiosidades do grupo.

Os encontros ocorreram de forma presencial distancia de modo sincrmo e
assincronpcom duracdo de 40 horas, com inicio no dia 03 de maio de 2018 e taoiiao
16 de agosto de 2018. Para a divulgacéo da formacao no Municipio de Canoas, foi desenvolvido

o flyer que vemos n&igura 10
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FiguralO- Flyer desenvolvido para a divulgacdo do curso.

Tecnologias Digilais em

sala de aula de
Matemdtica »
2018

Formacgdo de
professores

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

da cidade de Canoas.
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E-books
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Fonte: a pesquisa.

Presencial |

Destacamos gue o curso de formacao continuada contou com o apoio da Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CARE®) o desenvolvimento da
pesqusa da Universidade Luterana do Brasil (ULBRAominalmentecitamos o Programa
de PésGraduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), tanto poréqnido t
estrutural e pedagégice da Secretaria de Educacao do Municipio de Canoas, ao encorajar seus

professores a aderirem ao curso e aprimorarem sua formacao.

4.4.1 Recursose atividades desenvolvidarsa formagéo

O Google Classroong considerado um Ambiente Virtual de Aprendizagéisss
ambientes, egundo Almeida (2003), sdo sistemas computacionais disponiveigenaet
destinados ao suporte de atividades mediadas por Tecnologias Digitais que permitem a
integracdo de multiplas midias, linguagens e recursos. Para o autor, o antijéivig ainda,
apresentar informacdes de maneira organizada, desenvolver interagbes entre prtessor
e alunealuno, elaborar e socializar producdes tendo em vista atingir objetivos pedagogicos, de
forma que as atividades possam se desenvolvempmigitmo de trabalho e espaco particular

do individuo.
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O Scratchfoi um softwaremuito utilizado em nossos encontros de formagao e foi
desenvolvido pelo grupbifelong Kindergartenno Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology’ (MIT), para o ensino de légica de programacéo para criangas a partir de oito anos.

Segundo d.ifelong Kindergarten Groug2011) o Scratchse utiliza de uma interface
grafica que permite que se#peias l6gicas sejam desenvolvidas com a utilizagdo de blocos de
encaixar, como vemos  Figurall Essesoftwae teve destaque em nossa formagéo, visto
gueele ndo exige o conhecimento inicial referente a programacao, podendo ser utilizado no

aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.

Figuralli Blocos de programacao

mude para a fantasia Frog2-a »

mude para a faniasia Frog2-b »

mude para a fantasia Frog2< v

III |

Fonk: a pesquisa.

Segundd.ifelong Kindergarten Group (201,13 linguagem de programacao®imratch
esta disponivel em Portugués, gratuitamente, com opcao de utilifatide, e para diferentes
sigemas operacionais, incluindo Windows e Linux, facilitando a sua utilizagao nas essolas,
quais,muitas vezes néo oferenenuita estrutura para utilizacdo de Tecnologias Digitaissdes
forma, € possivel ao profesgaalizardownloaddos arquivosexecutaveis em um local com
acesso internete depoisapenas instalibs nas maquinas da escola.

Devido a todas essas caracteristicaScratchse constitui como uma linguagem de

programacao visual e permite ao usuario construir interativanseate proprias historias,

%7 Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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animacodes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, musicas e artes, de forma
que toda acao de qualquer personagem ou objeto necessita ser programada e explicitada.

O Scratchencontrase em sua terceira versao, covemos na Figural2, chamada
Scratch3.0 ouScratch Desktogpcom um novdayout que possibilita criar, compatrtilhar e
remixar projetos em tablets (devidonova prgramacdo em HTMIL5%). A nova versdo
apresenta novos personagens, cendrios e sons, novos editores de desenho e som que facilitam

remixe e a manipulacdo de objetos.

Figural2 Visualizag@o dé&cratch

[ » | a2
.. Ji4

Area de programacao Q )
= Area de Estagio 0 6

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

‘Blocos de comando

Apresentamos ao grupo de professores diferentes recursos para a consteigdokde
Tais recursos foram utilizados em diferentes momentos de nossa forrdacmrma a
apresentar aos professores sua versatilicadiégura 13mostra os recursos apresentados aos

professores.

3 E a quinta versdo da linguagem de marcacdo HTML para desenvolvimento Web que adiciona novas
funcionalidades como semanticas e acessibilidade. Um de seus diferenciaisssusjtecursos &n sido
construidos como objetivodeterema capaidadede seremexecutalosem dispositivos de baixa poténcti@mo
smartphones e tablets
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Figural3i Geradores de-book
Youblishet® Plataforma que converte arquivos do formato PDF para forma de li

revistas que podem ser folheados, melhorando sua apresentacéo
Este € um servicon-line e gratuito, qugpara ser utilizaddasta a criaca
de uma conta nsite Apesar de sauacessibilidade, a plataforma perm
pouca interacédo do usuério cor-tookcriado.

Livros Digitais’® | Plataforma para criagdo debiBoks semelhantes a um editor de texto
facil utilizacdo e em portugués. Permite a insercdo de texto, imag
links deinternet E um servicmn-line e gratuito, que necessita da cria:
de uma conta niaternet e oE-bookgerado pode ser baixado no form
PDF para ser utilizadoff-line.

IBooksAuthot' | Aplicativo gratuito, disponivel para computadofgmle?, que @rmite a
criacao de Ebooks interativos com galerias de imagens, videos, diagr]
interativos e objetos em terceira dimensdo. Apesar da interativ
fornecida, o€-bookcriados podem ser acessados apenas em dispos
Apple

InDesigrt? Aplicativo pago para a criagdo e diagramagdo de revistas e
possibilita a interatividade do usuéario por meio da insercdo de v
links, contetidos vinculados ao texto e inser¢ao de formularios PBF
bookgerado por este aplicativo pode ser zaitlo em qualquer aparelh
seja computadores ¢ablete,de forma gratuita, porém o criador neces
pagar por uma conta dalobe Clougbara baixar o aplicativo que funcio
off-line.

Fonte: a pesquisa.

Outro recurso utilizado foi ®iktochart queé um aplicativo davebque permite que
usuarios sem experiéncia possam criar infograficos, posteres e apresentacfes. Mesmo sendc
disponivel, até o momento, apenas no idioma inglége é de facil utilizacaalevido ao uso
de icones deexemplos juntamente as palavras em inglés.

Trabalhamos, ainda,abrica de Aplicativgsum site disponivel em portugués, inglés
e espanhol para a criagéo de aplicativos pasteriormentgpodem ser disponibilizados para
downloadem celulares. Ele permite a criacdo, edicao e gestdo de aplicativos de maneira facil e
intuitiva em um s6 lugar. Denttiversossitescomo ese, optamos pela Fabrica de Aplicativos
por ser unsite 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 apliti@o, existe a opcao dguapublicacdo ndsoogle Playou

App Store para posteriodownloade utilizagdo de usuarios, no canto superior direito da tela,

39 http://www.youblisher.com/

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

41 https://www.apple.com/br/ibooksuthor/
42 https://www.apple.com/

43 https://www.adobe.com/br/
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no bot«o OPublicarod. Por ser criado e publ.i
com a meca de divulgacao da Fabrica de Aplicativos, em um banner com carrossel de textos
convidando novos usuarios a criarem aplicativmsaturso De modo geral, as bannernao

interfere na experiéncia do usuario e € um pequeno pedagio para a utilizacastssnvisto

esta ser uma das principais preocupacdes que tivemos ao escolher o que seria trabalhado emnr
nossa formacaaecurs@e sem custo e de facil utilizacdo em sala de aula por professores e
alunos.

Trabalhamostambém,com os professores usoftwarepaa a construcdo de mapas
conceituais, a partir o interesse demonstrado pelo grupo em nossos encontros. Os professores
afirmaram ja utilizarem da construcdo de mapas conceituais em suas aulas, porém gostariam de
umrecursatecnolégio para isso.

A sugestadrazida pela pesquisadora, foXonind pois, mesmo sendo usoftware
pesado pardownload ele oferece a opgéo de baixar todo seu programa em um instalador que
pode ser compartilhadwf-line por meio dependrives

O XMind possibilita a criacdo de mapas conceituais, como vembgyuea 14 seja a
partir do zerpsejausando um dos modelos temas incluidos no programa, oferecendo um
grande repositério em seuténior. O programa apresenta muitos elementos com 0s quais é

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

Figuraldi Mapa conceitual construido conXeaind8

1 ALFABETO xmind = | B il
Arquivo Editar Visualizar Inserit Modificar Ferramentas Window Ajuda
Fal - X BE [ T-@ = 2 N
-
=
A % AMOR
5 ESCREVE
g - A ----- V «
A
*
\
PERTENCE
3
\ [
=
@
f v
Planilha 1 @] - 100% & =

Fonte: a pesquisa.



Para efetivo trabalho com os professores, foram desenvolvidos alguns materiais por
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parte da pesquisadordilizados na sequéncia de atividadesenvolvidagem nossa formagéo,

como constaaFiguralb.

Figural5i Cronograma da Formacdo Tecnolagidigitais em Sala de Aula de Matematic

Habilidades Informacdes
1 Tecnoléaica Sondagem do perfil dos participantes por meio de um questionario ini(
9 (Apéndice C) e do uso de tecnologias e do conhecimento de Literacia C
Apresentacdo dGoogle Classroorfwww.classroom.google.com): suas
2 | Tecnolbgica, Pedagodgica|| recursospossibilidades e interacdes. Usabilidade da parte do aluno e dg
do professor.
Leitura do texto O6Literacia
3 Pedagégica (Apéndice D), de autoria da pesquisadora e resposta do questionario refi
ele (Apéndice E).
- .~ || Apresentacado do Piktochdhttps://piktochart.com/) e atividade de confecg
Pedagdgica, Apropriacao, S o
4 : de um cartaz que contemple 5 ideias relevantes abordadas no texto 'Lit
Multitarefa, S < . :
Digital: concepcdes tedricas relevantes
Pedagogica, Jogar, Construgcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em
Desempenho, Multitarefa, 5 . " .
5 ST " aula utilizando de um recurso digital e que utilize de 3 a 5 das habilida
Distribuicdo Cognitiva,
S . propostas a texto.
Inteligéncia Coletiva.
Pedagdgica, Jogar, Apresentacdo dBcratch(https://scratch.mit.edu/), reconhecer conhecimel
6 Desempenho, Simulacdo| matematicos que apareceram ao exploracursoScratche projetos de seu
Apropriacdo, Multitarefa, repositorio; e registrias em um Portfolio Virtual. Inserir uma imagem dc
Networking. programa que o represente.
Pedagogmg, JogaNr, Resolucéo das 13cratchCards (Apéndice F) no ambierSeratche a
7 | DesempenhdSimulacao, .
~ S respectiva postagem de suas telas.
Navegacadransmidia,
Pedagdgica, Jogar,
Desem.perjho, Slmula(;ao Criacdo de elementos geométricos planoScratch por meio da
8 | Apropriacdo, Multitarefa, R o ~ -
LA o contextualizagcdo da histéria de um dragdo que acumulava joias e tesQ
Distribui¢cdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva,
Questiondrio referente a vantagens e desvantagens da aplicagdo de um
9 | Tecnolbgica, Pedagogica| pedagdgica voltadaliteracia Digital em sala de aula e sobre conhecimel
béasicos de computadores (Apéndice G).
Pedagdgica, Simulacao
Ap_rop.rlagaNO, Mulutg.refa, Andlise em grupos de Simula¢desSuratchconstantes no repositério oficig
Distribuicdo Cognitiva, . Lo ~ :
10 o . destacando conceitos matematicos e construgéo de slidesmativos da
Inteligéncia Coletiva,
. turma.
Julgamento, Navegacéo
transmidia, Networking.
Pedagdgica, Apropriacdo,
Mult|ta_r_efa, D|str|bAun;<fio Apresentacéo dos criadoresadbook(Apéndice B) e proposta para constr|
Cognitiva, Inteligéncia . L , : .
11 . um e-bookcom, no miimo 5 paginas de contetdo, 3 imagens e dois lin
Coletiva, Julgamento,
~ o externos.
Navegacao transmidia,
Networking.
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Pedagdgica, Jogar,
Desempenho, Simulagéo
Apropriacao, Multitarefa,

Distribuicdo Cognitiva,
Inteligéncia Coletiva.
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Construcaale um Quiz Matematico, por meio de algoritmo de blocos n
Scratch

13

Pedagdgica, Jogar,
Desempenho, Multitarefa,

DistribuicdoCognitiva,

Inteligéncia Coletiva.

Construcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em
aula. A atividade deve utilizar um recurso digital que trabalhamos dura
nossa formacéo e ter de 3 a 5 das habilidades propostas nigdeixio; o

professor deveria destacar em que momatitabilidade acontece na discrig
da atividade.

14

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

Como pedido pelo grupo, nestecentro trabalhamos os mapas conceituais

meio do Xmind (https://www.xmind.net/). A proposta era construir um m

conceitual das relac8es que existem na Literacia Digital que o profes:
acreditava ser mais pertinente.

15

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

Construgcdo de uma proposta de atividade que possa ser realizada em
aula, utilizando softwareScratche que tenha de 3 a 5 das habilidades
propostas no teo tedrico; o professor deveria destacar em que momen|
habilidade acontece na discricdo da atividade.

16

Pedagodgica, Apropriagao
Multitarefa, Distribui¢cdo
Cognitiva, Inteligéncia
Coletiva, Julgamento,
Navegacao transmidia,
Networking.

Apresentacao dem criador de aplicativos para dispositivos méveis
(https://fabricadeaplicativos.com.br/) e construgdo de um aplicativo refer,
algum conhecimento matemético.

17

Tecnoldgica, Pedagdgica

Questionério referentés atividades realizadas periodo de formacao e as
concepcdes de Literacia Digital formadapéndice H).

Fonte: a pesquisa.

Cabecitar queas habilidades destacadas foram as que entendemagpossiveis de

serem desenvolvidas com cada atividade, poegiste a hipétese dgue nem todos os

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

ter ido além e trabalhado outras que seriam mais adequadas assprapie estana

vivenciando. Esa 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 s@Eufarao sujeito.



5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apés os dados produzidos, iniciamos a anaksediscussdo dos resultados,
contemplandms preceitos metodolégicos de analise frente ao referencial tedtictadoE
importante termos claro que, mesmo com a inscricdo e adicdo de 25 profasgardsente
Virtual de Aprendizagepmem todos padiparam de todas as atividades pow ndo ralizarem
a atividade propostau por desistirem da formacdo no decorrer do processo. Ppiossso
nameros presentes nesta andlise podem variar, visto spgergsneros fazem referéncia aos
professores que produziram devolutivas que poderiam ser refletatadisadas partir dos
objetivos propostos para a investigacéo

Dos 21 professores que responderam ao questionario de sondagémindit@am

ter a formacéo académica de maitwel, aEspecializacdocomo podemos vena Figura 16.

Figural6i Qual sua maior formacéo?

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, evidenciangoofissionaisem inicio de carreira docente ou na disciplina

especifia de Matematica, como veswaFigura 17



94

Figural7i 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 cursoOs professores que ndo o concluiram foram desistindo ao longo do
processpdevidg principalmente a mudancas de datas no cronograma funcdo de um
periodo de greveealizada pelos caminhoneifisquando muitos professores ficaranmse
combustivel para trabalhar eonsequentemente&ir aos encontros. Os professores serdo
identificados por niumeros (Professor 1, Professor 2), de forma a garantir o anonimato descrito
no termo assinado.

Cabe destacar aspesfmontuais sobre os participastda pesquisa e sua relacdo com
as tecnologiasSobrea utilizacdo de €cnologias Digitais em sala de aula, a maiafilanaja
utilizé-las, apenas 3 professores ainda agotilizam, mostrandanteresse no que tange aos
contetdos quéramabordados dante a formacadDs softwares e aplicativos mencionados
pelos professores foram os mais diversos, porém concertsaram aplicativos de resolucao
de equacdes matematicasieson-line, mostrando que existe acessmmt&rnetnas escolas
trabalhadas. Onico softwareoff-line citado foi 0 Geogebra as planilhascomo vemos &

Figura 18

4 A greve dos caminhoneiros foi uma paralisagdo de caminhoneiros autdnomos com extensdo nacional iniciada
no dia 21 de maie terminoyoficialmente no dia 30 de maio
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Figural8i Software e aplicativos utilizados pelos professores da formacéo.

Objetos de
aprendizagend

Moodle 1
Planilhasl

ii|

Geogebra3
Photomath3

Mathematicsl

Mathway 1

Internet 2

Redes Sociailk

|

Google3

Fonte: a pesquisa.

No prosseguimento da analislgordamosa percepcao inicial de Literacia Digital,
importante paraompreendeo que os professorgsarticipantes da formacg@d sabiam sobre
0 tema Esses dados foram produzidos na atividade de Sondagem, realizada no primeiro

encontroa distancia, com o grupo.

5.1 CONCEPQRO INICIAL DE LITERACIA DIGITAL

No momento daondagem, questionamos os professores participantes se sabiam o que
era Literacia Digital e do que se tratavaeetermo, pois acreditamos que o conhecimento
trazido pelo profssor que compunh@agruposobre o assunto era de suma importancia para a
pesquisa.

Quando questionados soloeque é Literacia Digital, das 21 respostas recebidas no
inicio do curso, 66,7% néo salna que era Literacia Digital, 9,5% apenaformaram saér
0 que era o termo, 19% limitamse a dizer que é o0 uso das tecnologias e 4,8%, que é a
compreensao da tecnologia e ndo sé o Bstemos ver exs dados ilustradosarFigura 19
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Figural9i Vocé sabe o que é Litama 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 relacionadipor eles aos seus conhecimentos anteriores, mostra a
visao que o professor tem dplicacdo daéecnologia em sala de aufauitas vezes limitada ao
simples uso.

Procuramogevaro professoa refletira respeitale que a tecnologia ndo vem apenas
para sbstituir recursa ja utilizadas por ele, mas para possibilitar a constru¢cdo de pensamento
critico por meio do desenvolvimento de habilidades que direcionam ao desenvolvimento de
uma Literacia Digital.

Nas proximas secdes, analisamos alguns dos matewdiszmtos pelos professores,
juntamente com suasbservacdesobre eles, para construir a ideia de Literacia Digital na

pratica Pedagdgica.

5.2 CONSTRUCAO DA PRATICA PEDAGOGICA COM LITERACIA

Rosenthal (2014) afirma gueara a analise descritiva e interpretativa, tanto o sujeito
guanto o pesquisador realmanterpretacoes atribuemsentidos ao que esta acontecendo, por
meio de seusonhecimentogjue foram construidos na socializag@tetiva. Desaforma, o
entendimerd varia segundasexperiénciasndividuaisde vida

Assim, procuramos analisar as concepcdes trazidas pelos professores durante a
formacdo e ao final dela, buscando perceber como as experiéncias de socializagcéo coletivas

oportunizadas em nasdormacdo évaram os professores a construir uma concepcao de
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Literacia Digital, ja que ela ndo existia no inicio das intera¢cdes. Destacamos que um aspecto
que emergiu em nossa pesquisa foi quastaoncepcdes de Literacia Digital formadas por
esses professores amél da formacéao.

Esta secadraz algumasdasconstrucoes 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

AutorescomoBorba, Silva e Gadadis (2014)e Vaniniet al.(2013)tém apontado que
a escola deve utilizar diferentes tecnologias para o acesso a informacdes, construcdes e reflexao,

porém [...]

[...] para utilizar danternet jogos de computador ou outras midias digitais para
ensinar, precisamos antes ensinar aos alunos entender e criticar esses meios de
comunicacdo: ndo podemos considesi simplesmente como meios neutros de
fornecer informag@e (BUCKINGHAM, 2008, p. 73).

Dessa forma Buckingham (2008¥ala que a reflexdo, no ambito das Tecnologias
Digitais, deve ser vista como um peguisito indispensavel a ser trabalhado nas escolas e na
educacdo como um todo, de modo que as tecnologiagxgam um papel meramente
funcional ou instrumental, mas sim como um agente potencializador de experiéncias e
construcoes.

Na buscaor experiéncias, trabalhamos, com o grupo de professores, uma atualizagéao
de uma pratica comum utilizada em sala de alapnstrucdo de cartazes digitais. Como
entendemos que a aprendizagem acontece quando o individuo constroi e reflete sobre sua
pratica, acreditamos que o desenvolvimento dos cartazes, da forma proposta nesta tese,
possibilita refletir e reconsiderar suafeias, papel este, importante na escola para os
professores e, consequentemente, para os alunos.

O aplicativoPiktochart® foi utilizado em nossa formagdo em um encontro presencial,
porém acreditamos que 0 processo em nossa formacéo que antecedeizat&@outicessita

ser contextualizado para entendimento do leitor.

45 https://piktochart.com/
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Em nossdormacgao continuadas professores deparar&®com um conceito novo,
Literacia Digital No primeiro encontroa distancia na forma de um texto tedrictiteracia
Digital: concepcbededricasrelevantes(Apéndice D),tomaram conhecimento e refletiram
sobre o tema. No encontro presencial que o seguiema foi retomado oralmente pela
pesquisadoraque questionou se todos lemwm compreendido o texto, se haviam surgido
davidas e quais os pontos mais relevantes que eles destacavam sobre o tenmaoidestp
poucos professores quiseram falar, limitasda afirmar que haviam lido o material e achado
de facil entendimento. Qudo questionadosobre o que era Literacia Digital, nhenhum
professor quis se pronunciar, reinando siléncio absoluto em sala de aula.

No momento seguinte@ pesquisadora apresentou o que seriam 0s cartazes digitais e
propds aos professores a construcaoviddal de um cartaz com o tema Literacia Digital,
destacando o que era e sua relevancia para a sala de aula. Percebsenostante, a sala
ganhar vidaOs professores prontamente colocaisemem movimento, senting® mais a
vontade enficonversar cona maquinado que em falar em publico. g&ssensacédo é, muitas
vezes, vivida pelo nosso aluno que fica inibido de fatarpublico e prefere explicitar o que
pensa de forma visual.

Foram entregueio Ambiente Virtual de Aprendizagem, 17 cartazes digéaiéinal
do encontro presencjals quais analisamasspirandenosna analise descritiva interpretativa
(ROSENTHAL, 2014). Para a autora,s&sforma de analise procura investigar como o
individuo constrdéi sua realidade, o modo como a vivencia e a irteerpre

Observamosem nossa analisguel2 professoresitaram as habilidades como aspecto
dominante da Literacia Digital em sala de aula, 5 citaram a criticidade e 3 os pilares para a
educacao, como vemos Rigura 20 Cabe destacar que nenhprofessor desenwxucartazes
com as trés tematicabrés professores mencionaraspectosao relacionadosos destacados

na codificacdo, porém nenhum deles se repetia.
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Figura20i Diagrama de resultados dos cartazes

Pilares para a
educacao

Fonte: a pesquisa.

Essas informacgdes estdo em consonancia com autores que degteecantilizacao das
tecnologias esta relacionada ao pensamento l6gico e critico das habilidades de gerenciamento
de informacdes dalto nivel e habilidades de comunicacdo bem desenvol(d&MKINS et
al., 2009) Do mesmo modocompreendem o uso de tecnologias para recuperar, avaliar,
armazenar, produzir, apresentar, trog@ormacdes, comuniceae e participar de redes
utilizando ainternet Observamos, aingdgue as habilidades, como organizadas por Jenkins e
seus colaborador€2009) foram citadas 9 vezes pelos professores nos dados produzidos pelo
grupo.

Destacamaso Excertol, a discusséo dos professores que foi oportunizada durante o
desenvolunento da atividade, momento em que entendemos que os cartazes digitais

oportunizaram a reflexdo,debate @ constru¢do do conceito de Literacia Digital.
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Excertol- Discussao acerca das habilidades

Professor 4: Eu coloquei $@mento como a mais importante pois vocé tem que
entender o que estd acontecendo para fef@r Depois coloquei Simulacéo,
Multitarefa, Inteligéncia Coletiva e Jogar.

Professor 3: Eu coloquei jogar primeiro, esta certo?

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

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

Professor 3: qual esta certo?

Pesquisadora: Precisa tan certo?

[siléncio]

Professor 4: Olha, acho que ndo tem um certo néo, 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 habilidadg#refessor 3] que é

de area diferente vai dar prioridade para outras habilidades e cada uma esté certo do
seu jeito.

Pesquisadora: Esta é uma boa colocacdo, e destaco mais ainda, dois professores da
mesma area com o mesmo contetdo podem trabalhar hatdidadhpletamente
diferentes, por isso a importancia de um objetivo claro, pois € ele que ira nortear a
nossa pratica como professor.

NaFigura 21 podemos ver o cartaz resultantesdadiscussadreiteramos a otimizac¢ao
gue arecursgproporciona, ja qguesprofessoesem questéo utilaramartes prontas que foram
disponibilizadas pelo programa, editara® com as informacfes que julgavaertinents
estarem em destagudaquelemomento entendemosjue os professores asamutilizando
seu senso critico ao fazer juizo de valas informac6es destacadas em detrimdagademais
informacfes analisadaEsse entendiment&sta em consonancia coBuckingham (2008

Bawden (2008)que &m abordado a necessidade de desenvolver a criticidade com r&lacéo

utilizacéo de Tecnologias Digitais.
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Figura21i Cartaz desenvolvido pelo Professor 4
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Fonte: a pesquisa.

Figura22i Cartaz desenvolvido pelo Profes8or

Vamos fazer
acontecer!

Fonte: a pesquisa.
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Nesta atividade, apena®oofessor 8 apresentou indicios deasociado a acao social
como um resultado do processo de reflexdo proporcionado pela tecnologia em direcdo a uma
transformacao social. Aigura 22apresenta um recorte do Cartaz Digital desenvolvido pelo
0 destaqgue .Ese Gaftaz Zrcontra@ caoimegramoe r 6
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7

Acreditamos que a avaliacdo da atividade é um quasiispensavel para os
professores como mais uma oportunidade de aprimorar sua criticidpdeaends, como
pesquisadores, para analisar a atividade proposta. Dos 14 professores que enceraram o curso di
formacdo continuadallavaliaram aecursoPiktochat. Entre os pontos positivos apontados,
aspectos como facil funcionalidade do aplicativo, a diversidade de recursos e a disponibilidade
gratuita repetiransena fala dos professores. Os pontos negativos apontados foram auséncia do
idioma portugués e a nexstdade constante deernetpara sua utilizacao.

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

pontos negativoso recurso Destacamos a fala do Professor 2

A atividade cartazes digitais foi muito rica, a pssiga Fernanda nos mostrou as
varias formas de utilizar estecursg em que é possivel fazer cartazes digitais
variados, de forma simples e divertida! Adorei! N&o percebi nerganto negativo
nese recurso

J& existem movimentasternacionais na direcdo de exigéncia da insercdo da Literacia
Digital na formacao de professores em niveis de formacdao inicial e continuada, por parte de
governos em que movimentos de pesquisa e legislacdo quanto a tecnologias esta mais avancada
Essa foomacédo aconteceria com a inclusdo de modulos criticos de Tecnologia teanaende
integrante de toda a aprendizagem ao longo da vida para os prof&S0RGPEAN
COMISSION, 2018)

As instituicbes europeias e 0s governos naciodgaikglaterra eda Nova Zelandia
reconhecm a Literacia Digital como parte do CurriolBasico, acrescentandoaos curriculos
escolares, de forma gradativa, em todos seus nivaBsbém a elenca juntes medidas que
determinam os rankings escolares, visto que ja sao incluidos nos rankings do exame PISA da
OCDE. A Literacia Digitaltornase uma prioridade declarada, com o objetivo de integrar a
andlise critica da midia nos ensinos essenciais gassugitbdos os alunos da Europa, com
status formal nos curriculos escolares naciorfBYCKINGHAM, 2018; EUROPEAN
COMISSION, 2018)

Para que tudo isso ocorra, apontamos serem necessarias a¢cdes 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 individwouma Literacia Digital.
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5.2.2 O Jogar com oScratch

Desde o inicip todos os professores ficaram ansiosos quaotoseu desafio
empolgados com a perspectiga atividadeludica Essa atividade foi pensada para que os
professorespudessem refletiquanto a formacéo das figuras geométricas planasuas
caracteristica® construissem umirma para as representar por meio sbftware Para
finalizar a atividade, comparamos as formas gada um havia programado para sua figura

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

Um professorsorteou o quadradoe precisava representd utilizando as suas
caracteristicas para a programagamo o quadrado ém quadrilatero reguldormadopor

R ~ ~ ~

quatrolados e quatro angulos congruents® ¢, AB=BC=CD=DAc¢A=B=C=D

O professor utilizou o bloco repita 4 vezpara a confeccdo dos lados, formando a
regularidade de repeticdo do padrao que seria programado. O algoritmo, escptofpskor
e que seria repetido, constavardovimento de40 passogara tracar o seguimento de reta,
seguido do blocagire 90° paraa obtencadalo angulo retpcomo vemos n&igura23. Esta
configuracdo repetiae 4 vezes formando os lados congruentes e os angulos também

congruentes.

Figura23- Programacéo do quadrado Soratch
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Fonte:Professor 4.

Entendemos que o professxperimendu o ambientaligital doScratchem busca da
resolucaoda situacaeproblemarepresentada pela forma geométrica plana, caracteristica da
habilidade de jogaldENKINS; LANTZ, 2003)
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Outraforma geométrica sorteada foi o retangulo, uma figura quadrilatera que possui
quato angulos retos, sendo os lados opostos paralelos,A = B = (C = D . Oretangulo,
assim como o quadrado, tém quatro angulos retos, e isso se refijontono desenvolvido
pelos professores. A principal diferenca na programacao representada entre as du&si formas
a repeticdo que foi utilizada. Para a obtencao do retangulo a regularidade de repeticéo utilizada
foi de duas vezes, seguido do tamanho do segmento de reta de cada lado, visto que o retangulc

tem lados opostos paralela®@mo vemos n&igura24.

Figura24 -Programacéo do retangulo Soratch
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Fonte:Professor 4.

De modo geral, todos os professores utilizaram a mesma forma de representacao de
blocos para o quadrado e o retangulo, apenas com variacdes de rpathidasegmento de
reta utilizado no seu algoritmmostrando suas Habilidades Cognitivas muito préximnaas
das outras, visto quemaioria delesieram de um curso de licenciatura plena em Matemética.
Por issg seus conceitos cientificos, fatos, relacbes e conexdes eram muito semelhantes.
DarlinggHammond (2015) aponta que o objetivo dos cursos prepasatdeigprofessores é
fornecer Habilidades Cognitivas centrais de topicos relevantes,adasformas geométricas
planas.

Concepcdes de quadrado e retangulo sdo muito arrigadas a pratica do professor, pois
sdo algumas das primeiras formas geométricaaplaabalhadas em sua formacédo como o
aluno, desde educacéao infantil e depois séo trabalhadas com seus proprios 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 repetigéo.

Porém ao realizarmos o triangulgue é um poligono formado por trés pontos nao
colineares, chamados de vértices e 0os segmentos de retas determinado por eles sdo chamada

de lados
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Observamosduas formas diferentes de representagéaigoritmgpara a programacao
do triangulo Em uma delas o professor nitdizou do bloco de repita e, por isso, programou
para que 0 personagem realizasse cada uma das etapas do processo déocdestrog
triangulo equilatero, como vemos R@ura25, neste triangulo os trés lados eram congruentes
(com a mesma medida do segmento de reta e 0 mesmo angulo). Questdmado acerca do
porqué projetar daquela forma, o professor disse que, na sua concepgéao, o angulo de 60° deverie
aparecer de alguma maneira.

Figura25- Programacéo Ido tridngulo sem repetica®nmmtch
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Fonte:Professor 6.

Ja ooutro professor utilizou o bloco repita de forma a representar a regularidade dos
trés lados da figura geométrica, como vemoBigara26. E interessante que, softwae, por
definicdo, o personagem movimeisaem sentido horario para a posi¢céo do angulo, realizando
0s angulos externos da figura. Assim a movimentacao de 60°, com a qual os professores estao
acostumados, ndo rendeu resultados, ao analisar o comportapergentado e depois das
discussbes em grupo, chegaram a conclusdo de que o personagem precisava se movimentar o:

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

Figura26 - Programacéo do triangulo com repeticaddseoatch
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Observamos que perspectiva lidica em um momento como este apresenta uma
vivéncia diferentgpois nem sempre jogar algo € divertigoo professor encontra dificuldades
Existe o esforco de dominar habilidades cognitivas e orgasgzam umcontexto em
antecipacado a uma pequena recompensa que nem sempre € ajcangadgorimeira tentativa
de realizar a construgéo do triang(RAMOS; ANASTACIO, 2018)

Entendemos que, no processo vivenciado pelos professores, foi passiveehcao
com oambiente digital e com outros individyogiando g@rofessotoma decisdes e agebre
elas e, também, amecebe feedbackdo proprio ambiente e de seus colegBRAMOS;
ANASTACIO, 2018)

Observamos quegquando osprofessoressao produtoresda situacdo par o
encaminhamento do jogoada um podéesenvolver diferentes formas de programaiziia
atingir o objetivo. A customizacao apareceu quando foi possivel ajustar o jogo e a construcao
das formas geométricagp estilo de aprender e jogde cada um paraesolver a situacdo
apresentad@)ENKINSet al, 2009; RAMOS; ANASTACIO, 2018)

A resolucdo de problemas permeou todo o processo ao serem desafiados a criarem
programacdes em ambiente virtual, de formaealizar aordenacdo e conexamom 0S
conhecimentos wp ja traziam de sua praticENKINS; LANTZ, 2003; RAMOS;
ANASTACIO, 2018)

Destacamos que, apos esdwidade, um professor conversou, pois havia gostado
muito da proposta e, depois de investigar um pouco no repositoriBciich havia
desenvolvido umsimulador para qualquer forma geométrica. Tratejapois, de uma
generalizacdo que atenderia & demanda das principais figamas que ele trabalharia em sua
sala de aula, como vemosigura27.

Figura27 - Generalizacdoo Scratch
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Fonte:Professor 4.
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Entendemos que esse professor se selggafiado a continuar suas construcdes,
mostrando dois aspectos importantes que podem ser desenvolvidos com a habilidade jogar. Ao
desenvolver a simulacdo geral de formacéo de formas geométricas planas, o professor trouxe
indicios deconsolidacdo, quanda situacdo de jogamferece&l um conjunto de problemas
desafiadores e a sua solug@iornou inerente e automatizadBercebemos, nesse caso, uma
consequéncia deensamento sistematico, quando as atitudes viven@adasse professor no
jogo incentivaam o pensamento daeelacbes que se estabelecem entre eventos, fatos e
habilidades e sobre as consequéncias de cadapegadormacao da generalizagRAMOS;
ANASTACIO, 2018)

Observamoasalguns dos principios de aprendizagem da habilidepar no processo
vivenciado peleprofessoes entre os quaidestacamos: (i) a interacao, quando professor toma
decisbes e age conforme feedbackoferecido pelo ambiente nial e de seus colegas
professored(ii) a producgéo, quando os professores desenvolveram os cédigos de programacéao
que representavam as figuras geométricas pldiiasa customizacdo, quando foi possivel
ajustar os jogos em coeréncia ao pensamento \d@gelo por eles; (iv) resolucdo dos
problemag ao possibilitar aos professores formular hipoteses frente ao ambiente digital, para
desenvolver uma programacéo eficierfte¢ o desafio e a consolidagdo, quando o professor
desenvolveu uma programacédo pargeneralizacdo de diversas formas geométricas planas,
pois a solucao se tornou inerente e automatjzafld) o pensamento sistematico, quando os
desafios vivenciams ao jogar, seja desenvolvendo a sua programagjadiscutindo as
programacdes em goa, incentivaram o pensar das relacdes que se estabeleceram entre
eventos, fatos e habilidades do proc&MOS; ANASTACIO, 2018)

Osjogos, como ponderado ao longo tdegesquisa, sdo semelhantes a um processo
cientifico em que os professores podemizagalsuas proprias descobertas e agiséem um
contexto da sala de aulienkins e Lantz (20033 apontavam que jogopode seuma forma
de o individuo aprender a adap®e as exigénciasasperspectivas de um novo ambiente de
informacéo principalmente como o representado pelo ambiente djgialtilizalo paraa

aprendizagem ddabilidadesCognitivas
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5.2.3 E-bookpara e na formagéo continuada do professor

Durante o desenvolvimento da formacao propastaconcepcoes e ideias Bdook
foram utilizades em diferentes momentos, com o0 objetivo de ndo sO instrumentalizar o
professor, mas também lelcaa refletiremuma viséo critica sobre as potencialidadesegsee
recursooferece esobre aformas de utilizda. As plataformagie criacdo de-bookforam
utilizadas em 3 momentos distintos: (i) quando a pesquisadora apresérbookManual de
Instalacao d&cratch (ii) em um encontro especifico em que discutimos os diferentes tipos de
geradores d&-book quando foam levantadogpontos positivos e negativos que os geradores
de E-book oferecem quando pensados no ambito das salas de aulasgsepesdessores
vivenciavam e (iii) durante uma das atividades desenvolvidas meio daEducacéoa
Distancia (EaD), em que os professores deveriam cri&-bhookque poderia ser utilizado em
sua sala de aula.

No primeiro momento, apresemoso E-book Manual. Nesa atividade o gupo
destacow importancia deste tipode mater@loi s A[ . . .] Vviemos nest a
tudo passa tao rapido, que quando chegamos na escola e tentamos usar, ndo lembramos mai
como ® que ®0 séfBrma peecsbemos qud Muito gidecésesperado pelos
professores dirigee no sentido de se instrumentalizante a diferentes Tecnologias Digitais.

O instrumentalizase € importante, pgisomo aponta Buckingham (200&ntes de
galgar patamares mais complexos de criticidade, onéadamos estar a Literacia Digital, é
importante ao individuo conhecer e dominarecurs@ em questao, pois a reflexdo s6 pode
acontecer partindo do instante em que a pessoa compreende bem o que esta analisando, par
entdo, construir um juizo de valora@tor caracteriza o dominio tEcursa tecnolégios como
literacia instrumental ou literacia funcional.

Ao serem apresentados ao manual editado pela pesquisadora, os professores
qguestionaram como este foifeifo[ . . . ] |j 8 Qque abrtador due neemtum n a
l' ivroo (Professor 8).

Devido ao interesse demonstrado, 0s pesquisadores troyxeramcontro presencial
subsequentaeima apresentacéo de diferentes geradoréshimkque poderiam ser utilizados
pelos professores, incluindo aquele guginou o material forneciddEsseencontro caracteriza
0 segundo momento de nossa analise.

No segundo momentoforam apresentadas, aos professomss,quatro recurss
utilizadas para gerdt-book que foram pesquisadas e destacadas anteriormente (Qliadro 1

Em concomitéancia a apresentacao, foram disponibilizdidés e softwares para que 0s
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professores pudessem manipular, criar e editar materiais enquanto acontecia a apresentacao.
Essa praticasta em consonéancia com as ideias defengioiaMartin (2006) Duncan(2005)

e BawdenZ001) uma vez ge o individuo necessita exercer um papel ativo na utilizacdo das
Tecnologias Digitais, denodo a expressae ea criar ideas que possam levarsociedade a

refletir sobre seus paradigmas.

Esse momento foi importante no que concerne aos aspectos que entendemos por
Literacia Digital, visto que, durante 0 manuseds tecursogroposbs, os professores foram
destacando pontos positivos e pontosatiggs das mesmas, 0 que entendemos ser o inicio de
uma reflexéo sobre a tecnologia trabalhada.

Falascomdi Acho que n«o ,poider e he ueGahaesserte,g | ° s
referindese aos criadores debook Youblishee InDesing foram recorrentesAssim como
Nfeste ® f8cil de executar, pode ,dodrofessar,5 ual i
em relagd@osrecursosomo Livros Digitais,Youblishere InDesing Este ultimo gerador foi
0 que menos agradou os professores participantes dagpu i sa, Vvi st o mgse, p
dificil de ser utilizado (Professores 2, 4 e 8) adino que néo roda nos computadores la da
minha escola, pois eles sédo veld{Rrofessoes2 e 6)

Um aspecto que foi destacado pelos professarele €ueo recursamais acessivel para
ser utilizada em sala de aula, Livros Digitais, é totalmente em Porfuggés facilitaria sua
utilizacéo tanto por parte dos professores como em atividades coomos. &orém um ponto
negativo € a necessidade do acesso constamntrretpara a criacdo dé-book

Dos 14 professores que finalizaram a formacéo, seis afirmaram que a necessidade de
internetseria um empecilho para a utilizacdosgecurso em sua safle aula. Esasituacao
esta em consonéancia com o processo de implementacao da Literacia Digital em regides da
Europa, como apontRantalae Suoranta(2008), onde o alto custo das telecomunicacfes e
equipamentos foram obstaculos para o usardearnete para a disseminacdo da Literacia
Digital.

Posteriormenteao seemdiscutichsas potencialidades ds&s recursose a importancia
de possibilitar aos alunos um papel mais ativo em sala de aula, prins§p®sa@ncernentes a
Literacia Digital,0 Professor8 e o Professor 14emostraram interesslosem integrar eses

principios em sala de aula, como vemo§igara28 o comentario do Professor 8
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Figura28- Interesse mostrado pebook
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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 compés &5 ocasido foi a construcao de W¥book por partede cada
professor com, no minimoinco paginas de conteudo, trés imagens eliisexternos Esse
e-bookdeveria ser submetido no Ambiente Virtual de Aprendizagem em forma de arquivo ou
anexo.

Para auxiliar os professores na execucado da tarethjifd poni bi | E-hoalsl 0 o
em s al a (SARIRAZ; BAYER, 2017)material produzido por ess pesquisadores
publicado no VII Congresso Internacional destbo de Matematica, com a divulgacao dos
geradores d&-booktrabalhados na formacgé&o. $sartigo foi relevante, visto que continha
explicacbes pertinentes sobre cada gerador stesde acesso a eles, que os professores
poderiam consultar para a realfdo da tarefa ou utilizar para consultas posteriores
corroborando a intencdo de fornecer materiais pedagdgicos relevantes para a pratica do
professor.

Nessa atividadeforam produzidos, por parte dos professores, materiais que poderiam
ser utilizados ensua sala de aula, como uma forma de facilitar o acesso do aluno enquanto
instituiu a reflexdo e a sustentabilidade, j& que ndo existe a necessdaduaterialser
impresso.Essa praticaesta em consonéncia com aspectos concernentes a Literacia Digital
defendida nesta pesquisa, que apor@anecessidade da producgéo propria do individuo para
torn&lo mais consciente de suas possibilidades e limitacdes.

NaFigura 29 vemos a capa de quattebooksque foram produzidos pelos professores
durante a formacé&o ntinuada. Ese recorte destaca os materiais referentes a Funcoes, Fracoes,

Equacdes de 1° grau e Numeros Inteiros.
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Figura29i E-boolks produzide pelos professores
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Fonte: a pesquisa.

O material desenvolvido mespraticae postado pelos professores no ambiente de
aprendizagem foi pertinente para andlise. Dentre os 14 professores que retaatasidade,
apenas uma nao concluiu segundo os critérios estabelgaie@antonstruir ume-book Os
professores podenin aproveitar para transformasuasapostilas e materiade modo d@orn&
los mais atrative e dinamics ao aluno.

Quando questionad o professofue néo realizou a proposafirmou que nao havia
tido tempo para auaexecucdo. A maioria dos professorgsaram plataformasn-line,
totalizando 10 pessoas; e apenas trés professores utilimecamss off-line para edicdo de
texto.

Salientamos o interesse dos professores pelas platafamase, que oferecem
diferentes recursos para serem utilizados egpresua vez, ndo necessitam dispender de tempo
para instalacdo e configuragcdo de programas. A platafomrene mais utilizada pelos
professores foi Livros Digitais, com sete adesdes. Quando questiswiie® motivo de
preferirem esa plataforma, a principal justificativa apresentada foi por estar disponivel em
portugués e oferecer a disponibilidade de baixar o arquivo em fofoatable Document
Format(PDF ou acessdo online.

Erstad(2008) destaca que a utilizacdo de Tecnologias Digitais, como os geradores de
E-book esta relacionada ao pensamento logico e critico, ao tangenciar habilidadbepdear,
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avaliar, armazenar, produzir, apresentar, trocar informacdes, comsaiegrarticipar de redes
utilizando ainternet Nas producgOes realizadas pelos professores, dessacéabilidades
como avaliar e armazenar o material disponivel.

Ao final da formacapos professores foram questionados quasttisfacdo em relacéo

aatividade de confeccao dobook como vemos aFigura30.

Figura30- Satisfacdo quant@proposta de desenvolvimento Bdéook

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

Fonte: a pesquisa.

A avaliacag por parte dos professoresrespeitala proposta de confecgéo Bdook
para a sala de aula foi positii2os 14 individuos que a realizaratnze consideraram positiva,
uma considerou neutra, apenas uma pessoa avaliou negativamente e um professor néo realizoL
a atividade. Eses dados mostrain satisfacdo dos professores com a proposta apresemtada
que corrobora a ideia de que é possivel produzir conhecimentosesabss tecnoldgicas em
formacgBes continuadas, para utilad em sala de aula e, posteriormente, desenvolses es
conhecimatos com os alund¥ANINI ; ROSA JUSTQ PAZUCH, 2013)

Assim como em nossa pesquisa, 0s autores defendensmaeastece em um processo,
que se mostra continuo na producao de conhecimento especifico e pedagogico. Frisamos que,
apesar das potencialidades apresentadasEgetmk os livros fisicos ndo perdem seu valor,
apresentado-se como mais uma fonte na congéio de conhecimentasavendo sempre quem

os prefira sobre sua versao virtual, como vemos naléaRofessors:

Penso que os livros digitais séo faceis de usar, didaticos, vocé pode formatar seu livro,
escolher capas, figuras, layout, enfim a liberdddecriagdo, tem um custo mais
acessivel e esta disponivel ao leitor desde que esse tenha doems®tatravés de
instrumentos compativeis. Apesar de inimeras as vantagens ainda prefiro o livro
fisico, o prazer de folhtb e manuse#o de fato ndo terpreca

Destacamos que um dos principais pontos positivasdesmacéao foi a colaboracéo
para o processo de desenvolvimento da Literacia Digital dos professores participantes dos



113

encontros. Evidenciamos a relevancia confeaxiaiatoria do professor na criagdo de Eduook
com insercéo de textos, exercicios e védea fala do Professor 9, que esta em consonancia

com as ideias do Construcionispdefendida por Papert (1994)quando diz:

Achei muito interessante B-bookapresentado na formacao, pois ndo conhecia este
aplicativo e gostei muito dele. Um ponto positivo deste aplicativo é o fato de ser
gratuito e de facil utilizacéo. Além de possibilitar que o professor monte conforme for
seu interesseadicionando textos @kicativos, exercicios, videos, etc. E possibilita
gue o aluno possa montar deibook Um ponto negativo é que alguns alunos néo
possuem acesso iaternet para poderem utilizar &-book online. Mas como é
possivel usdo de forma impressa, seria uma meameée resolver de certa forma este

aspecto negativo

Destacamadambém nesa falg a importancia da conscientizacao dos professores de
conferir autonomia aos seus BHoaln,o se vpiad ean cgi ua
possibilidade deesss alunos vivenciarem um processo préprio de desenvolvimento de
Literacia Digital.

Como um ultimo ponto referente agsooks destacamos a construcdo de Extnook
por parte dos professores que realizaram a formac&e.H=sook foi geradoa partir da
Construcdode Proposta de Atividade I, Il e llesenvolvidas durante os encontros nao
presenciais.

As Propostas de Atividadeonsistiamemum momento em que o professor construiria
uma atividade que, no seu entendimento, contemplasse a Literacia Digital em sua sala de aula,
como vemos n&igura 31

Figura31i 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 1 3 6

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

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 d Atividade | propunha o desenvolvimento de uma atividade que poderia
ser realizada em sala de aoctan o uso dem recurso digital e qusontemplassde 3 a 5 das
habilidades propostas no texemrico sobre a Literacia Digitasquaisforam discuti@spor
meio da atividade do Cartaz Digital.

A Proposta de Atividade Il seguia a mesma concepc¢ao da atividade anterior, porém o
recurso utilizado deveria ser um trabalhado em nossa formag@d\gvidade 11l o recurso
utilizado deveria ser 8cratch

Todas ag’ropostas de Atividagdoram reunidas em umB-booke socializadaentre
os pares, como uma forma de instrumentdbsacom ideias de atividades que poderiam ser
desenvolvidas posteriormenteonstituindo ummaterial de consulta parastigélos a
desenvolver atividades relaciona@ddsteracia Digital, mesmo posterioente a formacao.

Como vemos a Figura 31 as habilidades mais utilizadas pelos professores para
desenvolver atividades foram a inteligéncia coletiva, a simulagéo e pgegando o que foi
destacado por eles na atividade propdstarimeira Habilidadd ecnolégica esta muito ligada
ao trabalho em grup@,socializacéo e ao protagonismo dos alRiIEARDO; PIMENTEL,

2017) J& as duas ultimas Habilidades Tecnoldgicas estdo fortemente assaoiegtagso
tecnoldgica cognitiva trabalhada na formacaScmtch

Destacamos que todas as Habilidades dlégicas foram trabalhadas em todas as
etapas de construcdo, porém percebemos que algumas assumiam maior destaque devido ac
entendimento do professor sobre elas, as possibilidades oferecidas pelas escolas e a facilidade
de incorpordas juntoa pratica esclar. As habilidades destacadaskigura32 foram aquelas
que os professores utilizaram ao desenvolver suas Propostas de Atividades, as quais
representam aquelasm asquais eles se sentiram mais confortaveis de trabalhar em sua sala

de aula.
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Figura32i Incidéncia das Habilidades nas Propostas de Atividades

Desempenho
Negociacdo
Cognicdo distribuida

Networking

Navegacdo transmidia
lulgamento

Apropriacao

Inteligéncia Coletiva

Jogar

Simulacdo
Multitarefa

o
=
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3 - 5 6 7 8 9 10
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Fonte: a pesquisa.

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

Ao desenvolverem a Proposta de Atividade Ill, uma das Ultimas atividiades
formacdo, a mioria dos professores ja tinbkara a importancia ds habilidades trabalhadas e
um conceito de Literacia Digital mais solidamente constriidatividades foram mais ricas,
oferecendo o protagonismo ao aluno de forma mais clara e evidente.

Outras atividades desenvolvidas pelos professores encesgramfnexoA.

5.3 CONCEPCAO DE LITERACIA DIGITAL CONSTRUIDA AO LONGO DA
FORMACAO

Ao final da formacgdo, na atividade l7questionario sobre Literacia Digital,
investigamos a concepc¢ao que os 14 professores que concluiram a formacao haviam formado
guantoa Literacia Digital e a utiliza@o das tecnologias rsesviés. Esa reflexdo em relagédo ao
pensamento final de Literacidigital foi importante no sentido de compreender indicios do
alcance cognitivo que a formagéo proposta teve nos professores.

Ao analisar as respostas dos profess@egebemos queguando questionadsobre
0 que € a Literacia Digital, emergiram quatro aspectos importantes: (i) a utilizacdo da
tecnologia, (ii) a criticidade, (iii) as habilidades e (iv) a construcdo do conhecimento.
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Analisandoo aspectoUtilizacdo, dosl4 professores que concluiram o curso, ao
falaremsobre a Literacia Digital, 13 deles falaram sobre a utilizagéo tecnologme,vemos
na resposta do Professor 1 , Degignaeo usof eficaznrda  q u
tecnologia digital, tal comosscomputadores, as redes informéticas, os ¥8£0s telemdveis,
entre outros .

A Unica resposta que ndo cita ou descreve alguma forma de utilizacdo de tecnologias
digitais € concia em relacdo agonceito de Literacia Digitalyma vez que analise crita,
paraoP r o f e sésacapaciflade d@ ter interacdo com criticidade das tecnologias d@itais

Destacamascomo fator positivo dos resultajapieapenas uma resposta recebida se
restringiaa utilizacao Tratase da respostdo Professor 12, quando faabrefiDesenpenho
nas tecnologiagligitaisd, 0 quetraz indicios deque ele ndo alcancou o objetivo quaré&o
formacdo de professores, que era a conscientizagioadanecessidade de desenvolvimento
de uma Literacia Digital gdlos mesmasvisto que nem havia compreendido as ideias de
Literacia Digital

As demais respostas, de 12 dos participadiEscrevem a utilizacdo das tecnologias
unidasas demais unidades de registro apresentadagzes concomitantementeque mostra
indicios de que compreenderam o sentido de Literacia Digital e sua aplicacdo em sala de aula.
Podemosobservay por eses resultadgsque muitos professores ainda estdo presos a
concepcOes de simples utilizacdo de tecnologias em sala de aula, comogie towwiandese
um substituto para ows recurs@ 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 Professoafldnar
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 tecnolégicogmmas digitais. Além de
aprender a lidar com estes equipamentos e programas

Destacamos também a fala do Professajug utiliza uma das habilidades em um
contexto de Literacia Digital, quandafirma: AE um conceito construido com base em
conhecimentos uso de midias digitais, onde o individuo se apropria do conhecimento atraves
de experimentagdes (simula¢des) e constroi novos conhecimentos para resolucao de problemas

que estdo ao seu redor

46 personabigital Assistant§AsdstentePessoaDigital)
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A construcdo de conhecimento também foi um aspecto muattogitels professoes
guandoexplanaransobre sua concepcéo de Literacia Digital, aparecendo em 5 das respostas

dadas. O professor 12 aponta:que

[A Literacia Digital €] ndo somente conhecer e a aprender a usar as tecnologias
disponiveis. Mas muito além disso, diz de uma forma de interacdo, onde se constroem
novos conhecimentos, onde os sujeitos interagem de forma ativa, e ambos se
modificam, tantm sujeito, commsrecurss t ecnol - gi caso.

Dos professores que concluiram o curso, 3 deles wudifiza criticidade para
exemplificar a concepcédo construida durante a formagéiwando que compreenderam o
principal aspecto condizent Literacia Digital Destacamos novamentes @alavrasdo
Professor pque foi pontual na sua descric@saberfé a capacidade de ter interacdo com
criticidade das tecnologias digitaisAcerca disso, somase as ideiado Professor 10 quando

afirma:

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

compreender, utilizar e avaliar dedo critica

Destacamos que s respostas refletem diferentes aspectos de Literacia Digital
destacad®por Fransmarfapud CUNHA; DIONISIO, 2019) quand@pontaque a Literacia
Digital tangencia trés cernes: (i) de autonomia e desenvolvimento de habilidader(iita
das praticas sociais; e (iii) de instrumento de transformacéo e emancipacdo. Entendasos que
repostas dos professores apresentaram fodésos das duas primeiras, mas nao encontramos
indicios no texto apresentado da transformacao social.

Assim,ndo observamos, na totalidadeytilizacdo critica das Tecnologias Digitais por
parte do individuo, de forma que ocorra o posicionamento e @@dis; comportamentos
conscientes e criticos para o empoderamento pessoal, promovendo uma transformacéo social,
com um viés relacionado a capacidades intelectuais, que se refletem por meio de diferentes
habilidades tecnoldgicasvidenciando que ainda estém processo formativo quanto a este

entendimento.
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5.4 E DEPOIS DA FORMACAO...

Sempre foi muito importantem nossa formacégue o grupo de professores que
participassem dela estivessem em sala de aula; sabemos que é necessario o trabalho con
Tecnologiadigitais na formacao inicial, mas a necessidade de saber se a formacgao realmente
impactou a agao docente era um dos nossos principais objetivos.

Quando chegamasessa etapa de nossa pesquisa, de analisar o quaatpesjuisa
influencioua prética dosnoefessores que participaram dela, um dos desafios encontradns foi
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
preenciais, por meio de um formulario com perguntas abertas, como vemos no Apéndice

Tivemos pouco retorno quanéosuas resposta®os 14 professores que encerraram
nossa formacao, um se aposentou, dois trocaram de municipio e estavam em fase de adaptaca
(o Professor 10 entraria em contato posterior, como veremos na analise no periodo de
Pandemig)e um foi para cargo de gestéo, logo ndo estavam em sala de askfobes,
tivemos setes respostas efetivas ao questionario, representando 50% dos esotpssor
finalizaram o cursoOs demais nao responderam.

Das sete respostas recebidas, trés professores afirmaram ser importante trabalhar com
uma cultura de Literacia Digital em sala de aolas que ndo estavam agindo de acordo. Na
guest «o OVtoelnaltadiiawacam um vi ®s cr 2Ndao.co? 6,
Porque na escola ndo temos internet nem computadores sufiqiPndésssors) 0 Néao A
utilizo em sala de aula pois a escola nao oferece condi¢des, durante a maior parte do tempo
nosso labeatério ndo estava funcionando.... Atualmente eles estdo sendo preparados para
serem usadagProfessor 7).

Entre os professores que respondeégmasquisa, quatro deram um retorno positivo
quanto a utilizar a tecnologia com um viés critico e ter ou exerma postura de Literacia
Digital na vida e em sala de aula. Para todos alésrmacéo contribuiu para sua préatica em
sala de aula com o conhecimento de diferentes tecnologias e formas de olhar para elas
pedagogicamente.

Quando questionados quassrecurs@ que terien sido utilizan em sala de aula e que
foram abordada em nossa formacéaéoram citados: &cratch os recurs@ colaboraties do
Google oPiktocharte o Xmind

Mesmo que todo®s professores que responderam @uestionario pégrmacao

afirmassem que achariam relevante a oportunidade de participar em mais formasdes des
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natureza, nenhum professor se sentiu a vontade para anexar um arquivo que demonstrasse um:
pratica realizada em sua sala de aula com relagape foi trabalhado na formacdo ou com
Tecnologias DigitaisEntramos 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 eatrem contato individual com os professores, percebemos que
a maioria que tinha respondido o formulario ndo havia entendido a questéo de anexar a atividade
ou responderam o mesmo rapidamente e ndo quiseram anexar, visto que esta era uma questac
nao obrigatria.

Destacamos quealas atividades analisadas aqui, apenas atividade do Professor 9
Cyberbullying foi compartilhadacom o primeiro contato realizado um ano apés o término da
formacdo. As demais atividades foram compartilhadas com o contato realizpgoieto de
pandemia, mas como descrevem atividades realizadas ainda em periodo presemcial, ela
permaneceimcomo atividadsrealizada apos a formagcdm que evidencia que ProfessoR,

o Professor 3 e o Professordéhalizaram atividades ligadas aorso ofertado, mas qugor
motivos ndo expostos, ndo quiseram responder o contato da Pesquisadora antes da Pandemia.

Conversando com os professomsrcebemos indicios de Literacia Digital na pratica
de alguns deles: Professor 2, Professor 3, Professor 8 e Professor 9. Analisasrais/elades
nas proximas secOespeocuramogefletir sobreindiciosde uma prética voltada Literacia

Digital em séa de aula.
5.4.1 Professor 2: Revisdo de Contetdos Mateméticos
A atividade realizada pelo Professor 2 foi a construcdo de cartazes digitas com

recursoPiktochart trabalhadadurantea formacdo. O professor construiu cartazes para a

retomada de conteudos t@aaticos, como vemos Régura 33
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Figura33 - Cartaz Digith 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 aattaZes
foram comentadosgio professor epelos alunos, comparados entre si por suas regras e
possibilitaran uma discusséo solagoritmosmatematicos. Darlinglammond(2015)aponta
gue conhecer como os alunos aprendem e como seus conhecimentos se desenvolvem dentro d
contextos sociais sdo habgides importaes ao professor, po®ntempladiferentes formas
para o processo de ensino e de aprendizagemaldno compbde o rol de Habilidades
Pedagogicadnferimos também, nesta atividade, o desenvolvimento da Literacia Digital do
proprio professor, ao procurarmifoas diferenciadas de explorar o conteido e ditmsittom
seus alunos.

Apés a atividade de reflexdo dos cartazes no projetor, 0S mésrans impressos
pelo professor e expostos aos alunos em sala deDsstacamosjue seria interessante que 0s
cartaes digitais partissem de autoria dos alunos, oportunizando ndo sé a reflexdo, mas a
construcdo integrante do conhecimento no processo, por&NVIBSIo precisa partir do
professor de sala de aula. Entendgraesim que o professor tem desenvolvido su&tatia
Digital, mas aind&sta em procesgara instituir uma cultura de Literacia Digital em sua sala

de aula.



121

5.4.2 Professor 3: Jogos Matematicos

O professor 3 criou oficinas no laboratério de informéatica casoftwareScratch ao
longo daformacé&o. A lingagem de programacao &aratchesta disponivel em portugués,
gratuitamente, e foi utilizadaff-line no sistema operacional Linuxma vez que escola nao
tem acesso #nternet A Professor 3 levou o executauaplementadma formacao e o instalou
nas maquinas da escola.

Ele realizou duas aulas iniciais para a apresentac&@rddche para a realizacao das
Scratch Cardscomo trabalhado em nossa formacédo. Os alunos foram convidados, na ultima
aula instrucional, a consultarrepositoridScratche a pesquisar outros jogos de labirinto.

Essa atividade demandou a autoria dos alungsando foi propost que eles
desenvolvessem um Labirinto Matemético, em que poderiam esamshpersonagens e
ambientacg6es, porém eleghariampor um caminho com questdes matematicasio vemos

naFigura 34

Figura341 Jogo desenvolvido pelo aluno

Bl

i

s

Fonte: a pesquisa.

Segundo relato do Professor 3, a consulta no repositéri§cdatch 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 peshrésamo fazer
as programacdes e construir sequencias l6gicas para os jogos de cada um.

Destacamos a importancia da habilidadeeteorkingnese processo com a consulta
de dados no repositério. Para Jenldhal. (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. Bssasutores, a sociedade produz conhecimentos

de forma coletiva, gsonsequentemente, a comunicagao ocorre por meio de uma variedade de
diferentes meios de comunicacao. feforma a atividade oportunizou aos alunos pesquisar
informacdes para escolher a que mais se adequava ao pragésit@lediscernir 0 que seria

atil ou ndo de um caodigo.

O Professor 3 afirmou senteinseguro ao inicio da atividade, mas 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 Digiteesiserecursa para capacitacéo de
pessoas alhesoferecer a oportunidade de usaressscurs@ para contar suas historias e para
expressar seus interesses, empoderando a participacao ativa digital.

Os jogos foram desenvolvidos pelos alunos em duplape@is socializados ao grupo,
em uma aula em que a habilidade jogar teve destaqueldtdiaset al (2009) o jogar é a
capacidade que o aluno temedgerimentar o ambiente virtual em busca da resolugcéo de uma
situacaeproblema.

Ao ser questionado quantohabilidade de simulacdo, o professor afirmou que a
mesma fez parte do processo vivenciado pelos aléi@osno o programa era 1o novg, eles
tentavam uma vez e iam rodar [a programagéqgogo], quando ndo dava certo eles adaptavam
0 que ja tinham colocado, até dar certBrofessor 3). A fala do professesclarecejue as
diversas tentativas, sejam certas ou erradas, compdem um campo de exploratiw,
construindo diferentes inferéncias sobre um mesmo campo de conhecimento e suas relacdes
com os fatores quesanfluenciam(SAPIRAS; DALLA VECCHIA; MALTEMPI, 2015)

5.4.3 Professa 8: Sitede Matematica eE-book

Quando entramos em contato com o Professor 8, ele nos informou que estava
utilizando as Tecnologias Digitais em sua préatican frequéncia mostrando indicios de uma
alta Literacia Digital em sua pratica. Ele havia criadtsitede matematica para disponibilizar
materiais para seus alunos, como vemdagara 35 diversas questdes no Google Formularios
(principalmente para os nonos ardis Ensino Fundamentgbor serem maiores ja terem
familiaridade com anterne), e uma atividadgpara os alunos do 6° ancenvolvendo a

elaboracéo dquestbes, para a organizacao deetlook
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Figura35 - Sitedo Professor 8

Matematica

Bem-vindos ao site de matematica da
nossa escola!

Aproveite bastante!

Fonte: a pesquisa.

O sitemostrava indicios daiteracia Digital do propo professoralém deHabilidades
Pedagogicas, visto que procurou outra formaelaproximado alunqg buscando ampliar seu
interesse pelas tematicas abordadagie estd em consonancia com Darkitagnmond2015)
quando destaca importancia de conhecer como os alunos aprendem e como seus
conhecimentos se desenvolvem.

A atividade de elaboracéo de questdes destaeqor transcender a Literacia Digital
do professor e oportunizar o desenvolvimentd_iieracia Digital aos alunos. O professor
apresentou as ideias da adicao e subtracao, os alunos criaram problemas utilizando os principais
conceitos e ideias matemascealacionadagsao temacomo, por exempldirar uma quantidade
da outra, completar quantidades, comparar quantidades e separar quantidades, como vemos ne
Figura 36. Essaatividade foidesenvalida utilizando o Google Formularios. O professor
corrigiu e selecionou alguns para a turma respordes alunos montaram uiresuma do
que entenderamm dos resumos foi escolhigela turma para ser a explicacdo no inicio do

e-booke as questdes dedimsos alunogla turmaforam inseridasiese livro.
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Figura36 - 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 momentpvemos indicios de uma cultura de Literacia Digital em sala de aula.
Além da utilizacdo deecursse tecnoldgios por parte de professor e alsh@emos a
oportunidade de autoria dest@timos mediads pelo professor e pela tecnologia, como as
ideias defendidas por Papd994) O autoraborda em suas ideias construcionsta
construcdo do aluno de maneira ativa, em uma relacdo entre projetar algo e aprender em um
processo de construcdo de aprendizagem, como vivenciado por estes alunos ao gasrehistd
contextualiza¢gBes para seus problemas matematicos.

Buckingham(2018)também destaca ssprocesso de autoria do aluno, quanto ao uso
das tecnologias digitais, pos tecnologia pode agir como um agente potencializador de
experiéncias e constru¢des que podemsscializadas posteriormen&nda com destaque
para a construcdo de um material que pode serdivelsocializado com seus paresnos a
presenca das ideias construciori§APERT, 1994)como quando o professor socializou o
e-bookfinal para consulta e estudo dos alunos

Na visdo ddrutten, Van Joolingen e Van Der Veen (201R)estdes reflexivas como
essa oportunizadas pelo Professoexercitam a habilidade de simulagéo, quando incluem a

formulacéo de questbes, 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 emtandmostrar indicios de uma
Literacia Digital, foi realizada com alunos dé @&o, com a tematic&yberbullying Esa
atividade mostroise necessaria devido a situacdes e dinamicas que vinham acontecendo em
sala de aula. Destacamosaeatividade por entendgue 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 discusitdsde busca, questionando
quais os alunogd conheiam Google, Yahoce Bing). Nesse momento iniciou-se uma
discussdo quantoconfiabilidade desessites Questi onament os como: ¢
qualquersite? 6 e 6 O (q sites efra zc odref iugw el 26 foram | evan
os alunosoncordaram que nem todossiespodem ser confidveis gue ao fazemosuma
pesquisaprecisanoster atencdo quantaorigem da informacgdo. Depois da discussda®
narrativas dos alunos solseas experiéncias, 0s alunos apontaram gsgessais cmfiaveis
sdo aqueles vinculados a instituicbes conhecidas como grandes veiculos de imprensa,
universidades e governo.

Depois dssareflexdo por parte doslunos edo Professor9, os alunos foram
desafiados a realizarem uma busodine sobre oCyberbullying obsevando com atencao a
fonte de informacgBes e o contelaioresentandcEnten@mosque, nese pontg o professor
possibilitou aos alunos a oportunidade de discutir o que Jeekiak (2009) chaman de
habilidade de julgamento, ao avaliacanfiabilidade e a credibilidade de grandes quantidades
de informacdes disponibilizadas nas midias digitais.

Destacamos que o professor explorou o processo da leitura critica da midia,
problematizando as codificacdes de textos em redes digitais dedaommtecer a discussao
de como as pessoas recebem as informacdes e suas $egtezdo Kellner e Share (2011),
tratase deuma forma de trabalhar criticamente s&pensamento encontra ressonancia em
Buckingham (2018), quandoimtha que os alunos precimasercapazes de avaliar e usar a
informacdo criticamente se quiserem transfetaném conhecimento, questionando as fontes
nas quais a informacédo se originou, os interesses de seus produtores e asdarmas
representa o mundo.

E interessante destacaregueste momento, a maioria dos alunos realizou uma
pesquisa retirando se@ncias de informacodes dlaternet em uma coleta geral em que muitas

das informacdes acabavam se repetindo.sdNesleta o professorpediu que os alunos
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copiassem o endereco dite que foi pesquisadA Figura 37apresentaim recorte de uma

pesquisa realizada por um aluno.

Figura3771 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 umaoutraaula o professodiscutiucom os alunos sobre direitos autoragobre
0 que se podatilizar para construir um texto novo, o geetenémosser um indicio da
habilidade de apropriacdo sendo colocada em prédsiea porquepara Jenkingt al. (2009)
essa habilidadé un processo em que os alunos aprendem a partir de algo ja consiruido.
professoraproveitou para discutir com os alunos a diferenca entre fonte e referéncias,
mostrando a forma correta de orgardasno texto.

Destacamos indicios de uma pratica voltatlgeracia Digital,devidoao texto tratar
da reflex&o critica de uma situagdo de sala de aula de modo a rever conceitos e posicionamentos.
Segunddritzsimmonns, Suoranta e Uusia#019) a andlise critica influencia mudancas em
posicionamentos culturais tradicionais em direcdo a uma transformacéo social.

NaFigura38, vemos como ficou o texido mesmo aluno, na segunda aula, depois do

trabalho desenvolvido pelo professor e da reflexao juntamente com a turma.
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Figura38i Recorte ddexto de @berbullying 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 momentpobservamos que o aluno realiza a remixagem de autonantica,
gue segundderstad (2008)acontece quandse utiliza um texto que foi lido elaboradgor
outra pessoa, em um processo de construcdo que parte de algum conhgquienearnente
construido NaFigura 39 vemos um esg@ma em que os circulos representam as pessoas que
interagem com o conteudobservandese queo quadrado representa a pessoa participante do

processo de autoria romantica.

Figura39- Autoria Roméntica

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

Depois da construcdo do conhecimentosegwocesso de reflexdo e pesquisa, foi
propostaos alunos a confeccéo de um cartaz digital para a conscientizacéo das pessoas quanto
aoCyberbullyinge seus perigos, utilizandaecursaPiktocharttrabalhada em nossa formagéo

Vemos um dos cartazes criados pelos alunésguaa 40
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Figura40i 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
em mal

qualquer
lugar

ato
agressor repetitivo
anoénimo

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

PENSE ANTES

E DE POSTAR

NAO
FIQUE
CALADO

(SS S S SN SNSSNN SN N SOMENTE SE

CONECTE COM

AMIGOS — SEJA GENTIL COM

0S OUTROS

NAO COMPARTILHE
SUA SENHA

—
NAO OFENDA i l
0S OUTROS

MANTENHA SEU
PENFIL PRIVADO

%, 50010
. DESESPERN™

powered by

& PIKTOCHART

Fonte: a pesquisa.

E importante destacar que os dois textos e o cartaz digital apresentados nesta analise
sao de autoria do mesmo aluno, evidenciando o processo de construcao vivenagdo por

Os cartazes foram apresentados aos colegas de forma a destacar as informacfes que o¢
alunos julgaram ser mais importantes e refletidas em turma, buscando quais as informac¢des que
mais se repetianDestacamogjue no momento da apresentagaoprofessr oportunizou o
desenvolvimento da habilidade de inteligéncia coletiva ao analisar e construir conclusdes
pessoais sobre determinado assunto e conseguir celapaam seus parasilizando de uma
analise critica em busca de um objetivo confBNKINSet al, 2009)

Acreditamos que es atividade possibilitou queunos e professor compreendessem
e vivencas€m o conceito de Literacia Digital sendo uma relacdo dindmica e em
desenvolvimento de refletividade e acdo. Ao trazer aspectos da realidade vivida pelos alunos,

como as situagdes d&yberbullying para a construcao den processo de aprendizagem, em



129

que questdes reais e construcdes pessoais foram refletidas criticamente, a0 mesmo tempo que
promoviam uma oportunidade delesarrumar suas experiéncias passadas, rever

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

5.5 COVID NO CENARIO EDUCACIONAL

No ano de 2020observouse a emergéncia de um novo virus, surgido em territorio
Chinés em fins de 2019. Os coronavirus sdao um grupo de virus de RNA altamente
diversificados, da famili@oronaviridae divididos em quatro géneros: alfegta, gama e delta,
que causam doencas leves a graves em seres humanos e animais. Até o0 momento, ja surgiran
dois coronavirus zoondticos causadores de doenca grave em seres humanos: o cpronavirus
causador da sindrome respiratoria aguda grave (S2dRS de 20022003 e o coronavirus
causador da sindrome respiratéria do Oriente Médio (MEB®). 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 betacoronavidifeyente do SARE o0V e do MERS
CoV (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2020)

Em 11 de fevereiro de 2020, o Comité Internacional de Taxonomia Viral anunciou que
0 virus haviaislo nomeado coronavirus da sindrome respiratéria aguda grave 2-GARS
2). No mesmo dia, a Organizacdo Mundial da Salde 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 mrgasrndimento hgstalar por apresentarem
dificuldade respiratoria, dos quais aproximadamente 5% podem necessitar de suporte
ventilatério(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2020)

Essas caracteticasfizeram com qu® novo coronavirus (SARSoV-2) e a doenca
causada por ele (COVHD9) se tornessemuma das maiores epidemias da Histéria, afetando
todos os paises e criando, possivelmente, a maior politica de isolamento social ja vista nos
altimos anos.

No inicio do més de marco de 2020, percebemos uma mudanca radical nas relacdes
pessoais por meio de decretos nacionais, com énfase no Decreto N° 10.277, de 16 de marco de
2020, que instituiu o Comité de Crise para Supervisdo e Monitoramento dosokgaCovid
19. Além disso, publicotse aPortaria N° 343, de 17 de marco de 2020, que trata da substituicao

das aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar a situacdo de pandemia do
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Novo Coronavirus COVID-19. Eses seriam alguns dosmeiros indiciosem nivel nacional,
das mudancas que aconteceriam nas escolas, ocasionando uma reacdo em candeia em todos ¢
estados.

No Rio Grande do Sul, outorg@e o0 Decreto n® 55.128, de 19 de marco de 2020, que
declara estado de calamidade pubéoatodo o territorio do Estado para fins de prevencéo e
de enfrentamento a epidemia causada pelo C@@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 Egemia COVID19, Conselho de Crise para o Enfrentamento da Epidemia
COVID-19, Grupo Interinstitucional de Monitoramento das Ac¢bes de Prevencéo e Mitigacéo
dos efeitos do COVIEL9 no Sistema Prisional do Estado do Rio Grande do Sul e Centro de
Operacéao de Eengéncia COVID 19 (COE COVID19) do Estado do Rio Grande do Sul.

Diante dese cenario escolar, o governo estadual organizou seu calendario letivo como
vemos n&Figura4l, em que foram consideradas as possibilidades de atendimento escolar em

situacOes de excepcionalidade.

Figura41- Linha do tempo do ano letivo de 20@28ra escolas estaduais

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

Aula Suspencao Ensino Remoto
presencial das aulas

inicio 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 formacéo, o calendério escolar instituido esta
naFigura42, e a forma de contato e desenvolvimento de atividades permaneced@adgité

cada escola.
Figura42 - Linha do tempo do ano letivo de 20@28ra escolas de Canoas
18/03 - 03/05 04/05 - 19/07 o 03/08 - 21/12
Aula Atividades de vinculo Recesso
presencial (n&o oficiais) escolar

Fonte: a pesquisa.
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Vivenciamos diferentes adaptagdes para a continuidade dos trabalhos escolares, com
a possibilidade do desenvolvimende 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 decisGescernentes ao modelo de
funcionament implantado na educacaosizg,ficou sob os cuidados dos estados da federacéo,
que tém apresentado iniciativas que se direcionam a substituicdo da educacgdo presencial pelas
aulas remotas ou adocdo da modalidade hibrida na educacaqARsttiDA, 2020)

A maioria das propostas estdo em processo de consolidacaodeves ser
implementadas ao longo dos proximos meses, principalreentein¢cdo daovo ano letivo,
visto que a contaminacdo no Brasil ainda se encontra em fase ascendente, com poucos
indicativos a respeito de diminuicao de taxas de contaminacao e mortefigirleDA, 2020)

Algumas instituicdes privadas definiram retorno as aulas mediado por tecnologias
desde o més de margo. Negormato, as aulasramtransmitidas em tempo instantaneo por
sistemas de webconferéncias, as chamaassque permitem que prafsores e alunos tenham
condicBes de realizar interacdes e organizarem seus tempos de aprendizagem da forma mais
proxima a educacao presen¢@RRUDA, 2020)

Como vemos em Hodges seus colaboradorg2020) as tecnologias digitais
tornaramse as principais referéncias potencializadoras de iniciativas voltadas para a
manutenc¢do do vinculo e do pesso educacional, no &mbito da educacéo remota emergencial,
pois ess&e 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 @boradas no formato presencial para o uso de solugdes de ensino totalmente
remoto, permitindo a colaboracdo & participacdo de todos de forma simultanea e
oportunizando a gravacdo das atividades para serem acompanhadas por alunos sem condi¢de:
de assistinos materiais no instante de atendiméARRUDA, 2020)

A educacawmnline, envolvendo processos de ensino e de aprendizagdime, é
estudadaha muito tempo, apresentando passas, teorias, modelos, padrdes e critérios de
avaliacaogueenfocam o aprendizadm-line de qualidade, ensinan-line e design de cursos
ontline. O que a maioria degs pesquisas apontam € que o aprendiaadine eficaz resulta
de um planejamento eesign instrucional cuidadoso, usando um modelo sistematico para
design e desenvolvimen(Bl ODGESet al, 2020)

Assim, o processo d#esigne a consideracdo cuidadosa de diferentes decist&s des
processo tém impacto na qualidade da instru¢@sse processo de design cuidadoso que pode

se mostrar ausente, na maioria dos casos, em aulas remotas emergeseciarsn&sle ensino
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envolve o uso de solugbes de ensino totalmente remotas para instru¢cdo ou educacdo 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 émaegdiminuisse.

Salientamos que o objetivo buscado pelas escolas nao foi o de criar um processo de
educacamn-line, mas fornecer acesso temporario a escola de uma maneira que seja rapida de
configurar e esteja disponivel de forma confidvel durantendguaia. Muitos desafios foram
encontradas desde a dificuldade de acesso dos alunos até a falta de proximiokde d
professores com o uso das Tecnologias Digitais € ese aspecto que esta tese destaca.

Nesse periodo de adaptacédo as aulas remotas, rslokgas Digitais receberam um
grande destaque, visto que a aula presencial ndo era mais p&dstvess como oGoogle
Classroom Google Apresentacfes e outras trabalhadas em nossa formacaoraganha
necessidade de implementacdo em sala de &da isso, entramos em contato com 0s
professores por-mail, lembrandens da formacao em Tecnologias Digitais e nos colocando a
disposicao dos pre§sores para tirar davidas e aplogina insercaoa$ recurs@ em suas aulas.

A partir do contato inicial realizado porneail, os professores forneceram outras
formas de contaj@womo redes sociais e niumeros de telefone. O que no®ulaaatencao foi
gue, mesmo que ndo houvessem respondido o contato da Pesquipatireonversa e
fornecimento de atividades de sala de awdaperiodo depois da finalizacdo do curss,
Professoreg, 3, 5, 8, 10 e 12 retornaramaste momento de pandemia.

5.5.1 Professores 5,Q e 12 implementacdo da tecnologia.

Trés professoresgjue participaramda formagdo, mas que nao tinham, na nossa
interpretacdo, ainda demonstraddicativos de Literacia Digitalyesponderanao contato por
e-mail em periodo dpandemiaTodos eles solicitavam ajuda para a utilizacad&€#ssroom
e doGoogle Meetdevidoaexigéncia das escola® utilizarem ess recursa.

Para atendea necessidade dess professores;riamosuma Playlist no Youtubé’
chamada 6TecnoGoigticen® vebosq&igua43scom videos curoque

exploramos recurs@ mais procurams dopacoteGsuite Educatioff.

47 https://www.youtube.com/playlist?list=PLLzobV6Tk08UZ3fllaWW6sece4rfcVm

48 Conjunto derecurse gratuitos disponibilizadas pelo Google para as escolas, fazem parte doGfitée
Gmail, Classroom, DriveAgenda, Documentos, Planilhas, Apresentacdes, Formul&msgle Meet entre
outros
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Figurad3i Playlist Tecnologias Digitai$ GSuite

] Google Meet

Fernanda Schuck Sapiras

Eventos com conferéncia

Fernanda Schuck Sapiras

www.fernandasapiras.com.br
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Fernanda Schuck Sapiras

- Criar turma e passos iniciais no Classroom

e E Fernanda Schuck Sapiras

Geogl

Fonte: a pesquisa.

Entendemos que os Professores 5, 9 e 12 mast@oucos indicios de uma prética
com Literacia Digital, mesmo que agaracessitenutilizar as Tecnologias Digitaism sua
pratica.

Salientamos quepos a resposta da indicacdo dos materiais e dos tutoriais em video,
entramos em contafeara saber como estava acontecendo a utilizagficedurse digitais
Apenas unprofessorespondeudizendo que estava bem e pedindo um tutorial de como tirar
davidss de um aluno noClassroom sem que constrangesse o0 mesms. demais nao

responderam ao contato.

5.5.2 Professor 3 duvidas sobre oClassroom

Inicialmente o contatocom o Professor ®i realizado pore-mail, desenvolvendse
por mensagens posteriormentegpor redes sociais. O Professor 3, que havia desenvolvido as
OficinasScratchantes do periodo de pandemia, j& esta utilizar@oayle Classroornom sua
turma, porém de maneira simples, pijialmente para dponibilizar as atividades. Qd?essor
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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 detesminad
recurse.

O professo pediuauxilio para utilizar dGoogle Megtum recursoque faz parte do

Google Classroommas que nao foi abordada na nossa formacgéo.

Excerto2 - Recorte da conversa com Professor 3

Professor 3: Prdfoa 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: OldAqui esta o video
Fernanda: https://www.youtube.com/watch?v=90zD_97skQ4
Fernanda: No final dele tem outro, com a inser¢cdo de um aluno.
Professor 3: Obrigada prof
Professor 3: Muito feliz
Fernanda: Capaz, se precisar de algo mais, me avise.

Fonte: a pesqsa.

Paraatendera esse professorjndicamosum tutorial rapido que havia gravado para os
Professores 5, 9 e Ibbrecomo utilizar ese recurso Tal situacdo aponta que o papel do
professor formador transcende o curso de formacao e que a formacacake professores
nunca realmente se encerrasendosempre 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 utilizagdé,0 momento, do Ambiente Virtual de
Aprendizagem esta sendo limitadaisseminacéo de informacddsvidenciase assim que
existem muitos outros fatores a serem levados em consideracao pgeatica de Literacia

Digital, quando existe a mudanca di@es das rotinas vivenciadas pelos professores
5.5.3 Professor 8 Gamebook
O contato com o professor 8 foi realizado inicialmentegpaail, no qualo professor

informouque gostaria de realizar uma atividade com as tecnologeespEsdessor utilizou os

conhecimentos trabalhados em nossa formacao Saba¢che construcdo de-book para a
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criacao de unsamebookuma mistura de narrativas eletronicas permeadas déodes@igos

que mudam o enredo conforme os alunos vao superando as fases.d¢ejogs nese
momento, um exemplo da habilidade de apropriacdo, visto que o professor se utilizou de duas
ideias anterioresgorganizand@s

Erstad (2008) indica que a apropriacdo € um sk=ss processos de mudanca que
abrangem desde o desenvolvimento do conhecimgrtaseandese em um conteddo
existente como nas infomacdes trabalhadas em nossa formacdo, com um viés
direcionado as transformacbes de conteaddo de forma a criar algo novo,
porém nao predefinido.

O Scratchoferece a possibilidadg#e criacdo de historias, por meio de animag@ées
oferece também o0 suporte necessario para a criacdo de jogos digitais, sendo duas ideias de
midias diferentesA ideia do professor foi unir ambas em um anico programa, caracterizando
o tipo de remixagem chamada remix de midias. O professayu-seemdiferentes fontes que
comecam em instancias concretas de mélia foram segmentadas e recombinadas em suas
ideias e conceitos, juntando elementos diferentes e interpretacdes para o desenvolvimento de
um material especifico.

Destacamogue o Professor 8wenciouo ciclo de remixagem, apresentado por Erstad
(2008) nos processos de acessar, reutilizar e produzir, patém presente momento de s
pesquisa, o processo de compartilhar ainda nao foi executado.

A ideia surgiu como um projefoiloto, que seria ofereaidaos alunos interessados,
porém foisendo ampliando, tomando outra propor¢ao,peojeto acabou sendo aplicado em
todas as turmas dexto ao nono ano na disciplinaMateméatica Para o desenvolvimento do
projeto, o Professor 8 criou um arquivo fogle Documentos e compartilhou com a
pesquisadora. Uma das sugestdes desta pesquisadora foi a criacadride compartilhado
para o deenvolvimento de um trabalho mais colaborativadri@e compartilhado € um recurso
disponivel para contds Suite for Educatioem queé possivel armazenar, pesquisar e acessar
arquivos com uma equip®s arquivos em um drive compartilhaplertencem a equipe, e nao
a um unico individuo. Mesmo que os participantes saiam, 0s arquivos permanecem disponiveis
para a equipe continuar trabalhando e compartilhando informacdes em qualquer lugar e
dispositivo.

Utilizamos esedrive compartilhado pareonstruir ideiagparaas quais &esquisadora
indicava materiais que poderiam ser utilizados para atender as ideias construidas pelo Professor

8, como vemos nkxcerto3.
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Excerto37 Desenvolvimento das ideias Gamebook

Pesquisadoraicho 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 8Eu ndo achei o tutorial da verséo 3.0
Pesquisadora/océ precisa que o tutorial seja por PDF?
Professr 8 néq penso em um primeiro momento, apresentar a tela do programa, via meet
onde eles podem assistir e fazer a0 mesmo tempo
Pesquisadord@ois tenho estes tutoriais que fiz para meus alunos no Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=BmgMO1lerOyo&t=1s
Sao trés videos
Professor 8E estou em duvida em realizar as atividades do tutorial. Sdo basicas tanto quanto os cards.
Pesquisadorajue ao todo da uns 40 minutos.
Professor 8posso criar uma playlist com esses 3 videos?
bem, nés vamos usar a sala defBoogle Classroomfja na mesma
PesquisadoreClaro.
Vocé pode criar uma postagem no sala de aula de Materiais e colocar os trés videos la
E bom que eles ficam disponiveis para consulta, caso os alunos tenham dividas ao usar o Scratch
Quanto a ideia da aula no Meet para trabadtracurso é legal. Vocé apenas precisa lembrar que a maioria dos
alunos ndo tem como utilizar duas telas entédo é necessério administrar a minimizacao das telas para a troca de
ambiente.
Professor 8uhum esseprimeiro video do tutorial pode ser mostrado na hora do convite aos alunos
PesquisadordPor isso os videos sdo mais adequados no inicio. O aluno pode fazer com calma. Ir e voltar no
video o quanto for neces®
Sim! Eles ja podem estar |4 disponiveisaBdeia
Professor 8Vocé esta usando qual programa para gravar a tela do computador?
PesquisadoraQuando preciso fazer tutoriais uso o Loom for Chrome. Eextensamo proprio navegadoEu
evito de estar baixando muitssftwares no Computador.

Fonte: a pesquisa.

Destacamogsjo interesse de auxilio vindo por parte do Professor 8, as habilidades de
cognicao distribuida e inteligéncia coletiva. A Cognicao Distribuida advém quando o Professor
8 se utiliza de peritos, neste caso represesfaela squisadora, que estao a distancias
que tém conhecimentamportantes para a resolucéo das suas duvidas e prolfHENSINS
et al, 2009)

Entendemos o ato deqeurar outras pessoas comotéoromo indicios da habilidade
deinteligéncia coletiva, visto que o Professor 8 utiliztas informacfes oriundas de outros
participantes para alimentar sua base de dados e gerar conhe¢Rh@AiRDO; PIMENTEL,

2017).

Para que o projeto se desenvolveksiajecessad uma grande interac@volvendo
aluno, professor e tecnologkassim, o Professor 8 sentiu a necessidade da criagao de salas de
aulas virtuais para contato do grupo, organizacédo de material e suportes colaborativos. Como
ambiente virtual de aprendizagem, utilizeeido Google Classroom recurso também

trabalhad em nossa formacgéo.
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O Professor 8 organizou o ambiente com diferentes topjgepodedo nortear o
trabalho dos alunos no decorrer do prgjetamo vemos n&igura 44 Destacanosque até o
momento o projeto encontsze em fase de desenvolvimento e ainda nédo foi aplicado com os

alunos.

Figurad4i Tutorial Scratchpor 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

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 preocupese em instrumentalizar os alunos para que o projeto fosse
desenvolvidp o que fica evidente no topico Tutoriaeo mesmo tempem que oferece a
oportunidade de protagonismo duranteaagidades como no momento de construir um
didlogo,configurandauma das caracteristicas de GammebookVemos também tarefagie se
preocupam com o conhecimento matematico, como a Tarefa 2, quado rés unidades de
tempo. Outro conhecimento matematico que sera trabalhado € o plano cartesiano, por meio das
Scratch Cards
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Em nossa formacgaatilizamos asScratch Card€omo um exercicio para ensinar 0s
professores a trabalharenprogramacao por los, em que a pesquisadora foi entregando um
card ap0s o outro, assim que o professor concluia a programacao propostd aiaterior. O
Professor 8 adaptou &cratch Cardsa sua realidade e objetivo, demonstrando uma das
Habilidades Pedagdgicas que deamoso referenciatedrico.Bransford, DarlingHamond e
Lepage(2019)indicamqueé necesséi 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 arde vincular os conhecimentos
trabalhados corcratchaos conteddos matematicos trabalhados em sala dePaulasq ao
desenvolver o projei@m professor realizou atividades especificas em que houvesse o resgate
dos conhecimentos existentes por parte do aluno, o conhecimento inersofevacee o
conhecimento cientifico matemaético.

NaFigura 45vemos um exemplo de como o professor utilidasScratch Cardpara

abordar o conhecimento matematico.

Figurad45i 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.

ol o [
E:L::f:::”»’n ) Lscotha um ator para

andar ou correr

ADICIONE ESTE CODIGO

[ h)

DICA TESTE

Fonte: Professor 8
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Entendemos quenasScratch Cardshouve aoportunidade de realizar simulagpes
quando o aluno da entrada de diferenp@sdmetros no terceiro exercicio do professor:
AModi fiqgue as coordenadas do bloco 6V§8 par
mu d a n. -Aa eefletirem sobre uma simulacdos alunos podem vivenciar um processo de
testes de realidadedjsponibilizados a recursodigital, o que, por sua vez, pode levar a
mudancgas nos conceitos originais que os alunos tigREMTEN; VAN JOOLINGEN; VAN
DER VEEN,2012)

Entendemos que o professor podera trabalhar a habilidade de simulacappg@ajue
realizar conexdes entre a informacao entregue pelo computador com as entradas dos diferentes
parametros e sua real significacdo em termos de conhecimento, esmssania uma
compreensao critica que podera ser construida pelo aluno com a mediacao ou ndo do professor
(RUTTEN; VAN JOOLINGEN; VAN DER VEEN, 2012)

Destacamastambémpnas tarefas desenvolvidas pelo Professar &)toia que sera
proporcionada ao aluno, pois ele podera escolher a temética de sua histéria para compor o
GamebookPapert (1994) defende gomojetar um problemdo interesse do aluno o torna mais
envolvido e determinado em sua solugcédo. O processo de caustieiqiipdteses e resolucdes
depende de quem o esta projetagdassim pode tomar diversos caminhos.

Em situacBes como &5 oportunizada pelo Professor &esenvolvimento cognitivo €
um processo ativo de construcéo e reconstrucao de estruturas mengasl o aluno participa
ativamente no desenvolvimento de projetBAPERT,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 (MALTFEN2004).

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

eles seus pares seusprofessores, como na atividade@@mebook

5.6 REFLEXOESSOBREA ANALISE

Observamosdurante nossas analisegie a maioria dos professores participantes
buscavaen uma formacdo continuada e que ja utilizavsoftwares e equipamentos digitais,
mostrando um préisposicdo para aprofundar o que foi abda@ na formacédo. Quando
guestionados sobre a Literacia Digital, a maioria afirmou n&o conhecer o conceito.

Durante a formacao, enquanto trabalhamos com a construcéo da pratica pedagodgica

com Literacia Digital, percebemos que, ao inemm@ construgdo doomceito de Literacia
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Digital, os professores estavam muito préximos a tdépicos como habilidades cognitivas e a
criticidade, porém poucos destacaram a transformagdo social como relevante. Podemos
entender e ponto como uma consequéncia de que a mudangeric) deve se originar do
individuo, para, entéo, transpor barreiras e se tornar uma transformacéao social.

Quando trabalhamos com software Scratch os professores mostraram maior
aceitacao, visto que erase® tipo de atividade que a maioria dos predess esperava compor
a formacéo: a apresentacédo desafiwaree a abordagem de conceitos matematicos passive
de seem desenvolvids com ele. Atividades como o Jogar e a andlise de simulacdes
matematicas foram interessantes os professores mostraraaptiddo e facilidade em
desenvolvéas.

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

Destacamos, ainda, o desenvolvimento das PropostAsividades 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
formacdo. No decorrer delas, vimos um crescimento nadidaales utilizadas pelos
professores, com destaque para a inteligéncia coletiva, a simulacéo ¢ enogar reflexo da
postura adotada ou desejada pelo docente em sua sala desaslatikislades estéo vinculadas
ao protagonismo do alun@construca entre paresao teste de hipoteses, posturas importantes
quando se referea Literacia Digital.

Ao final do periodo de formacé&o, questionamos novamente os professores em relacao
ao conceito de Literacia Digital, buscando seu entendimento até o morkkitas das
respostas apresentadas aindaweshvinculadasa utilizacdo da tecnologia em sala de aula,
sendo que, a maioria ja entende que esta utilizacdo necessita estar relacionada ao
desenvolvimento das habilidades cognitivas tecnologicas. Porémstotnaacdo social ndo
foi citada, indicio de que o desenvolvimento do conceito de Literacia Digital ainda esta em
processo, frente a definicAo assumida pela pesquisa. Cabe destacar neste momento, que
entendemos que o conceito de Literacia Digital esta seempevolucédo, em um reflexo intimo
do progresso e o movimento vivenciado pelas Tecnologias Digitais.

Em relacdo a postura dos professores depois da formacéo, algo que se destacou foi a

falta defeedbackque obtivemos destes professores, com apenas a metade do grupo que
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encerrou a formacao respondendo o questiondrio de retorno. Trés professores deixaram claro
que ndo utilizaram os conhecimentos construidos na formacgéo 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 sobr€yberbullying Acreditamos quenesa atividade, o professor e seus akino
conseguiram vivenciar o conceito de Literacia Digital como uma relacdo dindmica e em
desenvolvimento de reflexéo e acéo.

Um aspecto que impactou significativamente em nossos dados foi o advento da
pandemia COVIB19, pois a partir do contato poe-mail realizado pelapesquisadora,
colocandese 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 pandEswamostra que mesmo sem ter
respondido ao contato inicial pé@macao, os professores utilizaram os conhecimentos
adquiridos em sua sala ainda em periodo presencial.

Os professores 5, 10 e 12 responderam o contatorpail esolicitando auxilio para
a utlizacdo doClassroome do Google Meet devido a exigéncia das escolas para que
utilizassem ews recurs@. Entendemos que ses professores oferecem poucos indicios de
Literacia Digital em sua pratica, porémo buscar auxilio, mostam-se interessados em
continuar o processo de formacao.

O Professor 3 também solicitou auxilio para lidar cddoogle Meeé outros recursos
Google, porém narrou uma experiéncia interessante realizada em sala de aula ainda no periodo
presencial. Habilidades como networkinggar e simulacdo tiveram destaque, enquanto o
protagonismo dos alunos era valorizado. Percebemos spi@redessor mostrou indicios de
uma pratica de Literacia Digital em sua sala de aula presencial, contudo, com a pamdemia
professor precisou reorgaaizsua 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 @dateDestacamos 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 transformacao social chegar até
os alunos, visto que manteve o fowpratica pedagdgica docente. O Professor 2 ndo estava
em sala neg 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 entenderasganindicios de Literacia
Digital, foi a realizada pelo Professor 8. Segundo seu relato, em periodo presenoi@ssor
desenvolveu umsitepara melhorar o acesso de seus alunos a matergiten@strava indicios
da Literacia Digital do prépriorpfessor, além de Habilidades Pedagdgicas, visto que procurou
outra forma de se aproximar do aluno, ampliando seu interesse pelas tematicas abordadas.
Nesse site, foi disponibilizado um formulario para a elaboragdo de questfes sobre 0s
principios de adicd@ subtracdo. Bas questbes, depois de discutidas e corrigidas, foram
utilizadas em sala de aula e para a confeccao dehoukde revisdo de conceitos mostrando
suas Habilidades Pedagdgicas. Acreditamos gaeatividade mostra indicios de uma cultura
de Literacia Digital em sala de aula, por meio da utilizacdead&sa tecnoldgios por parte
de professor e alunos, em que o protagonismo e autoria do @udedtaque.
O mesmo professor, em periodo de pandemia, desenvolveu uma ideia para a criacao
deum GamebookEntendemos guaese momentpa habilidade de apropriacdo destasey
visto que o professor se utilizou da ideia da construgcéao de jogos $oratohe da criacéo do
e-book reorganizand@as em uma nova atividade. Para a concretizacdo da atividade, utdizaram
se das habilidades degrocao distribuida, inteligéncia coletiva e simulacdo, enquanto prioriza
a participacéo e protagonismo do aluno em seu processo de aprendizagem. Acreditamos que
eses sdo indicios de Literacia Digital que superaram aspectos pessoais do professor e
influendaram diretamente a pratica docele forma a oportunizar um processo de construcao

de Literacia Digital por parte de seus alunos



6 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver este projeto foi muito desafiadoesde o inicio de neas pesquisas, em
ambito do mestrado, tivemos resisténcia quanto as diferentes formas de utilezzae@oits
tecnoldgicas quando centradas no desenvolver da critici@af#¢o de queo termo Literacia
Digital também néo fossauito difundidono Brasile, por sua vez, néo tivesse uma definicao
Unica e aceita pela comunidade cientifica, também foi um obstaculo a ser superado.

Mesmo que o tem@ecnologiadigitais seja de interesse da maioria dos professores,
poucos efetivamentasutilizam em sala de aula com um viés centrado ao alDumpos ainda
tém dificuldades em utilizéas devido @oucaestrutura oferecida pelas escolas.

Destacamasporém,que a mudanca anotece mesmo que lentament& mudanca em
um professor pode impactaa vida de diversos alunos, e € isso gorderamogm nossas
proximas reflexdes.

Sabemosgue o principal ponto de impacto para mudancas na sociedade necessita
envolver os alunos. Maspara chegar ao maior niumero de alunos, acreditamos que a
conscientizacédo da necessidade de uma Literacia Dpgaeilsacomecar pelo professasisto
que é elague estd em sala de aula, com diversas turmas, tendo poder de adoadersos
alunos.

Para atingir mais professores, pensamos que uma formacao contetiadaa das
formas mais simples e diretds$o entantopara 0s objetivos desta teseprofesor precisava
estar em sala de aula para analisarmos o impacto que ela srapréica. Eses pensamentos
refletiramse em nosso problema de pesquisa, quefdis uma formacdo continuada com
professores deMatematica, quais indicios evidenciam o desvolvimento de uma cultura
de Literacia Digital na pratica pedagogica docente

Para responder nosso problema de pesquisa, precisavamos fazer com que o professor
percebessaTecnologiaDigital como muito maislo que um simple®cursaaser utilizad em
sala de aula ertugar de outras tecnologias mais antigas, mas comaeeaarsocognitivo
pedagodgica, qupudesse proporcionao aluno momentos de pesquisdlexdo e construcao.
Destacamos que a diferenca entsagsluas formasruito ténue, e suaudancaacontece na
visdo do professor quanto a sua utilizacao 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 professoresanemminhada.
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E importante destacar, como falamos anteriormente, que muises degicios estariam
ndo nas tecnologias utilizadas pelos professores, mas em sua maneira de utilizacdo, o que esté
em consonanciaom nossa ideia de Literacia Digital defendida nesta tese. Destacamos que a
definicdo de Literacia Digital foi um dos resultados que alcangcamos em nossa pesquisa, depois
de estudar, refletir e analisar o posicionamento de diferentes autores de Litegaalae e
como ela poderia se aplicar em nossa realidade.

Em nosa pesquisa, entendemos por Literacia Digital a utilizacdo critica das
Tecnologias Digitais por parte do individui forma que ocorra o posicionamento e a adocao
de comportamentos conseies e criticos para 0 empoderamento pessoai 0 intuitode
promoveruma transformacédo social, com um viés relacionado a capacidades intelectuais que
se refletem pomeio de diferentes habilidades tecnolégicas.

Mesmo sabendo que a prépria definicdo dkeracia Digital estd vivenciando um
constante processo, assim como a propria tecnologia que a supsartfmi @sdefinicdo que
embasoua praticada pesquisadoreomo formadora de professores, qualseoriginaramos
objetivos da formacéo, suas atividaades materias desenvolvidos para e nos encontros.

Para alcancar o objetivo geral, tracamos alguns objetivos especificos para conduzir a
pesquisaTaisobjetivos foram importantes para delimitar nosso tema e detalhar os processos
necessarios para a realcao de nossa pesquisamosrelembrar cada um delegefletir se
foram ou n&o alcangados e como, na nossa perspeéstilvaconteceu.

Retomando oprimeiro objetivo especificala tese esse procurava investigar o
desenvolvimento da concepcaoldkeracia Digital em um grupo de professqeepartir de sua
pratica docente e de suas vivénciassim como apontaa literaturainvestigada, & nossa
pesquisgropusemosivenciar um processo de construcao de Literacia Diditatase de m
processoantido, vivenciado, experimentadpagnda ndo concluido por todos os professores
Entendemos quea real construcdo de um conceito é algo demorqu® demanda muitas
experiéncias.

Na construcdo dos dados desta pesgignspossivebpontar professoregie mostraram
indicios de ter construido uma concepcaolderacia Digital, ao se conscientizagm da
importancia da utilizacdo das tecnologids empoderamento pessoal necessarguem as
utiliza, da construcdo queode ser realizadaor meiode diferatesrecursa, das habilidades
cognitivasgeradas por elagla reflexdo critica necessaria e da transformacéo social que deve
advir.

Mesmo que a maior parte dos professores tenha paigmuco ou quase nenhum

conhecimento sobre o assunéomaioria @ses professores estawadisposbs a vivenciar
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experiénciaso que é um ponto importante na utilizacaae®irss cognitivas tecnolégicas.
Talvez as experiénciasio tenham sido exatamente aquglaseles imagingaminicialmente,
visto que muitos professes ainda tinham uma visédo de simples instrumentacao frente ao uso
das tecnologiasporém muitosse abriram para experiéncia® algunsrevisitaram e
reorganizaram suas percepcdeslecorrer da formacao

Em consonancia com o0 objetivo anterior, procuranmygstigar oS processos de
construcado realizados com diferentes recursos digitais e como esses podem contribuir para a
formacdo de habilidades relacionadas a Literacia Digital.

Em uma das primeiras atividades relacionadas ao conceito de Literacia, [@igital
construcdo de cartazes digitass professores deixaram evidente que o conceito de Literacia
Digital construidopor eles até 0 momentcgstava muito ligado a itens como as habilidades
cognitivas e a criticidade, porémoucos mostraranmindicios quantoao aspecto de
transformacao sociaDutro momento importante para a construcao da concepcao de Literacia
Digital dos professores fm das Propostas de Atividagleem que observamos o processo
vivenciado por eles em seu desenvolvimento.

As primeiras ativladescriadas por eleedotraziam evidéncias sobre quasamas
habilidadesque se propunham teabalha, indicando que os professores ainda nao tinham
conhecimento suficiente de Literacia Digital, para exercer de uma intencionalidade em sua
pratica.O que mostrou a pesquisadpguais pontos precisariam ser reforcados, refletidos e
construidogpara o andamento datvidadesseguintes

Ao criarema Proposta de Atividade Ill, uma das ultimas atividatkeformacao, a
maioria dos professores ja tinha elarimportancia das habilidades trabalhadas e um conceito
de Literacia Digitatom mais aspectos que se aproximavam com o que entendemos dal.iterac
Digital. As atividades foram mais rigasferecendo o protagonismo ao aluno de forma mais
clara eevidente.

E importanteque professoresportunizZm o protagonismo ao alunparaouvir e
aprender com a classesuas ideias e concepcdepois nese momemd, eles
relatamseuspontos de vistpara a construcao de atividades e experiéncias que tenham mais
significado. E na socializacdo comses individuos, mas principalmerdem seus pares, que
as mudancas sociais podem ser alcancadas. O professor, enpededepaediacdo, assume
responsabilidade importante, visto que muitos preceitos éticos e sociais ainda nao foram
totalmente construidos pelos alunos.

Um dos momentos de protagonismo que destacacsse ra atividade de

construcdo das formas geométricas Stratch em que o professa@e sentiu desafiado a
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continuar suas construgcdes, mostrando aspectos importantes que podem ser desenvolvidos corr
a habilidade jogar. Ao desenvolver a simulacédo geral de formacdo de formas geométricas
planas, gorofessor trouxe indicios dmnsolidacdo, quanda situacdo de jogoferecel um

conjunto de problemas desafiadores e a sua solucamHsginerente e automatizadema
consequéncia deensamento sistematico, quando as atitudes vivengadasse profsor no

jogo incentivaam seu protagonismo, enquanéstabelecaelacbesentre eventos, fatos e
habilidades e sobre as consequéncias de cadpa@iformacdo de uma generalizacao.

Observamosem nossa pesquisgueos professoespoden ter dificuldades € mediar
esses processs de construgcdo em suas respectivas salas decasla ele mesme ndo &
tenhan solidamente construido Por issq analisamos as concepg¢fes do uso das Tecnologias
Digitais dos nossos professores, para saber se as mesmas se anativegtrangformaram
em nossa formacéao.

Concluimos, com base nos nosessultadosque apenasm professor manteve suas
concepcdes iniciais quandaitilizacdo da tecnologia em sala de aula, visto que, mesmo depois
de todos os momentos de construcdo e reflexdo oportunizados em nossa formacdo, sua
concepcdo se manteve como a simples utilizagcdo das tecnologias. Os demais professores,
trans/formaram suancepcdes de diferentes modaisquanto destacavam aspectos distintos
da Literacia Digital.

Termos como utilizacao, criticidade, habilidades e constru¢éo do conhecforanto
mencionads pelos professores participantes de nossa pesquisa quando qiestsniae
Literacia Digital Observamos ques professores associaram a Literacia Digital fortermante
habilidades, pois € uma forma simples, concreta e tangivel de intencionalidade a prética
docente, evidenciando sua preocupacédo com suas Habilidatdeggieas.

DiversasHabilidades TecnolOgicasdosalientalas pelos professore® decorrer da
formacd, mas a simulacdo destesm pois se repete em diversos momentos como has
atividadescom o Scratche, tambémfoi uma das mais utilizadas no desenvolvitoedas
Propostas de Atividades.

OutrasHabilidades Tecnoldgicas que aparagerecorrentemente em nossa pesquisa
foram ainteligéncia coletiva e o jogaAmbas podem ser associadamteracdodos alunos,
outro ponto de destaque em up@aspectiva construcionista.

Além disso, também devemos ressaltar o fatquketodas as Habilidades Tecnoldgicas
surgiram durante o processo de construcao vivenciado pelos profesameas Propostas de
Atividades, Cartazes Digitais e demais atividadesstruidas em nossa formagéo. Percebemos

gue algumasassumiam maior destaqueomo as habilidades de apropriacéo,jogar, da
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inteligéncia coletiva dasimulacdo Creditamos isseés diferentes Habilidades Pedagdgicas dos
professoreso entendimentadessobrecada uma das habilidadés possibilidades oferecidas
pelas escola® como terinternete acesso a melhores computaddies a facilidade de
incorporalas juntoa pratica escolar.

Como mencionamosanteriormente, incorporagssas ideias e reflexdes na pratica
pedagodgica dess professores sempre foi uma das grandes pregiEgguenos acompanhou
ao longo do processdlor issg procuramosmanter contatg mesmo apés o término dos
encontros da formacaopom os professores para analisar pu@ss indcios de uma cultura de
Literacia Digital. Gostiamos de saber se eles utilema os recurs@ tecnologios em sua
prética, como as utilizame quais as consitdes queeriam sidooportunizadas a seafunos
como unreflexode nossa formacéao

Tivemos algumas dificuldades para entrar em contato com os professaiesiao t
da form&&o, uma vez quelguns trocaram de murifgo, aposentararseou simplesmentedo
responderam amossocontato

Dos professores queesponderam o contato, trés deixaram claro que acreditavam ser
importante trabalhar com a perspectiva da Literadgitdd, mas que &€ o fizeram pois,
segundo eles, a escoléomferecia estrutura matak neminternet Nese momentppodemos
nos questionar se ess professores realmente conisémn uma pética de Literacia Digital,
visto que nem mesmo demonstraram adaptar o que foi apresentado para a suaeealitade
a real situacdo de muitas esobrasileiras quanto as suas tecnologias.

Percebemaospor outro ladogque os outrosprofessores conseguiram constituir uma
cultura de_iteraciaDigital em sua vid@rofissionaJ comegaram a utilizacom mais frequéncia
osrecursa digitais para serganizar, criar contelo e melhorar suas Habilidades Pedpcas.
Mas nem todos essconseguiram oportunizar aos seus alunos atividades que desenvolvessem
a Literacia Digital de seus aluna@®mo vimos na pratica do Professor 2

Observamos indicios detkeracia Digital na préticas do Professor3, Professor 8 e
Professor 9quandooportunizaranaos seus alunos atividades ligadaonstrigéo, a reflexéo
eacriacé de conheciment&ada um deles utilizou diferentecursa cognitivos tecnobgicos
trabalhadas em nossa forgaa.

Dosrecurss que foram utilizadas em sala de aula, segundo os profestEstasam
seo Scratch os recurs@ colaboraties doGooglee o Piktochart ampliando apossibilidades
de construcdo que séo possiveis de seremadabzor parte de professores e alulsgsvém
aoencontroda perspectivaonstrucionistano colocar a énfase no aluno como agente ativo no

processo de aquisicdo de conhecimento.
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Esses professores demostraram ainda Habilidades Pedagéaicaslorizaem as
construcdes realizadas pelos alunos, de formaegsesse percelbra como agentede sua
propriaaprendizagem. Nes momento de construcédo, como a criacado de oficinas de jogos,
oportunizada pelo Professor 3, percebemos um ambiente seguro para os alunos tornarem
publico seu conhecimento, incluindo suas duvidas, e dessdi@m problemas maidificeis
por meio da programacgéao congoratch

Observamos no Professor 3a consciéncia de que trabalhar com conceitos
computacionai® importantepois, para que o aluno saiba coros programas funcionam e
comoo desenvolvimento de seus algoritmos séterminantepara os resultados encontrados,
€ necessario o entendimento criticosdesfluéncia e das habilidades necesséudaa interagir
com ela.

Indicamos o Rofessor 8 como tendadicios relevantesde LiteraciaDigital na sua
prética, deforma que elgerpassa a sua vida ao procuegurss cognitivos tecnobgicos que
possibilitassem melhorar sudabilidadesPedaggicas em sala de ayleoma por exemploa
criagéo desites Além disso, sdo perceptivargdicios deuma cultura de iterada Digital em
sua pética, aooportunizar aos alunos vivenciar um processo de Literacia Digital, utilizando de
recurs@ cognitivos tecnobgicas pargpromoverum ambiente de refl@ e constrgéo.

Destacamastambémno Professor 8, indicios de que sua Literacia Digital @t
instituida que a passagem do meio presencial para as atividlatiee aconteceu de forma
relativamente tranquila. O Professor 8, utilizando da habilidade de agéopriesgatou as
informacdes adquiridas em nossa forgaa sobre a constgdo dee-booke da constrgéo de
jOgos e reorganizou em uma perspectiva nova para @dordeGamebooksprojetoaindaem
andamento com sua turma.

A apropriacdo, nese momento,exige do professoruma andlisedetalhada das
estruturaexistentestanto da construcédo de jogagianto dee-books, com a compreensao de
seussignificados e a transformacao das estruturagm algodiferente do que havia em
principio

Em meio a e processo, percebemasenas no Professorébtotalidade da Literacia
Digital, para a transformacao social do individuo, durante a ativida@ghazbullying

Ao proporcionar o protagonismo ao aluno em usitaacdo de aprendizagem,
possivel quejuestdes reais @nstrucdes pessoais sejam deliberadas e adotadas,vimos
na atividade d€yberbullying Dese modq existe a possibilidade de promover urafiexao
critica, para que os alunos possdesacomodasuas experiéncisanteriorese se tornar uma

comunidadeale sala de aal orientada para a acéo de seres humanos criticos e reflexivos.
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Essa situacdo mostra que gsincipais ideias de toda a sociedade dewam
constantemente questionadasio se trataapenasdas concepcdes quandatecnologia mas
também de n®mesmos e dos outrosomo aconteceu na atividade @gberbullying Dessa
forma, opensamento criticpodeevitar a pressa do julgamenteconhecer as limitacdes das
reivindicagdes que podemos faearas quais acreditameslesenvolver urmeticismo saudavel
sobre algumas das grandes reivindicactpse s&o feitas confrequéncia ou sobre
posicionamentos antigos.

Em nossa pesquisa, aindantamos conos professores que tinham consciéncéa d
importanciada LiteraciaDigital, porém que naa utilizavam devido a falta de infraestrutura
das escolasAspecbs como falta denternete laboratorios obsoletos foram citados pelos
mesmos utilizando como justificativa para o ndo desenvolvimento de uma cultuterdeia
Digital em sua salas de aula.

Temos ciénciale que a realidade apresentada por muitas escolas ainda é insuficiente
guanto ao quesito deecnologiadigitais. Essarealidade pode ser uma consequéncia direta da
constante atualizacéo vivenciada pelas tecnolpggaso jamencionamosmas tambérdevido
acomplexidades afalta de apoio técnico para manutencéo

Mesmo assimnao podemos deixar de destacar que a tecnologia digitaito mais
do que apenas um computadeisto que a maioria dosites hoje séo multiplataformas
Destacamos aqui 8cratche o proprioClassroom Assim a sua utilizacdmao é restrita a
computadores, podendo ser utilizadas em tabletlulares

Sabemos que a utilizacao por dispositivos moveis acaba sendo lingtattaenvista
as oportunidades oferecidas pelo computador, porém ndo podem ser descartagas. Nes
momentQ cabe (re)significar as Habilidades Pedagdgicas do professor para adaptar as
diferentes experiéncias para a sua realidade.

Esse aspecto da adaptacdo do que foieoido na formacdo para a realidade
educacionalmostrouse evidente quando diversos professores que ndo haviam mostrado
indicios da utilizacdoas recurs@ cognitivos tecnolégios, com destaque para o Professor 5,
entraram em contato buscando auxilio par&zacdo agora enatividadesremots. Para o
sucesso dessrecurs@ cognitivs tecnoldgios, os alunos precisaranvenciara oportunidade
de construir uma aprendizagem de forma ativa e consciente, no sentido de entender e executar
as suamtencdes pessoais para aprender, pensar e regular os processos de aprendizagem.

Esses processos mostraram dificuldades aos professores que participaram de nossa

formag&o, como destacamos no Professor 3, m@smo tendo mostrado indicios de uma
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cultura deLiteracia Digital em sua sala, quando vivenciou o periodo de pandeciahece
suaddificuldades.

Isso pode seratribuido ao fato de que ea relacdo de independéncia de
protagonismo, caracteristicas da utilizacésrécurs@ cognitivos tecnoldgios, nunca foram
requisitados & maioria d&s alunosPor issq elespodem apresentalificuldades em utiliza
los. Issomostra que o processo de Literacia Digital estava em seu inicio pasaa@snos,
mesmo que a professora tenha demonstrado indicioraleultura de Literacia Digital em sua
pratica.

Outro dadode destaqugue vemos em nossa pesqudsaimportancia do trabalhdo
professor formadorNeda pesquisatal papelfoi assumido pela pesquisadara processo
vivenciado peloprofessores participantes.formacédo oferecida néo se limitou ao periodo de
encontros presenciais e a distancia, afinal muitas duvidas ao utilizacutss cognitivos
pedagdgios aparecem quando o profesestavaem sua sala de aula e proawatilizar as
tecnologias digitaipela primeira vez.

Mesmo que nossa formacéo tenha tido como principal objetoaurar indicios de
uma cultura de Literacia Digital na pratica docente, temos ciénciaigsgumentalizadodo
professor era um dos principaisjetivos dos docentes @oomovera formagao continuada e
um dos primeiros passos no processo de Literacia Digital. Podemos destacar como um dos
pontos positivosla nossa pesquisasesacompanhamento e assesspdsformacao.

Esse € umelementode destaquequando vemos professores que ndo respond&ram
pesquisa no contato pf@rmacdo procurarem auxilio no periodo de pandetssd ocorreu
por partedo Professor 10 do Professor 12ou mesmodo Professor 5que respondeu ao
contatg mas deixou claro que ndo estava utilizando as habilidades trabalhadas na formacgéo
pois a escola néo oferecia infraestrutura.

Sabemos que tais professores estéoonstrucao dam processo de Literacia Digital,
visto que quandoa utilizacdo da tecnologia permanece apenasemtido denstrumentalizar
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 professdiormador continua assessorando o0 professor que ja webstra
indicios de Literacia Digital, como o caso do Professor 8, que em sua pratica em pgtilado re
ja havia desenvolvidom sitee construido une-book o trabalho se torna ainda me@snplexo

e desafiadorEsse professarque ja tem familiaridade com a tecnologia e ndo tem medo de ser
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desafiado por elgpois compreendgue ese € umprocessaontinuode formagédo, mostrse
disposto a desafiage e desafiar seus alunos.

Em um periodo de pandemiguando todos precisamos nos adequar a rotinas e
realidades, o professor que ja mostrava indicios de Literacia Digital, ndidiza habilidade
de apropriacdo pa@iacdo da proposta d@amebooksum projeto que oferecem potencial
indicio de Literacia Digital em sua prética e oportunidades aos alunos para viesseiar
Mesmo processo.

Nese momentp o auxilio do professor formador foi impante para mostrar
possibilidades, indicar materiais e ajudar a pensar como seria a pratica com a intencionalidade
de utilizacao deecursa cognitivos tecnoldgios para a Literacia Digital. O professor formador
assume o papel de facilitadggpdendoindicar possibilidades que auxiliem no trabalho
desenvolvido pelo professor e seus alunos.

Essa alternativade formag&o mais individualizada e personalizada é uma das formas
mais coerentes de sucesso para prosseguir com a formagao continuada em Literacia Digital,
visto que escolas, professores e alunos apresentam perfis muito variados #&uanto
disponibilidade e familiaridadeem relacéa Tecnologia Digitalinferimosque a formacao
inicial junto a um grupo é importante, em uma primeira fase, de modo a conhecer o que existe
e socializar ideias e projetosias 0 atendimento personalizado oferece oportursdaele
contempla@aspectos que ndo Sao necessarios ou importantes a todoegiuentaespeitaas
peculiaridadesla realidade de cada professor.

De modo geral, dos nove professores que, de alguma forma, conseguimos entrar em
contato ao término da formagamad ofereceam indicios de uma cultura com Literacia Digital
em sua sala de aula.9¥sindicios permearam diferentes momentos do processo vivenciado
pelos professores, caracterizando desde uma Literacia Digital pessoal na pratica alkécente
em um proceso avancado com@portunidadede um processo de Literacia Digital por parte
dos alunos.

Apos a reflexdo apresentada, podemos destacar alguns pontos que respondem nosso
problema de pesquisa, que :eepds uma formacdo continuada com professores de
Matematica, quais indicios evidenciam o desenvolvimento de uma cultura de Literacia
Digital na pratica pedagdgica docente?

Depois do processo de formagdo continuada, percebemos diversos indicios de
Literacia Dgital nos professores. &ss 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 (i) indliiteradia Digital
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gue superaram aspectos pessoais do professor, assumindo uma posicdo em sala de aula
influenciando diretamente sua pratica de forma a oportunizar um processo de construgcéo de
Literacia Digital por parte de seus alunos.

Comoemtoda pesquisaleparamenos comlimitacdes. A primeirasta relacionada
falta deretorno oferecid@elosprofessores no contato iniciakalizadgela pesquisadora, um
ano depois do término da formacdo de professges achamos quenese periodo o
professor tea tempo de aprimorar seu conhecimento quanto ao que foi trabalhado no curso de
formacdo e tido tempo devar isso a sua sala de aula

Mesmo que dormacao continuada de professosegaentendida como um processo
permanente e constante de aperfeicoamento dos saberes necessarios a atividade dos professor
e para o desenvolvimento de suas habilidagigstivéssemo®sclarecido a importancia de um
contatoposteriore quea necessidade dermacéo continuada fossen ato consciente dedos
osprofessores participantes da pesquisa, muitos néo retoroam@mato realizaddotalizando
apenas professores.

Tivemosprofessores que responderam ao corfagtambém estavam fora da sala de
aula: um aposentado e outro em papel de gestdo esuwakilizando a analisde sua pratica
docenteDestacamos que ssprofessor poderia ter utilizado da Literacia Digital para otimizar
e melhorar seu trabalho na gestao da escola, porém néo tetapa serele ndo percebesaes
oportunidade, ou, como o0 questionamento estava focado em sala de aula, ele poderia ter optado
por ndo responder.

Outra limitacdo em nossa pesquila respeito agroéprio publico-alvo. Ao fazer a
divulgacdo da formaca@ propusemosos professores de Matematica, acreditando que os
professores de area na disciplina de Matematica iriam responder a chamada.géebEmos
inscricbes de professores que ensirdatematicana etapa dosAnos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Tal situacao impactou diretamemi& conducdo do processofdemacaocontinuada
pois diversas atividades mais especificas da areaMdematica ndo puderam ser
desenvolvidasEsperdvamoslesenvolver simubes sobre trigonometri@or exemplomas
com a dificuldade apresentada na atividdelsimulacéo de Pitdgoras, acabaomrgemplando
conhecimentos matematicos mais basicos de geometria siogutesangulos e figuras planas.

Sabemos que uma pesquisa caurse encontra finalizada, por isso temos perspectivas

futuras que serra possveis desenvokr. Essas perspectivas separarseremdois elementas

(i) uma continuacao da presente pesquiem) 0 mesmo grupo de trabalfoe participowa
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nossaformagéo e (ii) a revisitagd, reformulagéoe atualizgdo da nossa forngdo para ser
oferecicha um novo grupo de professares

No primeiro elemento, destacamos a possibilidadesrttear em conta com o
professorque réo construiuo conceito literaciaDigital, de nodo ainvestigar por que isso
aconteceuAspectos como dificuldadeom as tecnologiasdo ter compreendido o curso,ou
se simplesmentedn entendeu a quést formulada pela pesquisadora ao final da f@gdma
foram levantadas como laeses Sendoassim seria interessante uma continuidade do trabalho
nese sentido

Outra perspectiva futuraainda com o mesmo grupo de professorssia 0
acompanhamento de 2 ou 3 professoressgumostrarannteressadoparauma formgéo
continuada mais personaldase individualizada Assim a pesquisadonaoderiacolaborarcom
0 processo vivenciado pelo professor e seus alunos, de modo a interagintmianalidade
do professqgr por meio de atividades, estréfjias e recurs@ tecnobgicos cognitivos.
Vivenciamos algo semelhante ao realizar os contatos com os profeigardgs gpandemia
com oProfessoi8, em especiakm que foi desenvolvido um projeto interessdei®amelmok

O segundo elementque destacamos como uma perspectiva fubaraa continuazéo
do nosso trabalhoseria revisitar nosso processo de gamae form&é continuadade
professores como um todsso significaria@ver ocursode forma&o de moda proporcionar
uma nova aplicgfo, aumentando oimero de professore®ntemplados

Entre os principais aspectos que seriam necessarios ser reegisa@specificar um
publico mais restritgpara participar déormacé. Gostariamos que, no minimo,mefessores
estivessemealizando o curso dgadugé emMatendtica ou con o curso finalizaddOutros
pontos que tandn podefamosreorganizarseria quantas diferentesopcdesde recurse
cognitivos tecnobgicos apresentadas aos professoaésm deaumentar akoras de encontros
presenciaisampliandca carga ho#éria denossa formegéo.

Enceramos o relato dés pesquis&@&om o coracdo mais leve, mesmo sabendo que o
traballo aindapossa ser ampliado e aprofundaddinal, a formacéo de professores nunca
realmente se finda Porémcontemplamosqui passos importantes emegido a umaala de
aula mais critica e consciente quanto ao uso de tecnoltigitsis mesmo com as grandes
dificuldades enfrentadas por todos os professores e formadores de professemssso pais.
Literacia Digital ndo é o futuro da nossa eduoajgidevia ser o presente. Estamos caminhando

para isso.
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1.IDENTIFICACAO PEOJETO DE PESQUISA

Titulo do Projeto: Literacia digital em sala de aula: uma formacgéo continuada de professores para 0 uss
digitais nas escolas municipais de Canoas

Curso: Programa de-Boaduacdo em Ensino de Cié Area do conhecimento: Matematica
e Matematica
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Nome: Fernanda SdhBapiras Telefone:

Profissao: Professor E-mail: nandassapiras@gmail.com

Endereco:

1. Da justificativa e dos objetivos para realizacdo desta pesquisa

A tecnologia é percebida como parte integrante de um individuo ao alcancar estagios mais desenvolvidos
forma que frente a Gltima avaliacao realizada pelo PISA foi desenvolvido um relatério que reflete o papél Gegtixaigin
de Cooperacao e de Desenvolvimento Econémico redigiu um relatério em que é analisado como os alunos utiliaz
interacdo entre informacéo e tecnologias, a importancia do refletir sobre informacoedirereomplidasbessl tecnologiz
digitais em politicas e praticas educacionais; pensando nisso o projetscahjttias, refletir e investigar os professoetga
alLiteracia Digital e o desenvolvimento de habilidades criticas quanto ao uso dddecnoleg&gisalifatematica

2. Do objetivo da participagéo do participante

Conscientizar e investigar os professores da rede publica de ensino de Canoas, Rio Grande do Sul, quaetaciandjgt:
em sala de aula.

Oportunizar aosfessores on heci ment os e o desenvolvimento relatiyv
Oportunizar aos professores conhecer e lidar com diferentes tecnologias digitais comiogabaiokmasftware diversifados
e investigar a concepc¢éo 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 investigacdo aplicado ncdess
de formacé&o continuada pela pesquisador.

4. Da utilizacdo e armazenamento

Oarmazenamento dos dados serdo efetuagespeisador,as dados se serdo utilizados nesta pesquisa e, tah
utilizados em pesquisas subsequentes maates@aordos devidamente assinados entre as partes.

5. Da liberdade de recusar, desistir ou retirar meu consentimento

Tenho a libdade de recusar, desistir ou de interromper a colaboracdo nesta pesquisa no momento em
necessidade de qualquer explicacdo. A minha desisténcia ndo causard nenhum prejuizo a minha sadde ou bem est:

6.Da garantia de sigilo egtévacidade

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam divulge
cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

7.Do uso de informacfes

Aprovo a utilizagdo dos dadépagluzidos, assim como de imagens, na divulgacdo de dados e analises desde q
projeto.

Da garantia de esclarecimento e informagdes a qualquer tempo

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informagdes, a qualquer témentatos préetbs utilizados neste
bem como dos resultados finais, desta pesquisa. Para tanto, podepesgoisadiar @sponsavel Arno Bayer

Declaro que obtive todas as informacdes necessarias e esclarecimetiflvigaargorasim apresentac
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Participante da Pesquisa

Pesquisador Responsavel pelo Prc



APENDICE Bi RECURSOS UTILIZAD OS

O Google Classroone considerado um Ambiente Virtual de Aprendizagem, que
segundo Almeida (2003), sdo sistemas computacionais disponiviaiemat destinados ao
suporte de atividades mediadas por Tecnologias Digitais que permitem a integracdo de
multiplas midias, lingugens e recursos. Para o autor, 0 ambiente objetiva ainda, apresentar
informacBes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre profdssar e alune
aluno, elaborar e socializar producdes tendo em vista atingir objetivos pedagdégicos, de forma
queas atividades possam se desenvolver no tempo, ritmo de trabalho e espaco particular do
individuo.

Milligan (1999, p.23) lista alguns itens que devem ser contemplados quando Ambientes

Virtuais de Aprendizagem estdo em questao:

- Controle deacesso: geralmente realizado através de senha;

- Administracdo: referse 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 algmeio explicito de disponibilizar materiais

e atividades em determinados momentos do curso, por exemplo, o recurso calendario;
- Avaliacdo: usualmente formativa (como por exemplo,teaavaliaco);

- Comunicac¢do: 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 (pergunéagientes) e sistema de
busca

Almeida (2003) aponta que Ambientes Virtuais de Aprendizagem podem ser
empregados como suporte para sistemas de educacao a distancia realizados unicéinente on
para apoio em atividades presenciais de sala de aula, permitindo interacées des alunos
professores para além do espagempo de sala de aula regular; ou para suporte a atividades
de formacdo semipresencial nas quais o ambiente digital podera ser utilizado tanto nas agfes
presenciais como nas atividades a distancia.

Utilizamos ainda difeentesecurss disponiveis no Ambiente Virtual de Aprendizagem
para o trabalho colaborativo dos professossga para criacdo de material por meio do

Documentos, Rnilhas e Apresentaco€®ogle sejapara o compartilhamento de arquivos de
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autoria. Toda®s recurss estéo integradas ao Ambiente Virtual de Aprendizagem, tornando
seu uso mais simples e acessivel.

O Scratchfoi um softwaremuito utilizado em nossos encontros de formackoi
desenvolvido pelo grupbifelong Kindergartenno Media Lab do Masachusetts Institute of
Technolog§® (MIT), para o ensino de légica de programacéo para criangas a partir de oito anos.

Segundo d.ifelong Kindergarten Group (201,19 Scratchse utiliza de uma interface
gréfica que permite que sequencias légicas sejam desenvolvidas com a utilizacdo de blocos de
encaixar, como vema® Figural. Essesoftwareteve destaque em nossa formacao, visto que
ele ndo exige o conhecimento inicial refete a programacéo, podendo ser utilizado no

aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.

Figurali Blocos de programacéo

mude para a fantasia Frog2-a »

mude para a faniasia Frog2-b »

mude para afantasia Frog2< «

!

Fonte: a pesquisa.

Segundd.ifelong Kindergarten Group (201,13 linguagem de programacao®ioratch
esta disponivel em Portugués, gratuitamente, com opc¢ao de utilfalée, e para diferentes
sistemas operacionais, incluindo Windows eukirfacilitando a sua utilizagdo nas escoies,
quaismuitas vezes néo oferenenuita estrutura para utilizacéo de Tecnologias Digitaiss®es
forma, € possivel ao profesgaalizardownloaddos arquivosexecutaveis em um local com

acesso internete, depoisapena®osinstalrnas maquinas da escola.

49 |nstituto de Tecnologia de Massachusetts.
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Devido a todas essas caracteristicaSc@atchconstituisecomo uma linguagem de
programacao visual e permite ao usuério construir interativamente gymmprhistorias,
animacoes, jogos, simuladores, ambientes visuais de aprendizagem, musicas e artes, de forma
que toda acao de qualquer personagem ou objeto necessita ser programada e explicitada.

O Scratchencontrase em sua terceira versao, como vema$igura 2, chamada
Scratch3.0 ouScratch Desktogpcom um novdayout que possibilita criar, compartilhar e
remixar projetos em tablets (devidonova programacdo em HTME®®). A nova versido
apresenta novos personagens, cenarios e sons, novos edittessrd® e som que facilitam o

remixe e a manipulacdo de objetos.

Figura2i Visualizagcao d&cratch
@BEB ®- Awwo Eaar @ Tutons
R D | %

el ccsice oo (@) so= wix @) v @

aaa

B §i
1C

Area de programacio

;:‘ rea de Estagio o e

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

lBIocos de comando
-

Utilizamos tambénmem nossa formacdo, para o desenvolvimento de aspectos léggados
Literacia Digital,recurss de autoria com®iktocharf?, Fabrica de Aplicativdd, diversos
criadores deE-book e 0 XMind®3, Optamos por ess recurss devidoa usabilidade que

oferecem e seu acesso gratis.

50 E a quinta versdo da linguagem de marcacdo HTML para desenvolvimento Web que adiciona novas
funcionalidades como semantice acessibilidade. Um de seus diferenciais é sgue recursos &n sido
construidos coro objetivode ser capaz dsremexecutadosem dispositivos de baixa poténcia como smartphones

e tablets

51 https://piktochart.com/

52 https://fabricadeaplicativos.cobw/

53 XMind € umsoftwarepara a construcdo de mapas conceitubsenvolvido pela XMind LtcDisponivel em
https://www.xmind.net/
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Piktochart € um aplicativo da web que permite que usuarios sem experiéncia possam
criar infogréficos, pOsteres e apresentacdes. Mesmo sendo disponivel, até 0 momento, apenas
no idioma inglés; aiteé de facil utilizacdo devido ao usoidenes e exemplos juntamente as
palavras em inglés.

Ao realizar o login neitede acesso, a pagina inicia aecursopossibilita a criagdo de
um novo trabalho ou a edi¢cdo de um layout ja existente, como verfagnza3.

Figura3 -Paginainicial 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

SOOI SetPweriic 4100 oM Googen scTout

l

Exemplos
prontos

Fonte: a pesquisa.

Com a pagina inicial simples, como vemos$-itaurad, o usuario consegue editar planos
de fundo, fontes, imagens e tamanhos para atesdaas expectativas.
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Figura4 - Layout Piktochart

save @ Pwvwm & Dowkiat PP Swe @& o Femanda Schoc_ v

Fonte: a pesquisa.

Um dos principais pontos positivos da utilizacdo de cartazes digitais € a otimizacdo do
tempo, visto que muitas artes estdo prontas e disponiveis em reposadeosrdo deixando

um tempo maior para a reflexao e construgéo intelectual, como verRagirsb.

Figurab - 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 formacao para trabalhar a construcédo de
conhecimentos e autoria dos professores participantesiteiF@brica de Aplicativas, como

vemos ndigura 6

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 -);

Fonte: https://fabricadeaplicativos.com.br/

Esse é unmsitedisponivel em portugués, inglés e espanhol para a criacao de aplicativos
que posteriormente podem ser disponibilizados pavanloadem celulares. Ele permite a
criacdo,a edicdo eagestao de aplicativos de maneira facil e intuitiva em um sé lugar.eDentr
diversossitescomo ese, optamos pela Fabrica de Aplicativos por sersitebrasileiro que
disponibiliza o acesso inicial por uma conta Gmail, que ja seria utilizada em nossa formacao,

ndo necessitando de cadastros especificos. Podemos ver a pagiessdeasite naFigura?.

54 https://fabricadeaplicativos.com.br/
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Figura7i 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 dlyoutspara edicdo, como vemos Raura 8 o que

otimiza o tempo de criacao e viabiliza a criacdo de contetdo, um ponto forte na nossa formacéo,

gue posteriormente pode ser usado pelo professor em sala de aula com seus alunos.
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Figura8 - Categorias de Layouts disponivel

Qual a categoria do seu App?

=
==
= e
8 b
=]y ‘e
y —in
|

Fonte:https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/categories

Outro diferencial oferecido pelsite € que ele foi desenvolvido pensando em suas
aplicacbes em sala de auldso porquealém de oferecer a categoria Educacainda
comtempla a criacdo deplicativos para diferentes segmentosmo a criacdo de conteudo
para professores ou para a criacdo de Projetos Educacionais por alunos e professores, comao
vemos ndigura 9

Figura9i Segmentosia educacgédo disponiveis no Fabapp

Educacdo

Qual o segmento do seu App?

Fonte: https://painel.faicadeaplicativos.com.br/create/subcategories
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Ao iniciar a criacdo no aplicativo, Site mostrase intuitivo, com 0s usuarios podendo
carregar arquivos proprios como fotos e videos por caixas autoexplicativas, como vemos na

Figura 10

FiguralO7i Insercéo de figuras

Vocé ja tem o logotipo do seu App?

Esse sera o icone do seu App

Fonte:https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/create/logo

Existem diversosayoutsdisponiveis para edicdo, como vemog-igura 11 asquais
permitem ao usuario inserir suas imagens e texto, ficando a critério do professor selecionar o

mais adequado visualmente a sua ideia.

Figuralli Exemplos de layouts disponiveis no Fabapp
Qual layout melhor representa sua ideia?

Fonte:https://painel.fabricadeaplicativos.com.br/creatalpis/layouts
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A forma de apresentacdo do aplicativosite € simples e possibilita ao usuario uma
edicdo rapidaao mesmo tempo que mostra na tela central a simulacao da aparéncgiteue o
esta tendo, como vemos Rigura 12

Figural2i Vis&o geral d 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 diverss recurs@ para serem utilizad de forma gratuita, como:
listas de conteudo, a inser¢do de abas para contetdo, album de fotos, galeria de audios, links
diretos para o YouTube, espaco paoatatos, murais de informagéo, entre oyttomo vemos
na Figura 13 Todos eses recurs@ podem ser editadas quanto a icones de acesso, imagens
disponiveis na aba e texto de conteudo, como vemos em Informac¢des da Aba, tornando
recursode facil utilizago.

Figural3i Conteldo para o aplicativo

[ Faca upgrade para o Plano Essendal Anual  Economize 40%!  Fazer Upgrade.

T ’
? ® o=

[} =

o |

Fonte: a pesquisa.
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Quando finalizado o aplicativo, existe a opgéo de publicacd@@owgle Playou App
Store para posterior download e utilizagdo de usuarios, no canto superior direito da tela, no
botRwbléoi car 6. Por ser criado e publicado po
a marca de divulgacdo da Fabrica de Aplicativos, em um banner com carrossel de textos
convidando novos usuarios a criarem aplicativmsecurso De modo geral, es bannerndo
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 formacaaecurse sem custo e de facil utilizacdo em sala de aula por professores e
alunos.

Trabalhamos na formacéo diversitese softwares para a criacdo debook em sua
forma mais simples até a criacdo de arquivos interativos. Segundoe\itdmgeland (2006),
as primeiras tentativas de trabalhar déthookforam na década de 70, por meio do Projeto
Gutenbergque foi uma movimentacédo cientifica para diliglar, arquivar e distribuir obras
culturais utilizando a digitalizacéo de livros. O projeto permanece até hoje, caracteseando
como um dos maiores acervos do género no mundo.

Conforme os mesmos autores, posteriormente, na década de 80, juntamente com
acesso a computadores pessoais, inis@wma movimentacdo no mercado econémico da
potencialidade de comercializacdo de tais produtos. Porém sua utilizacao caiu em desuso devido
aos diferentes formatos dos arquivos disponiveis na época, seaiddar@, superados com a
implementacéo de formatos como PDF e EPUB.

Os autores destacam geen diversos paisesstao ocorrendo mudancas no sentido da
utilizacdo desas tecnologias, impulsionadas pelos equipamentos tateis comnadled
transformando a educacé@ aprendizagem em um processo interativo e social que pode levar
a mudancas na sociedade. Ingieatambém como ponto positivo a possibilidade de
experimentacdo em diferentes ambientes. Nessas tecnpldg&iacese por possibilitar a
oportunidade dewdoria ao individuo ao construir seu conhecimento.

Realizamos um questionario anbnimo em uma rede social para conhecer o desejo dos
professores quanto &booke inferirrecurss pertinentes a serem trabalhadas com eles e o
diferencial que devenm oferecer para se torren interessante Foram apontadogspectos
como inovagdo, acessibilidade, ter interatividade, entre outros. Utilizando tais entrevistas,
buscamos identificar critérios que ajudassem na elemggi@durse que foram trabalhadas no
curso de formacao para a elaboracéo ddetbnok por issodestacamosaracteristicasomo
acessibilidade, baixo custo, facil utilizagéo e interatividade. Buscando aaessEs demandas

optamos péals recurs@ destacams noQuadro 1
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Quadrol - Recurs@ para a criacdo debook
Youblishet® Plataforma que converte arquivos do formato PDF para forn

livros e revistas que podem ser folheados, melhorando
apresentacao estética. Este € um sensiglne e gratuito qugpara
ser utilizadg basta a criacdo de uma contagite Apesar de su
acessibilidade, a plataforma permite pouca interacao do usuari
o E-bookcriado.
Livros Plataforma para criacdo debooks semelhantes a um editor
Digitais®: texto, de facil utilizacdo e em portugués. Permite a insercéo de
imagens e linksle internet E um servigcoon-line e gratuito, que
necessita da criacdo de uma contanternet e o E-book gerado
pode ser baixado no formato PDF para ser utilizdtiine.
IBooksAuthot”: | Aplicativo gratuito, disponivel para computadomgpple’®, que
permite a criacdo dE-boolks interativos com galerias de image|
videos, diagramas interativos e objetos em terceira dime
Apesar da interatividade fornecida, Bdook criados podem se
acessados apenas em dispositipple
InDesigr®: Aplicativo pago para a criagdo e diagramacao de revistas e |
possibilita a interatividade do usuéario por meio da inserca
videos, links, contetddos vinculados ao texto e inserca
formularios PDF. OE-book gerado por es aplicativo pode se
utilizado em qualquer aparelho, seja computadoretallet, de
forma gratuita, porém o criador necessita pagar por uma cor
Adobe Cloudgara baixar o aplicativo que funcioagline.
Fonte: a pesquisa.

Para o sucesso de nossa formacao, demos evigéntiabalho com &oublishere o
Livros Digitais, por entender que seriam mais adequados a realidade do grupo que participava
da pesquisa.

Trabalhamostambém,com os professores usoftwarepara a construcdo de mapas
conceituais a partir o interesse destoado pelo grupo em nossos encontros. Os professores
afirmaram ja utilizarem da construcédo de mapas conceituais em suas aulas, porém gostariam de

umrecursatecnolégio para isso.

55 http://www.youblisher.com/

56 http://ww.livrosdigitais.org.br/

57 https://www.apfe.com/br/ibooksauthor/
58 https://www.apple.com/

59 https://www.adobe.com/br/
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A sugestao trazida pela pesquisadora foi o Xmipd8, mesmo sendo usotware
pesado para download, ele oferece a opgéo de baixar todo seu programa em um instalador que
pode ser compartilhado offline por meiomendrives

O XMind possibilita a criacdo de mapas conceituais, como vemos ha

Figura 14, seja a partir do zero ou usando um dos modelos ou temas incluidos no
programa, oferecendo um grande repositorio em gdeuddn O programa apresenta muitos
elementos com os quais € poskpearsonalizar 0s mapas e expressar conceitos de uma forma

simples e acessivel.

Figural4i Mapa conceitual construido com o Xmind8

1 ALFABETOxmind = | B S
Arquivo Editar Visualizar Inserir  Modificar Ferramentas  Window Ajuda
7~ - 2 e b - FT-@ = b} Lo
B .
=
A --% AMOR
5 ESCREVE
S - A _____ «
A
£
\ ]
PERTENCE
b
\
\ [
B
®
b
Planilha 1 | @] = w% & =

Fonte: a pesquisa.

O softwaresuporta, ainda, a insercdo de imagens, notas, arquivos e hiperlinks; que

podem ser exptados para texto, imagem ou formato HTML.



APENDICE Ci QUESTIONARIO DE SONDAGEM

1. Nome:
2. Em qual(is) escola(s) vocé leciona?
3. Qual a sua maior formagao?

() Magistério/ Curso Normal

() Licenciatura em Matematica

() Licenciatura em outra area

() Especializagao

() Mestrado

() Doutorado

4. Tempo de exercicio na disciplina de Matemética?
() 0-3 anos
() 4-7 anos
() 87 11 anos
()127 15 anos
() Mais de quinze anos

5. Vocé sabe o que € Literacia Digital?

6. Vocé utiliza tecnologias em sala de aula? Quais sao elas? Como vocé as utiliza?

7. Descreva uma atividade que vocé realizou utilizando as tecnologias digitais em sua sala
de aula que vocé julga tecahcado o objetivo proposioembresedeque quanto mais

detalhes melhor



APENDICE D LITERACIA DIGITAL: CONCEPCOES TEORICAS RELEVANTES
Fernanda Schuck Sapiras

Arno Bayer

A pesquisa TIC domicilios 2015, foi desenvolvida pela CETI016)sob auspicio
da UNESCO, realizada entre novembro de 2015 e junho de 2016, foram enas\d8td85
pessoas a partir dos Abos em 350 municipios de diferentes partes do Brasd. fesquisa
apontou que 50% dos domicilios brasileiros tém computadores,é8i%#cesso aternetem
casa e 89% dos entrevistados sao usuarioget@etpor telefones celulares.

Martin (2008) discute que a TD é tdo presente em nossa sociedade que expressdes
como ORevolu-«o0o El etrimmSaocaidgdaded Edaa Idmaf olrenca
Comput ador esscdmuisem textos e dreacriandoa nuancede que a mudanca
social € determinada pela tecnologtarém sugere quesa énfasedada aum produto humano
obscurece o fato de que a mudangeoasequentementa tecnologia sdo ambos produtos de
acao e interacdo humarapodeninfluenciar na estrutura social.

Essa relacdo de tecnologi@ influéncia social ndo € simples e inerentstrutura de
NOSSO sistema como sociedalesmo as invengdes mais espetaculares sado enraizadas em uma
ordem social que Ihes permitiu acontecermogasidentificou como importantessso eitera
a influéncia e o papel que o individuo tem ao utilizar tecnologias eontexto educacional,
de abordar teméaticas que auxiliem o individuo em seu papel social.

Os dados anteriores e a ideiamftuéncia socialtrazida pomMartin (2008) séo alguns
indicios de que a tecnologia interfere ativamente em nossa sociedade e,, @oesssta nao
pode deixar de abordarsesaspecto relevante em sua realidade. Com a crescente difusdo e
convergéncia das tecnologias, que sdo impulsionadas tanto por forcas comerciais quanto
cientificas, os limites entre informacao e verdade tore@ cad vez mais borradpsriando a
necessidade de um senso critico capaz de analisar todas as situacdes e refletir sobre elas.

Buckingham(2008) afirma que a educacédo deve utilizar de éifées midias

como forma de acesso a informacgdes, construcdes e reflexdo, porém

[...] para utilizarda Internet dejogos de computador ou outras midias digitais para
ensinar, precisamos antes ensinar os alunos a entender e criticar esses meios de
comunicacdo: ndo podemos considesi simplesmente como meiggeutros de

fornecer informagﬁ(?g. (p. 73, traducéo noska

507 [ &fwe want to use thimternetor computer games or other digital mettigeach, we need to equip students
to understand and to critique these medi@ cannotregard them simply as neutral means of delivering
information 0o
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Dessa forma,0 mesmo autor fala que a educacgéo sobre as TD deve ser vista como um
prérequisito indispenséavel a ser trabalhado nas escolas e na educagédo como um todo, de modo
gue esas tecnologias ndo exercem um papel meramente funcional ou instrumental, mas sim
como umagente potencializador de experiéncias e construcoes.

Diversos autores, comBuckingham(2008) Bawden (2008) e Rantalae Suoranta
(2008) tém abordado a necesstitade desenvolver a criticidade com relacdo a utilizagao de
TD em sala de aula, e o termo Literacia Digital vem se repetindo com diversos deles.
Buckingham(2008) afirma que o uso do teo Literacia implica uma forma mais ampla de
educacao que ndo se restringe a habilidades mecaniedsrowas estreitas de competéncias
funcionais, tais itens sendo, muitas vezessociados com o termo alfabetizagéo. Literacia
sugere uma concepcdo maisfpnda e humanist@roxima da nocdo alema deB i | %Ou n g
gue pressupde o desenvolvimento do individuo como um todo em um processo.

Dito isso, a nocao de LD néo € nova, sendo ja utilizada por autores em meados dos anos
1990, mas oficializadpor Paul Gister, em seu livr®igital Literacy (1997)como:

[...] a habilidadede compreender e usar informag¢des em varios formatos de uma
ampla gama de fontes quando € apresentado através de computadores. O conceito de
Literaciavai além simplesmente ser capaz de ler; sempre quis dizer a capacidade de
ler com significado e compreger. E o ato fundamental da cognicioLiferacia

digital também amplia os limites de definicdo. E cognicdo do que vocé vé na tela do

computador quando vocé usénternef? (GILSTER apudMARTIN, 2008, p. 164,
traducdo nossa)

Por outro lado,como 0s condts sdoconstruidg por abstracdes, induzidas de
observacdes estudos particulares, o préprio conceito de Literacia Digital foi se redefinindo
com as mudancas subsequentes nas tecnologias, mesmo que conservando as ideologias trazide
por Gilster. PardBawden (2001) | i t er aci a ® um t e rlitaracydot r agduez i
também podeorrespondea letramento ou a alfabetizacdo. Porémgcontexto educacional,
esas palavras possuem significados distintos, embora estejam relacioaadsgectos

simbdlicosde construgéo e representacédo do conhecimento

61 Utiliza-sefBildungp ar a f al a formagdddg uraindividue, urd povo, uma lingua, uma arte: e é a

partir do horizonte da arte que se determina, no mais das Bddasg Sobretudpa palavra alema tem uma forte
conotacdo pedagdgica e designa a formagdo como process6SUAREZ, 2015, p. 193, gri
527 t hhbdity to understand and use information in multiple formats from a wide rahgeurces when it is
presented via comjpers. The concept of literacy goes beysidply being able to read; it has always meant the

ability to read with meaning, and tmderstand. It is the fundamental act of cognition. Digital literacy likewise
extends thédoundaries of definition. It is cogion of what you see on the computer screen wjmnuse the
networked medium
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ParaBuckingham (2008)a LiteraciaDigital implica muito mais do que uma questao
funcional de aprender a utilizar um computador,maauses um teclado, ou de como realizar
pesquisasnline. Em consonanciacoms&s i dei a est 8 Martin (2008)
€ (quase) mipresente, e sug®ssibilidadepodem ser ambas: criativadestrutivasia questao
da busca daidentidatté ( p. 155) .

Ambos autores destacam o papel ativo do indivighds as TDpermitem que o
individuo se apresente ao resto da sociedadado e transmitindo declaf&spessoais seja
com a criacaade blogs operfispessoais, contribuindo para férwrsline, com oenvio de e
mail, mensagens de texto e, até mesmo, capresentacdo de urarriculum vitae Isso acaba
influenciando nalesenwlvimento da identidade s@tiao possibilitar a interac@mm outros
individuos.Esses pares podem ser tamembros de grupod i t o s , doihaofantieeos 6
amigos,quanto participesdgr upos O0f r ac os 6, ontine, Bnoquacsrigoc demu n i
identidade exigido ndo é muipwesente

Sendo assim, a preocupacdao social da influéncia da TD ja é trazida a escola. Qs alunos
como seres ativogpodem chegar em diferentes niveis de dominios de distietasss
tecnolégios, nesmo pressupondo comecar com alguns dos principio®sasiatilizacdo da
tecnologia comq por exemplo, que as criancas aprendam a localizar e selecionar material,
como utilizar navegadores, hiperlinks e mecanismos de .bAscB, portanto,ultrapassa a
eses fendmenose parasse res, seria apenas uniateracia instrumental ou funcional.

ParaBuckingham(2008) as criancas também precisam ser capazes de avaliar e usar a
informacé&o criticamente se quiserem transfoelan@&m conhecimento. Isso significa fazer
perguntas sobre as fontss quais a informacao se originou, os interesses de seus produtores
e as formascomo representa o mundo. Principalmente,significa entender como esses
desenvolvimentos tecnoldgicos estélacionados a forgas sociais, politicas e econémicas mais
amplas.

Buckingham (2008)aponta, ainda, que muitosstudantes podemealizar uma
avaliacdo inadequada degesquando ndo @8o familiarizados com os topicos abordados e
priorizamo acesso rapido a informacao e o design visual atrg@mtentdo,correm o risco de
favorecersitescomdesignarrojadoe origens institucionaig€omo se iso Ihes conferissem ar
de credibilidade.

No contexto da Literacia Digital, acredsga quefrente a uma informacéao, seja qual for

sua fonte, o posicionamento pessoal defendido pelo autmvitavel e que a informacéo é

83fiThe digital is (almost) ubiquitous, and its possibilities are both creativéemtdictive in the quest for identity
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inevitawelmente formulada na ideologi@uckingham (2008) afirma que a invés de
procuramos determinar os fatos ditos verdadeims alunos precisam entend®mo esa
informac&o molda o contexto politico, econémico e social; etapes os textos podem ser
adaptados para diferentes fins so¢is&ndo queenhum text@ neutro ou necessariamente de
maior qualidade do que outro.

Cientes da influéncia das TD na sociedade, diferentes 6rgdos governamentais tém
estimulado seus estudan @reas académicas e escolares. Martin (2008) lembraGpreselho
Consultivo Nacional d&€anadian SchoolNgiSNAB) fala de uma LD que enfoca néo s6 o
dominio das habilidades, mas a capacidade ddassém circunstancias apropriadésso
porquepressupé um entendimento das questdésnicas e também de como apliaa de
forma eficaz.

Martin (2008) escrevgue na Nova Zelandia, a LD também € uma preocupaGao
relatorio Digital Horizons do Ministério da Educacdoeozelandédrata a LD comoa
capacidadale perceber e utilizar o potencial das TD para apoiar a inovasaprdcessos
industiiais, empresariais e criativos. desentido, @ alunos precisam ganhar a confianca,
habilidades @liscernimento para adotartagnologias de maneiras apropriadas.

NaNoruega, o conceito de L&defendido pelo Ministério de Pesquisa e Educag&@o
literaciaé aliacha um conceito de A BpudMARTIN, 2088) ¢ qhwl n g 0
relaciona a maneira como as pessoas utilizam habilidades, qualificacdes e conhgcimento
Dessa forma o Digital Bildung sugere uma abordagem integrada que permite a reflexao sobre
os efeitos da Tecnologia em diferentes aspectos do desenvolvimento hoomapeténcia
comunicativa e habilidades de pensamento critico.

Martin (2008) fala do termd@ildung para sugerir o desenvolvimento integrado do
individuo como pessoa inteirde forma que 8 se caracterizeomoum processo dBildung
gue continua ao longda vida, afetando todos os aspectos do pensamento e da atividade do
individuo. Ese processo afeta a compreenséioterpretacdoa crencaa atitude,aemocao e

as acoes do individueepresentando o crescimento do individuo camizo em sua totalidade
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APENDICE E - QUESTIONARIO REFERENTE AO TEXTO

Como professores, estamos sempre buscando o aperfeicoagnesnmos trouxe ao

curso de forma-«o 6Tecnol ogi asApprigrmdnesidess e m

recurs@ é muito relevante, visto ge¢asestdo em constante mudanca, mas a reflexéo teérica

também se faz necessaria.

t e-

Com base n®, a Atividade EF AD ®: a |l eitura do texto 6

ricas relevantesd, sua reflex«o e a resp

. Com base no texto apresentado, qual a relevancia do material fisico, sejam

computadoresnternetou outros hardwares pard_éeracia DigitaP

. 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 sédo elas? Des@swonforme seu entendintendo
contexto do texto.

. Jenkins et al. (2009) citaalgumas habilidades que contribuem para o desenvolvimento

da Literacia Digital Quais sdo elas? Organias, conforme seu entendimento, por
ordem de relevancia que as mesmas apresentariam em suaaséda siendo a primeira

a habilidade mais importante de ser desenvolvida e a Ultima a menos importante.
Justifique porque as cinco primeiras ocupasa®posicoes.

O texto trata a tecnologia como algo a ser agregado a realidade escolar de forma que os
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 Fi SCRATCH CARDS

Scratch Cardssdo cartas disponiveis si@e Scratch em portugués, para auxiliar o
trabalho pedagodgico. Ess cartas ensinam comandos basicos a serem executados com o
Scratch visto que apresentam a atividade a ser executada na frente da cartalfFigura

Figural - Siga oMouse

Siga o cursor do mouse.

Fonte: www.scratch.mit.edu

Essaatividade é interessante, ja que nao requer a presenca do professor em todos os
momentos, pois as cartas oferecem a resolucéo da atividade em seu vers@)(Figura

Figura2-Ver so da carta 6Siga o Mousebd

Novoator @ / & @

Escola o gatoou
outra fantasia.

EXPERIMENTS 55T CODIGO

FAGA 15501

~e

Clique na bandelra verde para Iniclar,

Fonte: www.scratch.mit.edu
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Esse material € idicado a ser impresso para a disponibilizacéo e troca entre os alunos,
a fim de quedesaforma, possa ser reutilizado pelo professor em aulas futuras.

Exemplo de resolucéo:

1. Card: Siga o Mouse.

Figura3 - Exemplo de resolucéo da Scratch Card

& Scratch 2 Offline Editor = o]

@EPRIE © Auvov Editarv Dicas Sobre & ok XX
F . Scripts Fantasias Sons
— i T [ everos ¢
¥ Javarencia [ Controte
LL

I som [l sensores %
[ caneta [l operadores y: -9
[ variaveis [ wais Biocos

mova € passos

gire (3 €D graus

a P
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 i QUESTIONARIO SOBRE LITERACIA E CONHECIMENTOS
BASICOS DE COMPUTADORES

1. Nome:

2. Quais sao 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?

3. Quais sao 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?

4. Existe algo mais que vocé associa ao integrar a Literacia Digital na suz sallad
com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as habilidades de
Literacia Digital?

5. Quem sao os grupos ou individuos que aprovariam a integracdo da Literacia Digital na
sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o algetigesenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

6. Quem sdo os grupos ou individuos que desaprovariam a integracao da Literacia Digital
na sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital

7. 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?

8. Quaisaspectopoderiam acontecer @afacilitar a integracéo da Literacia Digital na sua
sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

9. Quaisaspectogpoderiam acontecer para dificultar a integracéo da Literacia Digital na
sua sala de aula, com seus estudantes, tendo em conta o objetivo de desenvolver as
habilidades de Literacia Digital?

10. Quais outros aspectoyém a menteque podem influenar a integracdo dhiteracia
Digital na sua sala de aula, com seus estudantes, tendwrmm o objetivo de
desenvolver as habilidades de Literacia Digital?

11.0 que 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 sao utilizadas pelo Admin
12.Quantos caracteres pode ter um tweet?
13.0 que é uma URL?
() Acesso utilizado pelo Admin para editar arquidessegurancga
() Localizacdo de um recurso na WEB
( ) Status que o computador apresenta quando arquivos de texto sdo referidos e
localizados
() Nao sei
14.0 que é a CPU de um computador?
() A placamae
() O processador
() A memoéria RAM
() Nao sei
15.Qual é a principal funcéo de um servidor em um ambientedd®r
() Procurar informacoes
() Processar e fornecer informagdes
() Remover informagdes
() Néao sei
16.Qual tipo de programa é usado para editar um arquivo PNG ou arquivo JPEG?
()Word
() Paint
() MovieMaker
() Néao sei
17.0 que sédo arquivos WAV e AIFF?
() Arquivos de video
() Arquivos de audio
() Arquivos de imagem

() Nao sei



APENDICE H i QUESTIONARIO FINAL DO CURSO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

1. Nome:

2. Na sua concepcédo, o que é LiteraDigital? (Seja o mais especifico e descritivo
possivel)

3. Vimos que as Tecnologias Digirais, no ambito da Educalgemser vistas como um
prérequisito indispenséavel a ser trabalhado nas escolas, de modo, que a tecnologia nao
exerca um papel meramente dional ou instrumental, mas como um agente
potencializador de experiéncias e construgcbes. Em que situacdo a tecnologia é
meramente funcional ou instrumental?

4. Em nossa formacadivemos a preocupacado de trazer sempre opcoaealess
acessiveis, seja enonectividade olem manuseio. Qual o papel que a Tecnologia
Digital deve ter em sala de aula?

5. Durante nossa formacédo, vimasm diferentes momentogue diversas habilidades
podem e devem ser trabalhadas em sala de aula com o objetivo de transformasos alu
em agentes preparados para a mudanca digital. Quaissaadabilidades?

6. Diferencie a habilidade de apropriacao trabalhada em nossa formacédo de préaticas de
plagio.

7. Descreva a simulagao trabalhada em nosso curso de formacgéo que vocé acredita ter sido
mais relevante

8. Como vocé avalia o curso de formagédo "Tecnologias Digitais em sala de aula de
Matemética"Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

9. Como vocé avalia a estrutura (sala, banheiros e local de estudo) oferecido no curso de
formacdo™Dé uma notae 1 (péssimo) a 5 (6timo).

10.Como vocé avalia a conectividadmtérne) oferecida no decorrer do curso de
formacado™é uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

11.Como vocé avalia a ministrante do curso de formaB&o@ma nota de 1 (péssimo) a 5
(6timo).

12.Qual a sia avaliacdo@recursoClassroom®é uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

13.Qual a sua avaliagéo do texto Literacia Digidé&uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

14.Qual a sua avaliacdo da proposta de desenvolvimento de cartazes d@itana nota
de 1 péssimo) a 5 (6timo).

15.Qual a sua avaliacdmdecursoScratch™é uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).
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16.Qual a sua avaliacdo da proposta de desenvolvimento de slides simulid@eosa
nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

17.Qual a sua avaliacdo da proposta de desenvolvimentebdek? Dé uma nota de 1
(péssimo) a 5 (6timo).

18.Qual a sua avaliagédo da proposta de desenvolvimento de quiz no Soé&tan?a nota
de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

19.Qual a sua avaliacd@decursoXmind?Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

20.Qual a sua avaliacao da proposta de desenvolvimerAplabativos para dispositivos
méveis (Apps)Dé uma nota de 1 (péssimo) a 5 (6timo).

21.Qual foi sua avaliacao da totalidade do curso de formacgao Tecnologias Digitais em sala
de aula de Matematica?

22.Vocé tem alguma sugestdo que pode vir a contribuir para as proximas edicfes deste

curso?



APENDICE | i QUESTIONARIO APOS UM ANO DE FORMACAO

Ol4, pessoal! Estou entrando em contato para saber como a Formacgédo Tecnologias
Digitais em Sala de Aula de Matemética impactou vocés. Por issdeagria muito a resposta
do seguinte formulario. Deixo no final um espago para aqueles que quiserem compartilhar um

relato de alguma prética relacionada a nossa formacao.

Nome:
A formacao contribuiu para sua préatica em sala de aula? Como?

Vocé utiliza atecnologia com um viés critico? Comeér qué

A

Vocé utilizou algunrecursarabalhada ou discutida em nossa formacao? Qual? Como

VOCé a utilizou?

5. Depois de passado algum tempo de nossa formacédo, vocé acha que o aprofundamento
em algunrecursoque foi trabalhaolseria necessario? Quakurs®

6. Vocé descobriu algusoftwareou aplicativo depois da nossa formacao que vocé achou
relevante, seja para ssala de aula ou para sua vida? Qual?

7. Vocé considera ter ou exercer uma postura de Literacia Digital em sua vida e em sala

de aula? Como?

8. Gostaria de contribuir com uma praficAnexe aqui seu arquivo.



APENDICE Ji CARTAZ DIGITAL

Vemos na Figural, o cartaz construido pelBrofessor 8 na atividade de Cartazes
Digitais.

Figural - Cartaz do professor

LITERACIA

Quem é vocé?

4 O que vocé
deia
! ® tem a nos
dizer?

Tempo

Valores

Possibilidades .

Como vocé
vai nos
contar?

Que
importéncia
ha para nés?

Vamos fazer
acontecer!

Fonte: a pesquisa.



ANEXOS



ANEXO A i PRODUCOES DOS PROFESSORES

Figurali Cartazes dos professores

D HABILIDADES

Ih'?mmgeu
u%rs )
QUEAOUTRA

7
i

7 ¢
2 VAL

0 desempenho l:z com i
que se participe do a5
ambismp::aci itando a f
tomada de decisfes. -~

\@NTELIGENCIA

COLETIVA

Fonte: professores da pesquisa.

Figura2i Scratch Carddos professores
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xS i 4

poian 0./ &R | gem—

Ator 2

Fonte:professores da pesquisa.
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Figura3i Mapas mentais
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Trial Version
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Fonte: Professores da pesquisa
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Figura4i Exemplos de Aplicativos

'M Novo Horério e orientac: x IS Apps x Y. fabrica de aplicativos prof: Agner

€ C 1) | @ Seguro | https://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1976

¥ @ :
Apps || Unilasalle Py Matematica Cursos [] Outros [] TN GSuit G Gmail [ Facebook E YouTube @ Paginado Servidor #% Unimed SBEM @M SBM [) ANPMat »

B salvar rascunho 0 finalizar

design

Escolha as cores do seu aplicativo:

branco cinza preto vinho vermelho
@ imagens do tema . Q
| laranja amarelo verde azul roxo
== layouts do menu &. | Personalizar
cabegalho fundo itens de
I - | | | Povegese

busca no menu

jo.

20:03

13/09/2018
M Novo Horaric e orienta

abrica de aplicativos

< c @ Seguro | https//portal2 fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/ 1976
g Psi//p P PP!

Apps || Unilasalle Prg Matematica || Curses || Outros [ TN Gsuit G Gmail [ Faccbook BB YouTube (5. PéginadoSenvidor #% Unimed ) SBEM ¥ SBM [ ANPMat »

salvar rascunho 0 finalizar

nome do app
. Geometria Plana
informagdes do aplicativo - — .
link do app
R - https/fappyvef geometria_plana
Quadrade
p p—
R . a0 descrigao do app
seus icones o
Retingul Aplicativo desenvolvido por alunos do curso de
- Figura plans de qu Tecnologias Digitais em Sala de Aula.
F Tridngulo Retangulo
»j opgoes de login
categoria do app
Cireunferéncia
) oot s Educagtio s
g} banner personalizado subcategoria do app

“a

| Projetos Educacionais

. .
e phoRmO abCHTIVS

O Google Analytics estd disponivel para os planos
Especial ¢ Premium.
Faga o upgrade agora!
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8 https://deskfabricadeaplicativos.com.br/#/applications/1976557

Meus apps Ao vivo Il

«§ Divulgacdo  Push & Usudrios do app £ Dados do app @ Preview do app
| Publicacao gratuita Divulgue seu app agora!
b Publicago Andioid https://app.ve/desiqualdades

utilize este enderego no navegador do seu celular

B Publicagtio ios oo

f compartilhar G+Compartilhar

# Seguro | https://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/introgeometria_plana

Geometria Plana - Matematica Enel f o \
A B C ‘
' U ‘ < Geometria Plana

Tridngulo

4 Fotografe este codigo
;. n"i com um aplicativo leitor
hy e QR Code.

figura geométrica plana de
3 lados...

Quadrado
Geometria plana - Figura plana de 4 lados de

Trabalhos Escolares mesma medida ...

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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[EY Tecnologias Digitaisem  x /[ fabrica de aplicativos % & Tecnologias Digitaisem X ' G fabiapp-Pesquisa Goor X ' [J7 Email - jeane.2006@hc X ( = Negdcio em 21 Dias x - B2 X
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&« C { & Seguro | https)/portal2.fabricadeaplicativos.com.br/appli

s/edit

2
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vrwufabricadeaplicativos.com.br N
@ N L J o+ 4 Retdngulo
podcast rss tawkto twitter -
o+ () 5 Circulo
# You

o O = B =

[ Tecnologias Digitaisem X

/ ) tébrica de aplicativos X £ Tecnologias Digitaisem X ' G fabiapp -Pesquisa Goor X ' [J4 Email - jeane.2006@hc. X ' ~ Negécio em 21 Dias X

- 2 X
& C () @& Seguro | hitps//portal2.fabricadeaplicativos.com.br/appli 976556 e & e 30 ;
7} Baixar Livio Introduc € 33 Sites Para Vocé b Melhoresappspara  ~~ Principal - Ambiente ] Google Académico [ Caderno_informative [ scieloand siva-Go: @ CitacBes e Referénc »

B salvar rascunho 0 finalizar suporte =

configuragoes

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.
Retingulo categoria do 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
todos o pantos dauma. N .
videos online :

wufabricadeaplicativos.com.br

O Google Analytics esta disponivel para os planos
Especial e Premium.
Faga o upgrade agora!
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FabApp % ' M Novo comunicado: "Na - x ' [ Apps x (G im icasps X de Arteabst X - B2 X
& C Y @& Seguro | https//desk fabricadeaplicativos.com.br/# 5/197 wd & o H*D0
{7} Baixar Livro Introduc & 33 Sites Para Vocé E Melhores apps para ~ Principal - Ambiente [ Google Académico [Y| Caderno_jnformativ. ] scielo and silva-Go: @ CitagBes e Referénc »

Meus apps Ao vivo n

Geometria fécil @ Fazer upgrade! & o
editar mais
« Divulgagao ® Push 28 Usudrios do app £ Dados do app @ Preview do app
0 publicagao gratuita Divulgue seu app agora!

W Publicag@o Android mps:“qp_p_\lct

® publicagao ios

corven O

Fotografe este cédigo
com um aplicativo leitor
de QR Code.




