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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar praticas pedagogicas que contribuam para a producao de
recursos didaticos na Educacgédo Basica, de acordo com a disciplina Educacéo e Tecnologia no
Espaco Escolar, cursada no Mestrado Profissional em Educacgéo Basica do Colégio Pedro |l
(MPPEB). Foi possivel apropriar-se de referenciais teéricos que pudessem colaborar e destacar
arelevancia do didlogo entre a Educacao Béasica e a Academia a partir da proposta de construcao
de um Produto Educacional, o jogo de tabuleiro #conectar ou #nédoconectar.
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Introducéo

As tecnologias inseridas no cotidiano escolar trariam melhorias para o
processo ensino-aprendizagem? No ambiente de cultura digital em que a
sociedade esta inserida, a educacdo deve utilizar as midias como estratégia
pedagdgica ou precisa “educar para as midias”? A partir destes
guestionamentos, acirra-se o0 debate sobre o uso critico das Tecnologias da
Informacao e Comunicacédo (TDICs) em praticas pedagogicas e a naturalizacao
do discurso de que a melhoria do ensino se daria a partir da introducéo de
tecnologias no cotidiano escolar (ASSIS; FARBIARZ, 2018).

Os estudantes, enquanto usuarios das midias, tém acesso as
ferramentas digitais e, no ciberespaco, exercem um papel ambivalente, isto €, o
de receptor e emissor de contetdo, denominados autores (ROJO, 2013). Desta

forma, neste ambiente virtual, onde sdo criadas novas situacdes de leitura e
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autoria, € fundamental despertar o senso critico como um dos principios
basilares da sociedade democratica.

O desenvolvimento de competéncias para o uso critico das TDICs
auxilia os professores na adocdo de novas praticas pedagdgicas, pois as
tecnologias digitais transformaram de maneira decisiva as relagbes pessoais e
representam uma necessidade da sociedade. Portanto, os curriculos escolares
precisam se adequar as novas demandas, pois a rapidez do surgimento de
novas linguagens e de inovacdes tecnoldgicas, aliados ao bombardeamento de
informacdes as quais 0s estudantes tém acesso e sdo expostos diariamente,
representam uma realidade de toda a coletividade. Esta proposta de trabalho
buscou contribuir para a anélise do uso critico das TDICs e sua relevancia no
ambiente escolar através da aplicacdo de um jogo de tabuleiro (#¥conectar ou
#naoconectar), o qual professores e estudantes podem ser estimulados a

realizarem uma leitura critica das informacg@es veiculadas nos meios digitais.

Desenvolvimento

O Uso Critico das Tecnologias da Informagc&o e Comunicacao no Cotidiano

Escolar

A sociedade esté inserida em um processo de cultura digital, em que as
transformacdes cada vez mais rapidas, influenciam o cotidiano das pessoas e,
nesse contexto, a escola ndo poderia ficar de fora das discussbes sobre a
tematica, haja vista que € um reflexo da sociedade, devendo acompanhar a sua

evolugéao.

Uma das principais caracteristicas deste ambiente de cultura digital em
gue vivemos esta relacionada a democratizacéo ao alcance das midias digitais

e, consequentemente, ao conteudo por elas divulgado.

No Brasil, dados da pesquisa TIC Domicilios 2017 apontaram que a
proporcao de usuarios de internet no pais é de 67%, o que significa,
em nameros absolutos, 120,7 milh&es de brasileiros acessando a rede,
sendo que nas areas urbanas essa propor¢cdo € de 71%. Ainda de
acordo com a pesquisa, 87% deles usam a internet todos os dias ou
guase todos os dias, sendo o celular o dispositivo mais utilizado por
guase a totalidade dos usuarios (96%). (MILLIET, 2019, p.64)
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Esta pesquisa comprova que a populacao urbana em geral, o que inclui
os estudantes, utilizam bastante a rede mundial de computadores, tendo acesso
ao conteudo e as midias do mundo inteiro na palma da méo, o que corrobora
para a urgéncia da criacdo de mecanismos e processos criticos para que
aprendam a lidar criticamente com as informacgdes recebidas diariamente, o que
pode contribuir, por exemplo, com a diminui¢ao do volume de desinformagéo que

circula nas redes sociais.

A maioria das escolas ndo possui, em sua grade curricular, uma
disciplina obrigatéria e especifica, para tratar sobre as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo, as TDICs. Portanto, nas disciplinas do curriculo
escolar podem apresentar os conteudos e abordar o tema de maneira

transversal.

O tema é de extrema importancia e possui previsdo na BNCC (Base
Nacional Comum Curricular), sendo contemplado o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das
tecnologias digitais tanto de forma transversal — presentes em todas as areas do
conhecimento e destacadas em diversas competéncias e habilidades com
objetos de aprendizagem variados — quanto de forma direcionada — tendo como
fim o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao préprio uso das
tecnologias, recursos e linguagens digitais —, ou seja, para o desenvolvimento
de competéncias de compreensao, uso e criacdo de TDICs em diversas praticas
sociais, como destaca a competéncia geral nimero 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informac8es, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
Essa competéncia reconhece o papel fundamental da tecnologia e
estabelece que o estudante deve dominar o universo digital, sendo
capaz, portanto, de fazer um uso qualificado e ético das diversas
ferramentas existentes e de compreender o0 pensamento

computacional e os impactos da tecnologia na vida das pessoas e da
sociedade. (BNCC, 2018)

Dessa forma, as TDIC's devem ser incorporadas as praticas docentes
como meio para promocéao de aprendizagens mais significativas, com o objetivo

de apoiar os professores na implementacdo de metodologias de ensino ativas,
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alinhando o processo de ensino-aprendizagem a realidade dos estudantes e
despertando maior interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da
Educacao Basica.

As competéncias 6 e 7 destacam que é importante, ao longo do Ensino

Fundamental, que os estudantes, compreendam o:

6. Mundo digital: entender o impacto das tecnologias na vida das
pessoas e na sociedade, incluindo nas rela¢des sociais, culturais e
comerciais.

7. Uso ético: utilizar tecnologias, midias e dispositivos de comunicagéo
modernos de maneira ética, sendo capaz de comparar
comportamentos adequados e inadequados. (BNCC, 2018)

Nesse contexto, é preciso lembrar que incorporar as tecnologias digitais
na educagdo ndo se trata de utiliza-las somente como meio para promover
aprendizagens, mas sim de utiliza-las com para que os estudantes construam

conhecimentos com e sobre o uso dessas TDICs.

Em suma, incorporar as TDICs nas praticas pedagodgicas como
metodologia de aprendizagem, ndo pode mais ser um fator negligenciado pela
educacdo. E necessario repensar projetos pedagdgicos, utilizando as
tecnologias e digitais tanto como meio (como apoio e suporte a implementacéo
de metodologias ativas e a promocao de aprendizagens significativas), quanto
como um fim, promovendo a democratizacdo ao acesso e incluindo os
estudantes na cultura digital. Para tanto, € preciso reformular a proposta
pedagogica da escola, investir na formacdo continuada de professores e na

estrutura fisica das salas de aula, conectando-as ao mundo digital.

O Mestrado Profissional e a Formacao de Professores

E fundamental inserir nos programas de formac&o de professores bem
como nos programas de Mestrado e Doutorado académicos e profissionais,
disciplinas relacionadas a Educacéo e Tecnologia. Nos dias atuais ainda ha uma
certa resisténcia por parte dos profissionais de educacdo em trabalharem

contetudos de suas disciplinas utilizando as TDICs. Assim, verifica-se que:

[...] cabe ao professor decidir a que tipo de ensino orientar seus
esforgos: mediado por velhas tecnologias, “da lousa ao livro didatico”,
sem abordagem ou utilizacdo das TDIC; democrético e critico, sem o
uso de recursos digitais, porém com debate, reflexao e analise sobre os
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mesmos; tecnologicamente competente, orientado para adocéo e
consumo acritico das tecnologias; com uma visdo tecnologicamente
critica e aberta, no qual professores e alunos sao capazes de utilizar
recursos tecnolégicos, posicionando-se criticamente sobre os
mesmos.(Lopes; Furkotter, p. 276, 2016)

Portanto, o curriculo, tanto na Educagdo Basica quanto na esfera
académica, precisa fazer referéncia as TDICs como inovagdo pedagogica na

Educacao.
O produto educacional como objeto de aprendizagem

Considera-se Produto Educacional (PE) o resultado possivel proveniente
de um processo elaborado durante o desenvolvimento da dissertacdo no
Mestrado Profissional, que deve ser aplicado em um contexto real de sala de
aula e possui carater compulsorio.

[...] por forca de lei, a modalidade profissional necessita estabelecer
uma interlocu¢do com demais setores da sociedade, extrapolando os
muros da academia e promovendo “transferéncia de tecnologia”
cientifica e/ou cultural, bebendo na fonte da pesquisa aplicada, além
de ampliar o tempo de exposicdo e reflexdo do profissional aos

referenciais tedrico-metodoldgicos de cada area de conhecimento
(ROCAS; MOREIRA, PEREIRA, 2018, p. 61).

Devido a necessidade de definicdo sobre os Produtos Educacionais (PE),
em 2019, ficou assumida de forma clara e objetiva a possibilidade de que
Produto e Processo Educacional estdo interligados, informando no Documento
de Area que:

[...] um PE é um processo ou produto educativo e aplicado em
condicdes reais de sala de aula ou outros espacos de ensino, em
formato artesanal ou em protétipo. Esse produto pode ser, por
exemplo, uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um
jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, uma
exposicdo, entre outros. A dissertacdo/tese deve ser uma reflexdo

sobre a elaboracéo e aplicagdo do produto educacional respaldado no
referencial teérico metodoldgico escolhido (BRASIL, 20194, p. 15).

O objetivo do PE é responder a uma pergunta ou problema resultante do
campo de pratica profissional podendo ser um artefato real ou virtual. O PE
desenvolvido neste trabalho buscou trabalhar a questdo do uso critico das
TDIC’s em sala de aula, através de um jogo de tabuleiro - #conectar ou

#naoconectar.

O jogo

y

W
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O jogo de tabuleiro #conectar ou #naoconectar, produto educacional
apresentado neste trabalho, possibilita a participacéo de 4 a 6 jogadores, que
langam um dado para movimentarem-se em uma trilha numerada de 1 a 62,
sendo considerado vencedor o jogador que alcancar primeiro a chegada (finish).
Durante o percurso da trilha, hA nimeros com icones especificos e, caso o
jogador caia em um deles, deve retirar um card, ler o texto e realizar o
movimento determinado na carta. Sao trés tipos de cards: estudante, professor

e vida pessoal.

Os cards remetem a situacdes do cotidiano relacionadas a questédo do
tempo e da qualidade da conectividade em diferentes situacbées em que as
pessoas utilizam as ferramentas digitais. O jogo proposto visa despertar a
conscientizacdo sobre estes temas, através de uma atividade gamificada, que é
uma maneira ludica de aprendizagem e que tem potencial para despertar nos

estudantes a criticidade sobre o uso das TDIC's.
Resultados

Ao demonstrar a importancia do Mestrado Profissional para a formacao
de professores da Educacao Basica e sua relacdo direta com a qualidade do
ensino, a construgdo de um Produto Educacional em formato gamificado, visou
0 uso critico das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TDICs).
Confeccionado para professores e estudantes da Educacédo Basica, inspirado
em situagOes cotidianas ocorridas no ambiente escolar e fora dele.

Os estudos criticos das TDICs em educacdo proporcionaram
guestionamentos sobre como a insercédo das tecnologias pode contribuir com a
educacgdo critica voltada para o uso e leitura das midias? Na perspectiva
dialégica entre teoria e prética, as propostas pedagdgicas foram realizadas com
estudantes do Ensino Basico e do Mestrado Profissional, o que viabilizou a troca
entre pares. Demonstrou a importancia do debate no ambiente escolar a partir
da observacao da propria realidade com carater participativo e de transformacéao
social. Os resultados confirmaram a importancia do Mestrado Profissional, da
criacdo de Produtos Educacionais para a Formacédo de Professores e da

formacdo critica dos estudantes da Educacéao Basica.



) Il SIMPOSIO DE CIENCIA,

EDUCACAOE
SIMCET TECNOLOGIA -
2023 17 A18 DE MAIO DE 2023 aoesa  Estacio '
W -

Consideracgfes Finais
Ha algumas décadas existe uma discusséo sobre o uso das midias como
a solucao para as dificuldades da escola e como principal agente de promocao
da modernidade na sala de aula. Porém, sera que a mera insercdo de
tecnologias como ferramentas de apoio, sem qualquer discussdo sobre a sua
utilidade, sobre a formacéao de professores e sobre o préprio acesso nas escolas
é funcional?
Assim, reconhece-se que a sociedade contemporéanea € atravessada
pelas midias e pelas praticas de consumo oriundas das esferas sociais
hegemédnicas. Isso dito, a emergéncia de uma educacdo para as
midias como forma a contrapor o consumo irrefletido e, também,
interferir na manutencéo de uma dinamica retificadora da vida social,

se coloca como referencial teérico para a analise da insercdo das
midias nas escolas. (ASSIS, FARBIARZ, 2018, p.28)

Dessa forma, a escola precisa se reinventar em relagdo ao uso das TDICs
e apresentar propostas que estejam mais voltadas para uma educacao para as
midias, e ndo apenas atraveés delas. Para que esta reinvencao seja necessaria,
ndo bastam apenas equipamentos de Ultima geracdo, a inovacdo deve estar
voltada a novas metodologias, ou seja, ao desenvolvimento de aprendizagens
significativas e de reflexdes criticas sobre o uso das TDICs, como propde o jogo

#conectar ou #naoconectar.

As TDIC’s tém sido utilizadas na sala de aula, seja na forma de
ferramentas tecnolégicas, como computadores, tablets e smartphones, ou na
forma de aplicativos e plataformas digitais. Estas ferramentas podem ser muito
Uteis para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo aos
alunos recursos interativos, jogos educativos, videos e outros materiais
didaticos. Além disso, elas também podem ajudar a ampliar as oportunidades de
aprendizagem, especialmente. Por meio de plataformas digitais, é possivel
acessar cursos e recursos de aprendizagem a distancia, o que pode ser uma

alternativa valiosa para os estudantes.

No entanto, o uso excessivo ou inadequado das TDICs na escola pode
ter efeitos negativos sobre a saude mental e fisica dos alunos e problemas de

concentragdo. Além disso, a exposigdo excessiva as midias sociais e ao
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conteudo inapropriado, pode prejudicar o desenvolvimento social e emocional
dos estudantes. Por isso, é fundamental que o uso das TDIC s como proposta
pedagdgica seja feito de maneira critica e consciente. E importante que os
professores orientem o0s estudantes sobre como utilizar as tecnologias,
ajudando-os a desenvolver habilidades criticas para avaliar e selecionar

informagdes na Internet.

Por outro lado, seu uso critico pode trazer beneficios para o processo de
ensino-aprendizagem. Por exemplo, as tecnologias podem ser usadas para criar
aulas mais interativas e envolventes, além de oferecer acesso a recursos e
informacdes adicionais que podem ajudar os alunos a compreender melhor os
assuntos abordados. Além disso, as TDIC s podem ser usadas para ajudar 0s
alunos a desenvolver habilidades importantes, como pensamento critico,

resolucao de problemas e trabalho em equipe.
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