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O adolescente moderno aprende valores, virtudes
que deve respeitar, mas vive num mundo adulto que
os nega. Prega-se o amor, mas ninguém sabe em que
ele consiste porque nao se veem as acoes que o cons-
tituem, e se olha para ele como a expressao de um
sentir. Ensina-se a desejar a justica, mas os adultos
vivemos na falsidade. A tragédia dos adolescentes é
que comecam a viver um mundo que nega os valores
qgue lhes foram ensinados. O amor nao ¢ um senti-
mento, € um dominio de acdes nas quais o outro é
constituido como um legitimo outro na convivéncia.
A justica nao é um valor transcendente ou um sen-
timento de legitimidade: € um dominio de acdes no
qual ndo se usa a mentira para justificar as préprias
acoes ou as do outro.

Humberto Maturana, 1998.
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APRESENTACAO - O HABITAR DO ENSINAR
E DO APRENDER: AS DIFERENTES
DIMENSOES DA/NA EDUCACAO OnLIFE

O Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital
(GPe-dU — UNISINOS/CAPES-CNPq)* iniciou, em 2016, a pes-
quisa intitulada “A Cidade como Espaco de Aprendizagem: ga-
mes e gamificacdo na constituicao de Espacos de Convivéncia
Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o desenvol-
vimento da Cidadania”, financiada pelo Edital Universal, na
qual teve origem o We, Learning with the Cibricity — WLC. O even-
to foi construido a partir da necessidade da criacdo de um es-
paco-tempo comum de convivéncia e compartilhamento dos
games e projetos gamificados desenvolvidos pelas criancas e
adolescentes na cidade, bem como das praticas pedagdgicas
desenvolvidas pelos professores, realizadas nas escolas parti-
cipantes do projeto, ao longo dos anos letivos em que o projeto
se desenvolveu. Assim, o WLC foi realizado em 2016 seguido
por quatro edicoes, até o ano de 2019, na modalidade presen-
cial fisica.

O WLC, inspirado no “espirito” do projeto de pesquisa,
contemplou significativamente o conceito de “cidadania”, en-
tre outros, com o intuito de desenvolver a autonomia e a par-
ticipacao de escolas, professores(as) e alunos(as), no evento.
Entao, todos(as) foram desafiados(as) a assumir o protagonis-
mo da organizacao e realizacdo do WLC, cujo nome, identidade
visual e desenho metodoldgico foram propostos e elaborados
por estudantes das escolas integrantes do projeto em conjun-
to e comum acordo, com o GPe-dU-UNISINOS/CNPq.

1 Criado em 1998 e cadastrado no Diretorio dos Grupos de Pesquisa no Brasil
do CNPqg em 2004. (http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/8307358368047424) é
liderado pela Profa. Dra. Eliane Schlemmer.
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A pesquisa teve continuidade no projeto “A Cibricidade
como Espaco de Aprendizagem: Praticas pedagogicas inova-
doras para a promocao da cidadania e do desenvolvimento so-
cial sustentavel”, financiado pelo Edital “Anos finais do Ensino
Fundamental: adolescéncias, qualidade e equidade na escola
publica” da Fundacao Carlos Chagas e Itau Social, desenvol-
vido nos anos de 2019 a 2022. A articulacao entre pesquisa,
ensino (superior, pos-graduacao e educacdo bdsica) e exten-
sao (formacao continuada de professores e a organizacio e
realizacao do evento WLC) tomou tal dimensao, que fez surgir
oportunidades de compartilhamento de projetos realizados
também pelos professores, em um proficuo dialogo com pes-
quisadores, bem como a ampliacao geografica dos participan-
tes, extrapolando as fronteiras nacionais.

Essa historia esta sendo construida a partir das diferen-
tes tematicas escolhidas e propostas em conexao com o que
vivemos com o outro, sendo esse outro entendido como tudo
que faz parte da nossa ecologia.

A primeira edicao do WLC aconteceu em 2016, em um
unico dia e foi realizada no auditério da Unitec, na Unisinos,
com o envolvimento de quatro escolas gatuchas, trés do mu-
nicipios de Sao Leopoldo e uma do municipio de Bom Prin-
cipio. A segunda edicao aconteceu em 2017, no Auditodrio
Central da Unisinos, ainda em um unico dia, contando com
o envolvimento de quatro escolas do municipio de Sao Leo-
poldo e duas escolas do municipio de Esteio. Destacamos o
aumento do numero de escolas participantes e a ampliacao
geografica. A terceira edicao do WLC aconteceu em 2018 no
Auditorio Padre Werner, na Unisinos, organizados em trés
dias de evento e com a presenca de quatorze escolas munici-
pais, sendo sete do municipio de Sdao Leopoldo, cinco escolas
de Novo Hamburgo e duas do municipio de Bento Gongalves.
Destacamos o intenso envolvimento de estudantes, professo-
res, gestores, pais, bem como professores-pesquisadores da
UFS (Universidade Federal do Sergipe) vinculados ao projeto
PROMOB CAPES/Fapitec. Na quarta edicao do WLC, realizado
em 2019, também em trés dias, contamos com a participacao
de estudantes, professores, gestores e pais dos municipios de
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Sao Leopoldo, Novo Hamburgo, Esteio e Canoas, ampliando o
espaco geografico e tendo a participacao de um conferencis-
ta internacional da Universidade Aberta de Portugal — UAB.

Iniciamos o ano de 2020 com varias incertezas e ques-
tionamentos sobre a pandemia ocasionada pela Covid-19. A
comunidade escolar adaptou-se aos moldes do ensino remoto
emergencial (ERE) para o fazer pedagogico, readaptando suas
praticas em congruéncia com a realidade vivenciada pelos
professores e estudantes, a fim de atender as recomendacoes
da Organizacao Mundial da Saude — OMS. Entao a quinta edi-
cao do WLC foi realizada na modalidade totalmente on-line,
ampliando o espaco de discussao com a realizacao da primei-
ra edicao do RIEOnLIFE (RIEOnLIFE2020), evento promovido
pela Rede Internacional de Educacao OnLIFE. Essa convivén-
cia teve o objetivo de discutir a tematica “O Habitar do Ensinar
e do Aprender num Mundo Hiperconectado”, contemplando
as problematizacoes do tempo presente e potencializando a
rede, na configuracao de ecossistemas conectivos de inovacao
para a Educacao OnLIFE.

A Educacao OnLIFE e compreendida como uma educa-
cao ligada, conectada (On) na vida (LIFE), cujos processos de
ensino e de aprendizagem emergem de problematizacoes do
tempo presente e se desenvolvem num percurso inventivo, em
atos conectivos transorganicos (entre entidades humanas e
nao humanas), num mundo movente constituido por realida-
des hiperconectadas e complexas. Trata-se, portanto, de uma
educacao transubstanciada e cibricidada. Por cibricidade com-
preende-se essa cidade hibrida que de uma geografia fisica se
conecta e se amplia para outras “geografias” digitais, informa-
cionais e conectivas. (SCHLEMMER, 2020). Nessa convivéncia,
a conectividade ocorreu no desenvolvimento de diferentes ati-
vidades, provenientes de pesquisas e experiéncias realizadas
em contextos educativos, contemplando niveis e espacos diver-
sos: da educacao infantil a pos-graduacao stricto sensu, das re-
gioes sul ao norte do Brasil e de paises como Portugal, Espanha,
Cabo Verde e Mocambique. Dessa conectividade, organizamos e
publicamos o e-book “O Habitar do Ensinar e do Aprender On-
LIFE: Vivéncias na educacao contemporanea”.
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Em 2021, com o prolongamento da pandemia da Co-
vid-19, o VI WLC contou com a parceria do grupo de pesquisa
Convivéncia e Tecnologia Digital na Contemporaneidade CO-
TEDIC UNILASALLE/CNPq? e teve continuidade na modalida-
de online. No contexto pandémico, tensionamos o conceito da
cibricidade, isto é, essa cidade hibrida que de uma geografia
fisica se amplia para outras “geografias” (digitais, informacio-
nais, das redes). Nos conectamos para discutir os principais
“Desafios do Paradigma da Educacdo OnLIFE. As reflexdes
foram sistematizadas no e-book “O Habitar do Ensinar e do
Aprender: Desafios para/na/da Educacdao OnLIFE”.

Nesse percurso, atentamos para o viver e conviver, atra-
vessado por uma historia de descobertas, guerras, dominacao,
crencas, catastrofes, progresso, ingresso,... na reconstrucao
de um pensamento ecologico que:

Tem a ver com amor, perda, desespero e compaixao.
Tem a ver com depressio e psicose. Com capitalismo
e com o que pode existir depois do capitalismo. Tem a
ver com espanto, mente aberta e maravilhamento. Com
duavida, confusao e ceticismo. Com conceitos de espaco
e tempo. Com deleite, beleza, feiura, nojo, ironia e dor.
Consciéncia e percepcdo. Ideologia e critica. Leitura e
escrita. Tem a ver com raca, classe e género. Com sexua-
lidade. Com ideias sobre o eu e os estranhos paradoxos
da subjetividade. Tem a ver com a sociedade. Tem a ver
com a coexisténcia (MORTON, 2023, p. 14).

Nos encontramos na efervescéncia da vida (LIFE). Ao
perceber a ampliacao do tempo e do espaco, nos movimenta-
mos de maneira interconectada, ao mesmo tempo que toma-
mos consciéncia sobre as formas de viver e conviver. Habita-
mos um pais de dimensao continental, as regides geograficas
(incluindo as outras geografias) variam e se multiplicam en-
tre si, fazendo emergir as diferentes realidades para o ensi-
nar e o aprender, sejam a partir de redes publicas, estadual ou
municipal, rede privada, ou redes aleatorias, extrapolando as
fronteiras politicas. Assim, ainda é um desafio compreender
o habitar do ensinar e do aprender nas cidades que passaram

2 Criado em 2016 (http:/dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/213783) é liderado pela
Profa. Dra. Luciana Backes e esta sediado na Universidade La Salle.
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a respeitar a necessidade de distanciamento social, manten-
do-se ligadas, conectadas (On). Nesse viver e conviver cotidia-
no, as diferentes dimensoes tornaram-se ainda mais visiveis,
a diversidade ficou latente e as fronteiras passaram a se ca-
racterizar como porosas, configurando espacos cada vez mais
hibridos.

O ano de 2022 iniciou com as problematicas referentes
as: configuracoes das convivéncias no ensinar e no aprender
em contexto pandémico, entre 2020 e 2021; e reconfiguracao
dessas convivéncias em 2022 num contexto de cidadania di-
gital, a partir de espacos de discussao, compartilhamento de
conhecimentos, experiéncias e reflexdoes entre estudantes e
professores do Educacao Basica, pesquisadores e professores
da Graduacao e da Pés-Graduacao.

Assim, o WLC2022, em sua sétima edicao, contemplou
essas problematicas na tematica central “O Habitar do Ensi-
nar e do Aprender: As diferentes dimensdes da/na Educacao
OnLIFE” e foi realizado de forma hibrida e multimodal, na
Universidade La Salle Canoas. Nesse momento de readap-
tacdo, configuramos praticas que promoveram a inovacao, o
empreendedorismo, a cidadania e o protagonismo social, ar-
ticuladas ao coletivo, bem como refletimos sobre as metodo-
logias e praticas pedagdgicas a partir da inventividade num
contexto de Educacao Hibrida e Educacao OnLIFE. Para tan-
to, esse dialogo foi realizado entre representantes das esco-
las de educacao basica (estudantes, professores e gestores) e
integrantes do GPe-dU-UNISINOS/CNPq e do COTEDIC-UNI-
LASALLE/CNPq, configurando um espaco ecoldgico para as
aprendizagens relacionadas a tematica do evento.

Asreflexdes desenvolvidas durante a realizacao do WLC
2022 estao interconectadas as diferentes pesquisas:

A Cibricidade como Espaco de Aprendizagem: Praticas
pedagdgicas inovadoras para a promocao da cidadania e do
desenvolvimento social sustentavel;

Transformacao Digital na Educacao: Ecossistemas de
Inovacao em contexto hibrido e multimodal?;

3 Vinculada a Bolsas de Produtividade em Pesquisa CNPq - Chamada CNPq n°
06/2019
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Recontextualizar as Ciéncias e a Contacao de Histoérias
para os processos de ensino e de aprendizagem da educacao
basica a formacao de professores a nivel internacional?;

Convivéncias e Rede(s): Configuracao de ecossistemas
de aprendizagem.

Entendemos como urgente e emergente configurar es-
pacos de convivéncia para alem das pesquisas, por meio de
DiaLLOGOS sobre a sociedade hiperconectada, a Educacao On-
LIFE, a cultura emergente, a natureza e as formas de lazer, que
se transformam a partir de diferentes hibridismos: de espa-
cos, tempos, tecnologias, linguagens, presencas, culturas e
modalidades. Assim, apds o periodo da pandemia Covid-19,
tornou-se cada vez mais evidente a diversidade e as diferencas
nas formas de viver e conviver, identificadas tanto na consti-
tuicao de redes de apoio e de solidariedade, na ampliacao das
formas de comunicacao, compartilhamento de diferentes cul-
turas, como em manifestacoes racistas, bullying, desinforma-
cao e fake news. Nesse caos, € iminente discutir sobre a saude
mental!!!

Na hiperconectividade, as dindmicas de conexao e de
desconexao compodem a contemporaneidade, de forma natu-
ral, saudavel e sustentavel. Entao, o desafio consiste na arti-
culacao entre a vida (LIFE) incontornavelmente hibrida e as
questdes que tentam superar as dicotomias e os binarismos,
que trazem o empobrecimento das interagoes, comunicacoes
e o sofrimento da sociedade que se encontra entre o on-line,
pause e o off-line. Na superacao, estamos construindo o OnLI-
FE, a partir de uma compreensao ecologica conectiva que im-
plica, justamente, a superacdo de um pensamento que separa,
divide, polariza e centraliza.

Na construcao das formas de pensar o paradigma da
Educacao OnLIFE, somos instigados a superar uma com-
preensao de sociedade restrita somente aos humanos e uma
visdo de mundo antropocéntrica, abrindo-nos aos hibridis-
mos entre natureza-técnica-cultura, as redes entre humanos
e ndo humanos como aprendemos com Latour, Serres e Di Fe-
lice, o que propicia a emergéncia de um pensamento ecologi-

4 CAAE: 98789018.5.0000.5307 (Edital FAPERGS SEBRAE/RS 03/2021).
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co-conectivo em rede. Isso nos ajuda a compreender os desa-
fios da/com/na humanidade e a caminhar na direcao do outro,
que ficou perdido pelo caminho. Sim, ainda temos as mazelas
que permeiam a humanidade, tais como: aquecimento global,
catastrofes, poluicao, espécies em extincao, escassez dos re-
cursos naturais, guerra, desigualdade social, pobreza, exclu-
sao e todas formas de preconceito produzidas pelo humano.

Neste cenario, o WLC 2022 se configurou na perspec-
tiva da promocao da VIDA digna, que se torna ainda mais im-
portante quando diz respeito a educacao. Uma educacao para
a sustentabilidade, a partir do ato conectivo transforganico,
na perspectiva reticular. Para além dos DiaLOGOS configura-
mos 0S espacos para a convivéncia, por meio de Atelié, COn-
versACOES e COMpartilhACOES entre criancas, adolescentes,
professores e pesquisadores sobre o habitar do aprender e do
ensinar no contexto da cibricidade. As emergéncias propicia-
das na conectividade, a partir de diferentes dimensodes para a
Educacao OnLIFE, atravessam as reflexdes dos autores, pre-
sentes nos textos selecionados para esse e-book.

Os trabalhos avaliados pela comissao cientifica e apre-
sentados/socializados nas COnversACOES, compdem os capi-
tulos desta obra que destaca o HABITAR DO ENSINAR E DO
APRENDER e suas diferentes dimensoes da/na Educac¢ao On-
LIFE. Para tanto, os capitulos foram organizados em trilhas te-
maticas, visando conectar as ideias e permitir o encadeamen-
to tedrico, apresentados pelos autores nos textos.

AO TRILHAR PELOS DIALOGOS ENTRE DIFERENTES
DIMENSOES: TRANSFORMACAO PARA/NA/DA EDUCACAO
ONLIFE

Na sociedade hiperconectada, a educacao, cultura, eco-
nomia e lazer se transformam a partir das tecnologias tanto
digitais como analdgicas, fazendo emergir a diversidade e as
diferencas. Até que ponto essa hiperconectividade se da de
forma natural, saudavel e sustentavel?

Diante disto, o primeiro texto intitulado Ler e escrever:
uma andlise dos pensamentos da escrita e da leitura com alunos do
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3°ano no retorno da Covid-19 (2020-2021), de autoria de Fabiane
Aparecida Parcianello de Almeida, Luciane Priori Monteiro e
Luciana Backes, apresentou a analise do estudo sobre o de-
senvolvimento do pensamento em relacdo a escrita e leitura
de criancas de duas turmas do ensino fundamental da rede
publica de Canoas. O objetivo foi compreender o desenvol-
vimento do pensamento em estudantes do 3° ano do ensino
fundamental sobre a escrita e a leitura, a partir de um instru-
mento diagnostico, no contexto de retorno da Covid-19 (2020-
2021). O trabalho evidenciou que que, apesar dos desafios do
ensino remoto, a experiéncia de ensino analisada propiciou
aprendizagem para o desenvolvimento de leitura e escrita em
um percentual significativo de estudantes.

O segundo texto, Bolsistas de Iniciacao Cientifica Junior: ex-
periéncias e aprendizagem, as autoras Mayra Guterres Regis Fri-
son e Vera Lucia Felicetti, apresentam uma revisao de litera-
tura que buscou identificar como os estudos com bolsistas de
Iniciacao Cientifica Junior se apresentam em teses e disserta-
coes defendidas no &mbito nacional. A analise demonstrou os
pontos positivos nas experiéncias vivenciadas pelos bolsistas
e as oportunidades de interacao entre a Educacado Basica e a
Educacao Superior; a oportunidade de aprender sobre pesqui-
sa e Iniciacao Cientifica desde o Ensino Médio; o amadureci-
mento e o crescimento pessoal dos bolsistas; a projecao sobre
o futuro e a continuacao da formacao académica e profissional
apos a conclusao do Ensino Médio.

No terceiro texto, Presenca e copresenca? Reflexoes sobre a
prdtica pedagdgica no ensino remoto emergencial na Pés-graduacao
Stricto Sensu, Juliani Menezes dos Reis, Fabricia Py Tortelli No-
ronha, Naidi Carmen Gabriel, Luciana Backes e Karen Cardoso
Barchinski, afirmam que a partir da pandemia da Covid-19,
o viver e conviver foram configurados por meio das tecnolo-
gias digitais (TD). O objetivo deste capitulo consiste em refletir
sobre as transformacdes no processo de ensino e de aprendi-
zagem provocadas pela necessidade de distanciamento fisico
em um Programa de pos-graduacdo em Educacao (mestrado e
doutorado), da Universidade La Salle. As reflexoes foram arti-
culadas com a teoria da Biologia do Conhecer e aproximadas
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com a filosofia da experiéncia de Dewey, a partir das convivén-
cias estabelecidas nas disciplinas, orientagoes, bancas e gru-
po de pesquisa Convivéncia e Tecnologia Digital na Contem-
poraneidade — COTEDIC UNILASALLE/CNPq. Os resultados
indicam que praticas pedagogicas autorreguladoras dos pro-
cessos de ensinar e de aprender, a partir da problematizacao
e perturbacao para a interacao, criacao e cocriacao, possibili-
tam a estudantes e educadores se fazerem presentes e copre-
sentes em espacos digitais virtuais.

NA TRILHA DAS METODOLOGIAS E PRATICAS
PEDAGOGICAS NO CONTEXTO DA DIGITALIDADE E DA
CONECTIVIDADE

Configuramos espacos de convivéncia em congruéncia
com o meio. Atualmente, o0 meio constitui-se num hibridismo
(quanto aos espacos, tempo, tecnologias, linguagens, presen-
cas, culturas, modalidades), tornando a congruéncia dindmica
e complexa. Entao, no contexto educacional emerge a questao:
Como planejar, desenvolver, acompanhar e analisar acoes ar-
ticuladas com o contexto da digitalidade e da conectividade?

E neste contexto que se insere o quarto texto, intitulado
Conectividade e Robdtica Kids na Educacao Infantil: valorizacdo da
diversidade, criatividade discente e cooperacdo, de autoria de Nydia
Maria Rosa de Pinho e Thamy Cristine Rocha. As autoras bus-
caram relatar a reflexao da pratica e evidenciar o protagonis-
mo e a criatividade na educacao infantil com a utilizacao do
Explorador Kids, demonstrando a importancia deste recurso
tecnolégico e incentivando o uso na rede municipal de ensi-
no de Canoas. A proposta com robotica educativa esta atrela-
da a valorizacao da diversidade infantil, visto que trata-se de
criancas com diferentes faixas etarias e preferéncias que, por
sua vez, preponderam por meio de curiosidades, ideias e fa-
las, possibilidades pedagogicas com a tecnologia digital, cons-
truindo com criatividade e cooperacao registros graficos para
inovar o funcionamento do tapete “em branco” do Explorador
Kids para “os amigos da outra escola”. Os resultados demons-
tram que a conectividade entre discentes e docentes contri-
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buiu para uma experiéncia ludica, afetiva e divertida, trans-
formando a educacdo e a aprendizagem.

O quinto texto traz como tematica Reflexoes sobre o uso do
Google Sala de Aula para prdticas hibridas no ensino fundamental,
das autoras Ariane Souza Bonato, Janaina Mota Fidelis, Rosa-
na da Silva Krum e Vanessa Hoch. O trabalho visou analisar o
perfil docente e discente em relacao ao uso da plataforma Goo-
gle Sala de Aula em turmas do ensino fundamental na Rede
Municipal de Canoas. Para tanto, foram analisadas praticas hi-
bridas em duas escolas distintas através de um Estudo de Caso
Coletivo. Os resultados revelaram que apesar dos obstaculos
sociais e tecnologicos que podem, por vezes, estar presentes
no ensino publico, existe uma evolucao paulatina com relacao
as praticas hibridas, a qual € sentida e vivida de diferentes for-
mas, de acordo com as caracteristicas e possibilidades de cada
discente e docente.

TRILHANDO PELOS JOGOS E GAMIFICACAO NA
EDUCACAO

A ludicidade e a imersao sempre estiveram presentes
no cotidiano de jogadores em diversas plataformas, desde os
tabuleiros, as cartas e até as midias digitais. Nos ultimos anos
essas categorias se somaram a outras caracteristicas presen-
tes no pensamento de jogos, como a definicao de regras, de-
safios e objetivos, as narrativas e a representacao por perso-
nagens no desenvolvimento de praticas pedagogicas. Como
professores, alunos e pesquisadores dao um “start” para jogar
e passar por fases diferentes em suas metodologias?

O sexto texto, intitulado Escape Game em busca de um por-
to seguro: uma prdtica pedagogica inventiva no ensino e aprendiza-
gem de Geografia, dos autores Bruna Elisa Schuster, Mario Régis
Goncalves, Rafael Lopes de Moraes, Joseane Rosa Rockenba-
ch e Eliane Schlemmer, discute o resgate do engajamento dos
estudantes no retorno as atividades na modalidade presen-
cial-fisica. O objetivo foi apresentar o processo de cocriacao e
desenvolvimento de um jogo do tipo escape game em uma es-
cola municipal de Bom Principio/RS, no qual participaram es-
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tudantes do sexto ao nono ano, em grupos de cinco integran-
tes. Como resultado, os autores evidenciam o engajamento e
envolvimento dos estudantes, além do interesse em ampliar
seus conhecimentos no componente curricular de Geografia,
uma vez que perceberam sua aplicacdo pratica. Afirmam ain-
da que praticas pedagogicas como escape games, aproximam
os estudantes do ambiente escolar e resgatam a curiosidade
em construir novos conhecimentos.

No sétimo texto, O RPG de Mesa (jogo de interpretacao de
papéis) na motivacao de Nerds e Geeks a praticarem atividades fisi-
cas, de autoria de Mario Fernando Guimaraes Beltran, levanta
o seguinte questionamento: Como o RPG de mesa pode ajudar
na motivacao de Nerds e Geeks a praticarem atividades fisi-
cas? Partindo de uma pesquisa de campo, pautada no método
indutivo, com uma abordagem qualitativa de tipo descritiva,
exploratoéria e explicativa, foi acompanhado 5 voluntarios que
se consideravam Nerds ou Geeks da cidade de Manaus/AM,
antes e depois das atividades fisicas gamificadas. Como resul-
tado, percebeu-se o aumento de interesse dos participantes
por continuar a praticar essa versao das aulas de educacao fi-
sica com elementos de RPG.

No oitavo texto, Cocriacdo de praticas pedagdgicas inventi-
vas no contexto da Educacdo OnLIFE: o Jogo/Campanha Seguranca
na Internet, os autores Bruna Elisa Schuster, Glaucia Silva da
Rosa, Jodo Velasques Paladini e Eliane Schlemmer, apresen-
tam o desenvolvimento de uma pratica pedagogica inventiva
co-criada em/na rede ConectaKaT, que resultou na constru-
cao de um jogo/campanha com o objetivo de divulgar infor-
macoes sobre seguranca na internet e cuidados ao habitar as
redes sociais. A proposta partiu da problematizacao do tem-
po/mundo presente inventadas pelas criancas e adolescentes
gue participam da atividade, com questdoes como: Quais sao
os cuidados que devemos ter ao habitar as redes? Como agir
ao vivenciar uma situacao de cyberbullying? Como criar se-
nhas seguras? O jogo/campanha emergiu da vivéncia “T6 Li-
gado!” que € um dos movimentos da Rede ConectaKaT, onde
os KaTs encontram-se com um especialista para conversar so-
bre temas que emergem na problematizacao do tempo/mun-
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do presente. Os autores concluem que esta acao contribui de
maneira significativa para construcao de praticas pedagogi-
cas inventivas, gamificadas e cocriadas na perspectiva de uma
Educacao OnLIFE, bem como promove o desenvolvimento do
protagonismo de criancas e adolescentes para uma Educacao
OnLIFE cidada.

A TRILHA DA ROBOTICA E JOGOS/GAMIFICACAO -
“GAMES FOR CHANGE”

Robés e games ja fazem parte do nosso cotidiano, al-
gumas vezes de forma direta e, outras, indireta. Como articu-
lamos a robotica e a ludicidade as praticas pedagogicas para
engajar estudantes, desenvolver a criatividade e o raciocinio?
Como podemos potencializar a construcao do conhecimento
por meio de atividades pedagdgicas com robdtica e games?

Diante destes questionamentos, apresentamos o nono
texto, intitulado Perspectivas iniciais da robdtica na educacdo in-
fantil e ensino fundamental na rede Municipal de Canoas, de autoria
de Adriana da Silva Rocha, Bianca Antunes Moreira, Carmen
Lucia Fontes Barbosa, Daniele Izolina Guimaraes Soares e Ra-
fael Saraiva Lapuente. O texto refere-se ao projeto de robotica
educacional implementado na rede Municipal de Canoas, de-
senvolvido por um grupo de professores, participantes de um
Curso de Especializacao na Unilasalle, e reflete sobre essas
experiéncias contemplando desde a educacao infantil até os
anos finais do ensino fundamental. Os autores enfatizam a im-
portancia da construcao de projetos coletivos pelos docentes,
articulando histéria, realidade e a potencialidade da robodtica
para a aprendizagem.

O décimo texto, intitulado O resgate da Linguagem Logo: re-
lato de experiéncia de uma pratica inventiva no contexto da educacao
basica, de autoria de Joao Velasques Paladini, propde discutir
o processo de ensino e de aprendizagem de matematica com
base no pensamento tedrico contemporaneo, apresentando
reflexdes sobre a experiéncia vivenciada enquanto professor-
-pesquisador-cartégrafo. O texto tem origem em uma pratica
pedagdgica inventiva realizada em uma escola de periferia do
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municipio de Sao Leopoldo/RS, desenvolvido no contexto do
Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU
Unisinos/CNPq e do Programa de Pos-Graduacao em Educa-
c¢ao da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — Unisinos. A
pesquisa se apropria do método cartografico de pesquisa-in-
tervencao para a producao e a analise dos dados. Em uma so-
ciedade cada vez mais digitalizada e conectada, entende-se a
necessidade de inventar praticas educativas que emergem na/
pela cultura digital.

PARA TRILHAR NAS TECNOLOGIAS, APP E PLATAFORMAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

As Tecnologias Digitais participam do nosso cotidiano,
na organizacdo da sociedade, nas relacdes pessoais e profis-
sionais, ressignificando nosso tempo e espacos. Esse contexto
desafia professores, pesquisadores e discentes a repensar 0s
processos de ensino e aprendizagem, assim como metodolo-
gias e praticas pedagodgicas. Como as tecnologias (especifica-
mente aplicativos e plataformas digitais) podem potencializar
o ensinar e o aprender?

O décimo primeiro texto busca problematizar estes
questionamentos. Intitulado Producdo de Objetos Digitais de
Aprendizagem por académicos do Curso de Letras para o ensino da
compreensdo leitora, de autoria de Kari Lucia Forneck, Carolina
Tais Werlang, Laura Thomas Horn e Lucimara Fiorese, o texto
relata o percurso de producao de roteiros de Objetos Digitais
de Aprendizagem (ODA) e a virtualizacdo desses objetos em
um processo de colaboracao entre professores, estudantes e
pesquisadores da Universidade do Vale do Taquari/RS. A ex-
periéncia oportunizou a concretizacao de uma proposta pe-
dagogica diferenciada que deslocou o ensino da leitura para
outro paradigma educacional, pensado e concebido na inter-
face entre as tematicas da compreensao leitora, da formacéao
docente e da interacdao com as tecnologias digitais, de modo a
promover a coautoria, o engendramento e a educacao OnLIFE.

No decimo segundo texto intitulado Scratch: uma lin-
guagem para a construcdo de narrativas digitais, o autor Anibal
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Lopes Guedes, apresenta o Scratch enquanto uma possibili-
dade de producao de narrativas digitais num contexto inven-
tivo. O Scratch é uma linguagem de programacao de cédigo
aberto produzida dentro de uma perspectiva que incentiva
0 pensamento computacional. Para tanto, o autor partiu de
uma abordagem metodoldgica exploratoria e vivencial, tendo
como base o atelié “Inventando com o Scratch”, desenvolvido
no WLC 2022. Como resultados, aponta que o Scratch facilita a
construcao de processos inventivos que incentivam aprendi-
zagens significativas dos sujeitos.

Intitulado Projeto PIPE: do concreto ao formal brincando, o
décimo terceiro texto, das autoras Karen Selbach Borges e Fa-
bricia Py Tortelli Noronha, apresenta o projeto Pipe a partir da
sua fundamentacao teorica nos pressupostos de Piaget, reve-
lando o processo de fabricacao do material, as possibilidades
de uso, juntamente com o relato da experiéncia na disciplina
de Logica de Programacao do curso superior de Sistemas para
Internet, do IFRS. O Projeto Pipe visa oferecer as escolas aces-
so a um material concreto de baixissimo custo que procura
auxiliar no desenvolvimento da criatividade e do pensamento
formal, além de promover a consciéncia sobre as possibilida-
des de reuso de materiais com fins educacionais. As ativida-
des realizadas com o Pipe demonstraram que o uso do mate-
rial concreto demanda abstracoes e a realizacao de operacoes
mentais proprias dos estagios operatorios. Além disso, quan-
do usado em praticas pedagogicas construtivistas, contribuiu
para ressignificar o processo de ensino e de aprendizagem.

O décimo quarto texto, intitulado Educacao Digital na Es-
cola: cultura de paz e cidadania digital, de Gabriela Cruz Amato
Teixeira, analisa a importancia do ensino da Educacao Digital
nas escolas partindo da perspectiva do direito fundamental a
educacao, com o objetivo de verificar de que modo uma visao
ampliada da Educacdo podera contribuir para a garantia dos
direitos fundamentais das criancas e adolescentes no contex-
to digital. A autora realizou uma discussao a respeito da Edu-
cacao Digital com foco principal na educacao para o uso das
tecnologias, com a finalidade de disseminar uma cultura digi-
tal, voltada para a formacao de cidadaos capazes de construir
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um ambiente digital mais saudavel, seguro e respeitoso para
todos os usuarios.

Convidamos vocé, para se aventurar nas trilhas, percor-
rendo as paginas que seguem, explorando os trabalhos que
compoem este e-book, de forma a compreender “As diferen-
tes dimensoes da/na Educacdao OnLIFE”, que emergiram dos
olhares atentos dos autores que aqui compoem a obra. E voceé,
quais sao as diferentes dimensodes que identifica na/da Educa-
cao OnLIFE?

Luciana Backes

Eliane Schlemmer

Jones Godinho

Ana Maria Marques Palagi
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Resumo: O artigo apresenta a andlise do estudo sobre o desen-
volvimento do pensamento em relacao a escrita e leitura de
criancas de duas turmas do ensino fundamental da rede pu-
blica de Canoas. O objetivo do artigo ¢ compreender o desen-
volvimento do pensamento em estudantes do 3° ano do ensino
fundamental sobre a escrita e a leitura, a partir de um instru-
mento diagndstico, no contexto de retorno da Covid-19 (2020-
2021). A pesquisa é de cunho qualitativo e quantitativo, que
utiliza como metodologia o estudo de caso, em que analisamos
os graficos gerados a partir dos resultados do pré-teste aplica-
do nas turmas das professoras que participaram do curso de
extensao “Quem conta um conto, aumenta um ponto? Recon-
textualizar as ciéncias por meio de histérias”. Observamos, que
apesar dos desafios do ensino remoto, a experiéncia de ensino
analisada neste artigo, propiciou aprendizagem para o desen-
volvimento de leitura e escrita em um percentual significativo
de estudantes.
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1. INTRODUCAO

A pandemia da Covid-19 (2020-2021) impds a sociedade
a adocao de algumas medidas de prevencao como o distancia-
mento social, o uso de mascaras e novas normas de higiene.
Nas escolas, também houve alteracoes, como o ensino remoto,
a partir de 19 de marco de 2020, que as deixaram fechadas por
varios meses. Os alunos assistiam aulas e recebiam tarefas de
forma on-line. Apods 1 ano e 3 meses, as escolas de Canoas re-
tornaram ao ensino presencial, porém com muitas restricoes
de convivio.

O periodo de ensino remoto foi muito complexo para
toda a comunidade escolar, pois a aprendizagem dos estudan-
tes foi prejudicada com um ensino on-line que nao atingia to-
dos os alunos, criando uma situacao de preocupacao para os
professores, pais e gestores. O que fazer para ajudar criancas
que em 2019 estavam na educacao infantil, e em 2020 ingres-
saram no primeiro ano do ensino fundamental e tiveram que
estudar em casa?

Em 2022, essas criancas estdo no terceiro ano do ensino
fundamental, completando o periodo escolar corresponden-
te a alfabetizacao, conforme previsto na BNCC (Base Nacio-
nal Comum Curricular), porém, com uma lacuna de vivéncias
e aprendizagens no espaco fisico escolar, entre seus pares e
professores, suas aprendizagens foram modificadas em fun-
¢ao do periodo de ensino remoto emergencial. Nesse contexto
de incertezas vamos olhar para um grupo de criancas que es-
tao no 3° ano do ensino fundamental e que pertencem a rede
municipal de ensino da cidade de Canoas.

Mais da metade destes estudantes acompanharam as
atividades propostas pela escola no periodo de ensino remoto
emergencial, pois tinham aulas semanais via Meet, assistiam
a videoaulas para construcio de jogos pedagdgicos sobre al-
fabetizacao, receberam materiais de apoio, como livros dida-
ticos, kit de jogos e materiais artisticos. As professoras acom-
panhavam suas producoes através da plataforma Google Sala
de Aula, na qual os estudantes recebiam roteiros semanais de
atividades para serem realizadas no caderno, nos livros dida-
ticos e nos espacos da casa. Embora essas acoes tenham sido
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realizadas, lacunas na aprendizagem foram observadas pelos
professores no retorno as aulas no ano de 2022.

Em marco de 2022, uma parceria entre a Universida-
de La Salle e a Secretaria Municipal de Educacao de Canoas,
ofertou aos professores das turmas de 3° ano do ensino fun-
damental da rede publica de Canoas, um curso de extensao
“Quem conta um conto, aumenta um ponto? Recontextuali-
zar as ciéncias por meio de histérias” que faz parte do projeto
“Recontextualizar as Ciéncias e a Contacao de Historias para
os Processos de Ensino e de Aprendizagem da Educacao Ba-
sica a Formacao de Professores a nivel Internacional”, finan-
ciado pela Fundacdo de Amparo a pesquisa do Estado do RS
(Fapergs), para discutir ideias sobre como melhorar a alfabeti-
zacao dessas criancas pertencentes ao municipio de Canoas e
realizar um pré-teste para identificar as lacunas que precisam
ser trabalhadas pedagogicamente.

A partir dos resultados obtidos no pré-teste do Projeto,
temos o problema de pesquisa: como os estudantes do 3° ano
do ensino fundamental desenvolvem o pensamento sobre a
escrita e a leitura, a partir de um instrumento diagnostico, no
contexto de retorno da Covid-19 (2020-2021)?

Para embasar a alfabetizacao citamos Ferreiro e Tebe-
rosky (1999) que compreende o desenvolvimento das concei-
tualizacOes infantis sobre a lingua escrita; Soares (2021) com
os estudos sobre alfabetizacdo e os usos sociais da escrita;
Morais (2019) e Adams (2006) para explicar sobre a conscién-
cia fonoldgica e para explicar a leitura utilizamos Kleiman
(2004).

O presente artigo se designa como um estudo de caso,
em que sua estrutura textual estd organizada em 4 momentos:
(1) abordamos o processo de alfabetizacdo com seus pressu-
postos teoricos; (2) explicitamos a metodologia da pesquisa;
(3) analisamos os graficos com os resultados das correcoes do
instrumento diagnostico; (4) apresentamos as consideracoes
finais refletindo sobre a alfabetizacao no contexto da Covid-19
(2020-2021).
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2. METODOLOGIA

A escolha dos sujeitos foi através do curso de extensao:
“Quem conta um conto, aumenta um ponto? Recontextualizar
as ciéncias por meio de histérias” que fazem parte do projeto
“Recontextualizar as Ciéncias e a Contacao de Historias para
os Processos de Ensino e de Aprendizagem da Educacao Ba-
sica a Formacao de Professores a nivel Internacional”. Uma
proposta de formacao para professores do 3° ano do ensino
fundamental da rede municipal de Canoas.

Os sujeitos sdo de duas turmas do 3° ano, totalizando 42
criancas na faixa etaria de 8 a 9 anos, de uma escola municipal
de Canoas, sendo a professora participante do curso de exten-
sdo. A escola fica em um bairro predominantemente residen-
cial, com transporte publico, saneamento bdasico, pavimen-
tacdo asfaltica, e as familias possuem condicoes econdémicas
basicas de compra e preocupam-se com a aprendizagem dos
estudantes.

O objetivo da pesquisa ¢ identificar o desenvolvimen-
to do pensamento em estudantes do 3° ano do ensino funda-
mental sobre a escrita e a leitura, a partir de um instrumento
diagndstico, no contexto de retorno da Covid-19 (2020-2021).

O método usado para a pesquisa foi o estudo de caso
que, conforme Yin (2003), € uma investigacao empirica, que
analisa um fendmeno contemporaneo dentro de um contexto
atual, em que os limites entre o contexto e o fen6meno nao
podem ser claramente definidos. O estudo de caso elucida as
relacoes causais em acoes da vida real, fazendo uma descri-
¢do das intervenc¢des em um contexto concreto que teve como
objetivos especificos: analisar as hipdteses sobre a escrita dos
alunos do 3° ano do ensino fundamental; identificar os pro-
cessos realizados para leitura; diagnosticar o conhecimento
acerca da leitura e escrita em estudantes do 3° ano do ensino
fundamental através do pré-teste.

No inicio do curso de extensao, em maio de 2022, foi
realizado com as turmas do 3° ano o pré-teste, um instrumen-
to com a finalidade de diagnosticar o nivel da escrita e leitura
dos alunos através da hipotese de escrita de palavras e textos.
Esta avaliacao objetivou verificar a consciéncia fonologica;
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examinar a quantificacdo de silabas e letras; a leitura de ima-
gens, palavras e um texto.

3. REFERENCIAL TEORICO: ALFABETIZACAO EM FOCO

Nos ultimos anos, pesquisas apontam que os indices
de alfabetizacao estiao baixos, preocupando os educadores de
todo o pais. Com a Covid-19 (2020-2021) esses numeros au-
mentaram, como mostra a nota técnica (TODOS PELA EDU-
CACAO, 2021) em que os indices de 2019, eram 1,4 milhdo de
criancas entre 6 e 7 anos que nao sabiam ler e escrever, foram
para 2,4 milhoes em 2021, ou seja, ocorreu um aumento de
66,3% entre 2019 e 2021. Esses numeros demonstram, como
aponta (TODOS PELA EDUCACAO, 2021) que a nio alfabetiza-
cao dos estudantes nos primeiros trés anos do ensino funda-
mental, periodo previsto pela BNCC (2018), traz enormes per-
das para suas aprendizagens futuras, o que também aumenta
os riscos de um percurso escolar marcado por reprovacoes,
abandono e/ou evasao escolar.

A partir deste contexto é importante pensar que a al-
fabetizacdo ¢ uma invencao cultural, que podemos definir
como a habilidade de ler e escrever palavras, frases e textos.
Conceito apresentado por Soares (2020) como um processo de
conquista da “tecnologia da escrita”, isto € do conjunto de téc-
nicas, procedimentos e habilidades necessarias para a pratica
de leitura e da escrita: as habilidades de codificacao de fone-
mas em grafemas e de decodificacao de grafemas em fonemas,
ou seja, o dominio do sistema de escrita.

O processo de conquista da tecnologia da escrita ocorre
de forma individual para cada ser humano, pois existem con-
textos que vao influenciar na compreensao de como funciona
o ler e o escrever. Quando uma crianca ndo entra em conta-
to com letras e livros antes de ingressar no espaco escolar, ou
nao observa os adultos envolvidos com essa tecnologia, tera
seu primeiro contato na escola e o caminho sera outro para
a alfabetizacdo, mas quando uma crianca tem acesso a livros
em casa e vé os familiares dando importancia aos materiais
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escritos, possuem mais facilidade em percorrer o caminho da
linguagem escrita.

O contato com materiais escritos favorece o desenvolvi-
mento da consciéncia fonoldgica, que segundo Soares (2020) é
a capacidade de focalizar e segmentar a estrutura sonora que
constitui uma palavra, pensando sobre as partes sonoras da
fala, que se distinguem em silabas, palavras, rimas, alitera-
coes, fonemas. O desenvolvimento da consciéncia fonologica
estd relacionado a aprendizagem das letras, pois inicialmen-
te a crianca aprende que as letras estdo associadas aos sons
das palavras, depois compreende que essas palavras possuem
silabas, que sdo a combinacao de letras formando os sons. A
crianca também vai compreendendo a existéncia de palavras
que iniciam com a mesma silaba e a isso chamamos de alite-
racao e que terminam com o mesmo som ou um parecido, que
Sao as rimas.

A escrita das palavras, estudada pelas autoras (FERREI-
RO; TEBEROSKY, 1999), permitiu observar que o pensamento
da crianca sobre a escrita possui um desenvolvimento, ou seja,
um percurso de compreensao da linguagem que denomina-
ram Psicogénese da Lingua Escrita. Foram observados niveis
do processo de desenvolvimento, que ajudam os professores
alfabetizadores a entender como a criancga esta pensando so-
bre a escrita e como ajuda-la a mudar sua compreensao.

Esses niveis, conforme Soares (2021), sdo denominados
como: pre-silabico uso de letras sem correspondéncia com
seus valores sonoros e sem correspondéncia com as proprie-
dades sonoras da palavra (niumero de silabas); silabico em que
se faz o uso de uma letra para cada silaba da palavra, inicial-
mente letras reunidas de forma aleatdria e posteriormente
usa letras com valor sonoro representando um dos fonemas
das silabas; silabico-alfabético passagem da hipotese silabica
para a alfabética, que escreve as palavras utilizando uma letra
para cada silaba e uma silaba completa, sendo possivel a com-
preensao da palavra, pois escreve com valor sonoro; alfabético
€ o final da compreensao do sistema de escrita, em que escre-
ve as palavras utilizando silabas completas. Cada nivel mostra
0s esquemas conceituais e o caminho percorrido, pelas crian-
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cas, em direcdo a aquisicao da leitura e escrita. O trabalho de
Ferreiro e Teberosky (1999) acarretou expressivas mudancas
na compreensao do processo de ensino-aprendizagem da lei-
tura e escrita no Brasil, pois sua teoria parte de como a crianca
aprende e ndo como se ensina suscitando, assim, mudancas
na concepcao do sujeito aprendiz e de suas relacdes com a lin-
gua escrita, enquanto objeto de aprendizagem.

A leitura pode ser considerada como a acdo de ler e in-
terpretar o conteudo do texto escrito, sendo um processo que
requer habilidades de conhecimento prévio, como argumenta
Kleiman (2004) o leitor aplica na leitura o que ele ja sabe, o seu
conhecimento conquistado ao longo de sua vida, vai precisar
do conhecimento linguistico, o textual e o conhecimento de
mundo, para ajudd-lo a compor o sentido do texto.

Na alfabetizacao, a leitura e a escrita sao processos de
aprendizagem que se articulam na interacdo entre os objetos
escritos e o alfabetizando. Para Kleiman (1989) o processo de
ler é complexo e conhecé-lo se faz necessario para trabalhar
com leitura. A autora analisa a leitura através de uma perspec-
tiva interacionista, na qual o foco do processo € a relacao entre
0 sujeito e o objeto, pois os conhecimentos do leitor interagem
a todo o momento com o texto para chegar a compreensao.

4. ANALISE DOS DADOS: UM RETRATO DA
ALFABETIZACAO

Os dados empiricos retratam os resultados, a partir de
cada questao do instrumento diagnostico, o pré-teste, realiza-
do com a turma do 3° ano. A andlise buscou interpretar as res-
postas quantificadas e pensar sobre o processo de desenvolvi-
mento da leitura e escrita das duas turmas de 3° ano do ensino
fundamental, somando 42 criancas, avaliando e refletindo so-
bre o pensamento dos alunos em cada unidade de analise.

A analise dos dados adotou um carater de métodos mis-
tos, pois incorporou um estudo descritivo percentual referen-
te aos graficos gerados a partir das respostas dos alunos no
pre-teste, analisando os aspectos importantes do conjunto
de caracteristicas observadas em cada grafico. As referéncias
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apresentaram uma ideia da frequéncia de um determinado
tipo de respostas e fazem uma descricao estatistica das tur-
mas com o proposito de refletir sobre o processo de desenvol-
vimento da leitura e escrita das turmas em estudo.

Nossa analise foi realizada com base nas seguintes uni-
dades, conforme ilustrado pelo Quadro 1:

Quadro 1 - Unidades de andlise

UNIDADES CARACTERIZACAO

Consciéncia fonolégica | Capacidade de perceber e manipular os sons
da palavra.

Hipotese de escrita Representacao de palavras ou ideias com
letras.

Leitura Interpretacao dos sinais graficos, ou seja,

acao de ler as palavras com compreensao.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apos aplicados os pré-testes e as correcoes realizadas
segundo os critérios estabelecidos pelas autoras, um instru-
mento de andlise foi elaborado através do Google Forms, para
organizar as respostas encontradas e, ao final, gerar graficos
de cada questdo do instrumento diagndstico. As respostas fo-
ram classificadas em corretas e incorretas, considerando os
critérios de valoracao das respostas dos estudantes de forma
decrescente, sendo o valor mais alto para as respostas que sao
consideradas assertivas e diminuindo gradativamente até as
incorretas.

A Figura 1 apresenta o grafico sobre a quantificacao
das silabas das palavras e os critérios utilizados para quan-
tificar as respostas dos estudantes da questao 4 do pré-teste.
Observamos que 100% das criancas conseguem quantificar
o numero de silabas das palavras, ou seja, conforme Adams
(2006) as silabas equivalem as pulsacoes de som da voz,
bem como aos ciclos de abrir e de fechar das mandibulas. As
criancas demonstraram ter a habilidade inicial da conscién-
cia fonoldgica de perceber as silabas das palavras, compe-
téncia fonoldgica que destacamos estar bem desenvolvida
nestes estudantes.
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Figura 1 - Grafico e critérios da questao sobre a quantificacao de silabas.

INCORRETA Nio idonifica o nimenn do shiabes das C]

palmTns.
Nio malzou o proposts da atradade. T

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

A Figura 2 mostra o grafico e os critérios sobre a cons-
ciéncia fonoldgica no final das palavras da questao 6. Desta-
camos que 83,3% das criancas identificaram o som final da
palavra “borboleta” e apenas 16,7% nao conseguiram identi-
ficar. Soares (2021) afirma que, para que a crianca desenvolva
sensibilidade para a cadeia sonora da fala e reconhecimento
das possibilidades de sua segmentacio, ¢ importante que de-
senvolva a consciéncia fonologica.

Figura 2 - Grafico e critérios sobre a questdo da
consciéncia fonolégica no final da palavra.

Commcénca fonoldgcs - Nsa identfica =1
malavras que inkciam eioy erminam com o

TS SO,

Mo reslizo 8 proposts da sividede. T

6) RELACIONE AS FIGURAS INICTAM COM O MESMO SO0

I
g
)
v

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

A Figura 3 traz o grafico e os critérios sobre a conscién-
cia fonoldgica no inicio da palavra. Verificamos que 92,9%
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identificaram o som inicial das palavras, e 7,1% nao identifi-
caram, ou seja, a maioria dos estudantes conseguiu relacionar
a primeira coluna de imagens com a segunda coluna. Os dados
analisados nas Figuras 2 e 3, demonstram que a maioria das
criancas tém a capacidade de perceber e manipular os sons
das palavras.

Entendemos que esses estudantes conseguem dissociar
o significado e o significante da palavra, que segundo Soares
(2021) é um primeiro obstaculo a ser superado pela crianca
no processo de aprendizagem do sistema alfabético de escri-
ta. Pois quando perguntamos a uma crianca que nao consegue
fazer essa dissociacao, por exemplo, porque a arvore se chama
“arvore” porque ela é verde e porque tem folhas. E uma resposta
que estd embasada no que o objeto significa e ndo na sua re-
presentacao fonoldgica.

Figura 3 - Grafico e critérios sobre a questao da
consciéncia fonoldgica no inicio da palavra.

CORRETA Conscincia tonoldgica - ldantifica palinras 1
U G A RETmam G o messo 5om,

INCORRETA Conscibncia foroligics - Nio identifica -1
palwras que inkclam alou terminam com o
Masmd S0m.

Mo realzou 8 proposta da atradede. -

3 QUAL DAS IMAGENS ABAIXO TEM O NOME QUE TERMIMA IGUAL A

} i { )

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

A Figura 4 apresenta o grafico e os critérios sobre a
quantificacao de letras das palavras. Analisamos que 54,4%
identificaram o numero de letras, 42,9% nao identificaram, e
4,7% nao realizaram a proposta da atividade. Essa questdo em
particular apresentou uma peculiaridade, pois poderia apre-
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sentar duas respostas, conforme o processo de desenvolvi-
mento da alfabetizacao.

Algumas criancas marcaram apenas a figura “mochila”,
gue possui sete letras, mas se a escrita for realizada de forma
alfabética, seria assim “moxila” e teria as seis letras que cor-
respondem a solucao da questdo, que é marcar a figura que
possui o mesmo numero de letras que “escola”. Consideramos
como alternativas corretas, as respostas marcadas apenas na
figura “6culos” e as respostas assinaladas em ambas as figuras
“oculos” e “mochila”. Pois entendemos que a crianca escreveu
de forma alfabética as palavras, sem perceber a ortografia.
Mesmo assim, o percentual de um pouco mais de 40%, nao
conseguiu realizar a quantificacao das letras das palavras.

Figura 4 - Grafico e critérios da questao sobre a quantificacio de letras.

CORRETA deniifica o ndmene de kirs da palava. 2
INCORRETA BSo identiica o nomeno de lkeires ds palavn. 2
o reabzon a proposia da ativicade. -7

) SEGUNTRO A TIRINHA, A MONICA ESTA INDO PARA A ESCOLA. FACA T X NA
IMAGEM QUE POSSUT 4 MESMA QUANTIDADE DE LETRAS DA PALAVEA
ESCOLA.

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

Na figura 5 sdo analisadas as hipdteses de escrita de
texto quando, para isso, pedimos as criancas que escrevessem
o que acontece em cada quadrinho da histéria. Para essa ativi-
dade foram consideradas 6 estratégias de pensamento, reali-
zadas pelos estudantes. Nas respostas, consideradas corretas,
observa-se que os alunos avaliados como alfabéticos somam
71,4%, os alunos silabico-alfabéticos 16,7% e os silabicos
4,8%. Na segunda parte, sdo consideradas as respostas incor-
retas, na qual nao houve alunos que usaram palavras do seu
repertério de forma aleatéria na producao escrita. E apenas
7,1% dos alunos foram considerados como pré-silabicos. To-
dos realizaram a proposta desta atividade.
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Figura 5 - Grafico e critérios da questao sobre a hipotese da escrita de texto.

Stk radkZiv i PIOBEST G ALV, a

11 DBSERVE A TIRINHA DA TURMA DA MONICA:

CONTE O QUE ACONTECE EM CATRA QUADRINHO:

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

A figura 6 mostra a analise de dois tipos de estratégia na
producao escrita dos estudantes. O grafico mostra que 73,8%
dos estudantes escrevem de forma segmentada as palavras
no contexto do texto, ou seja, entre as palavras ha um espaco/
pausa entre a movimentacao da boca. E 26,2% escrevem de
forma aglutinada no contexto do texto, as palavras sdo escritas
sem espaco, uma grudada na outra.

Esse percentual de estudantes que aglutinam as pala-
vras na escrita de texto, ainda ndo construiram a nocao que
ha espacos entre as palavras, ndo observando que durante a
fala fechamos completamente a boca, quando cada palavra é
pronunciada. Para Ferreiro e Teberosky (1999) os espacos em
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branco entre as palavras ndo correspondem as pausas reais
na locucao. Mas separam entre si elementos de carater abstra-
to, que a propria escrita define a seu modo: as palavras. Com
o tempo os estudantes percebem que existem esse espaco e
comecam a utiliza-lo.

Figura 6 - Grafico e critérios da questao sobre a
segmentacio/aglutinacdo das palavras.

CORRETA Tastn - Excreen de lorme segmeninds s [
(AT oD DTS 0o bandn.

INCORRETA Tasin - Excreve palavras aghtradss no 5
conmai 6o i

Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

Na figura 7 é analisada a hipotese de escrita de palavras,
na qual é solicitado que as criancas escolham quatro palavras
da histéria em quadrinhos e as escrevam. Em alguns casos,
a avaliacdo da hipotese se tornou complexa ja que nao havia
sido direcionado quais palavras seriam escritas, entao as ava-
liadoras precisaram verificar todo o contexto da histéria em
quadrinhos e pensar sobre as possibilidades de hipoteses que
haviam sido escritas.

No grafico apresentado na figura 7 foram consideradas
seis estratégias de pensamento que os estudantes seguiram
para representar a escrita dos desenhos escolhidos. Nas con-
sideradas corretas, 73,8% sao os alfabéticos, na qual a crianca
escreve a palavra usando as letras correspondentes ao fone-
ma, como no caso da escrita “minina”, 14,3% sao os silabico-
-alfabéticos, na qual o estudante escreve a palavra usando uma
letra correspondente a silaba, sendo que em algumas silabas
usa letras correspondentes aos fonemas, como por exemplo
“pxe” para escrever “peixe”, e 9,5% sao os silabicos, em que a
crianca escreve a palavra usando uma letra correspondente
a silaba, atribuindo a ela valor sonoro, como na palavra “aoe”
em que tenta escrever “arvore”.

Nas questdes consideradas incorretas, nao houve alu-
nos que usaram palavras do seu repertorio de forma aleato-
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ria na producao escrita. Apenas 2,4% foram avaliados como
pré-silabicos, na qual a crianca ndo faz correspondéncia entre
grafemas e fonemas, usando letras aleatorias. Todos os alunos
realizaram a proposta desta atividade.

Figura 7 - Grafico e critérios da questao sobre
a hipodtese da escrita de palavras.
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Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

Ferreiro (2004) afirma que a escrita ¢ importante na
escola porque é importante fora da escola, e ndo o inverso. E
para ser alfabetizado é preciso ter acesso a lingua escrita. Para
a autora, a aprendizagem da escrita acontece antes da esco-
larizacao e se insere num sistema de concepcoes, elaborada
pela propria crianca.

Ao verificarmos sobre a escrita pode-se perceber que
nao houve diferenca de resultado nas duas opcoes de ativi-
dades, escrita de palavras e escrita de textos. Observa-se que
uma porcentagem expressiva da turma, 73,8%, estd no nivel
alfabético da escrita, o esperado para o 3° ano.

Nas figuras 8 e 9, foram analisadas as hipdteses de leitu-
ra de imagens referentes as questoes 2 e 9 do pré-teste. A figu-
ra 8 sobre a identificacdo do tema da historia em quadrinhos.
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Nessa questao foram consideradas 3 tipos de estratégias. Na
considerada correta, 61,9% dos estudantes conseguiram in-
terpretar o sentido das imagens. Nas consideradas incorretas,
33,3% nao interpretaram o sentido das imagens e 4,8% nao
realizaram a atividade proposta.

Figura 8 - Grafico e critérios da questao sobre a leitura de imagem do texto.
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Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

A figura 9, na qual havia a imagem de uma fabrica e os
estudantes deveriam apenas relaciona-la a sua escrita. Tam-
bém foram avaliadas trés estratégias. Na considerada correta,
85,7% conseguiram interpretar o sentido da imagem. E nas
incorretas, 14,3% nao interpretou o sentido da imagem e to-
dos conseguiram realizar a atividade proposta.

Figura 9 - Grafico e critérios da questao sobre a leitura de imagem.
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Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

Na figura 10 é verificada a leitura de uma histéria em
quadrinhos da ultima atividade do pré-teste. Nessa questao
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foram observadas cinco opgoes de estratégias dos estudantes.
Nas consideradas corretas, 78,6% conseguiram ler de forma
autonoma o texto apresentado, 4,7% das crian¢as contempla-
ram duas estratégias, as que conseguiram ler com dificuldade
e as que leram apenas algumas palavras da tirinha. Na estraté-
gia considerada incorreta, 16,7% nao conseguiram ler.

Figura 10 - Grafico e critérios da questao sobre leitura.
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Fonte: Captura da tela do Google Forms pelas autoras.

Verificamos que nas Figuras 8, 9 e 10, em que sdo apre-
sentados os resultados das questoes, os estudantes tiveram
um desempenho importante, tanto na leitura de imagens
quanto do texto, ou seja, a maioria demonstrou conseguir ler
as imagens e o texto. Durante a leitura de um texto conforme
Kleiman (2004) precisamos de varios niveis de conhecimen-
to, como o conhecimento linguistico, conhecimento textual e
o conhecimento de mundo, e esses niveis relacionam-se entre
si, sendo a leitura considerada um processo interativo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A anadlise do desenvolvimento do pensamento da leitu-
ra e escrita através de um tnico instrumento e em uma tnica
etapa € complexo, pois a alfabetizacdo é um processo. A sala
de aula ¢ um espaco de interacdo e compartilhamento, e no
caso especifico da alfabetizacao, a interacao e a mediacao sao
fundamentais para a construcao do conhecimento.
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A partir dos resultados revelados, pode-se inferir que
apesar da reducao de espacos de aprendizagem escolar du-
rante a pandemia, o grupo estudado apresentou um desempe-
nho elevado na avaliacdo diagnoéstica. E importante salientar,
qgue os estudantes, em sua grande maioria, participaram das
atividades propostas de forma online, recebem apoio familiar
e possuem condicoes adequadas para a aprendizagem. Res-
saltamos também que os seis meses de aula presencial em
2021, no retorno da pandemia Covid-19 (2020-2022), contri-
buiram para o desenvolvimento dos estudantes.

Para Ferreiro (1993), as criancas sao facilmente alfa-
betizaveis desde que descubram, através de contextos sociais
funcionais, que a escrita € um objeto interessante que mere-
ce ser conhecido. O que podemos constatar nos conhecimen-
tos construtivos do processo de alfabetizacdo dos estudantes
analisados nos pré-testes. A producao destes revelou que os
conhecimentos prévios a pandemia e os conhecimentos cons-
truidos durante o ensino remoto foram incluidos no desenvol-
vimento da leitura e escrita do grupo.

Assim, pode se dizer que a qualidade das interacoes en-
tre sujeito, objeto e professor, durante a pandemia, através das
aulas online, permitiu 73% dos estudantes deste grupo, alcan-
carem niveis alfabéticos de leitura e escrita no tempo previsto
na legislacao educacional brasileira.

Apesar disso, também ¢ preocupante que 27% dos es-
tudantes iniciaram o 3° ano com nivel pré-silabico de escri-
ta e leitura. Evidenciando que a falta dos espacos de apren-
dizagem escolares afetou o desenvolvimento dos estudantes,
pois na alfabetizacao é indispensavel a interacao especifica e
pedagogica.

A pandemia deixou muitas lacunas no contexto escolar,
guanto as questoes emocionais, de socializacao e aprendiza-
gem. Mas também foi momento de reinvencao e desafios num
novo ambiente escolar, o online, que mesmo nao atingindo
todos os alunos, teve significado e aprendizagem para outros.
Estivemos nesta pesquisa, diante de uma experiéncia de ensi-
no remoto que propiciou a aprendizagem para o desenvolvi-
mento de leitura e escrita.
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Resumo: Este artigo apresenta uma revisao de literatura que
objetivou identificar como os estudos com bolsistas de Inicia-
cao Cientifica Junior ou bolsistas ICJ se apresenta em teses
e dissertacoes defendidas no ambito nacional. A analise em-
preendida tem carater qualitativo e os resultados mostram os
pontos positivos nas experiéncias vivenciadas pelos bolsistas
e as oportunidades de interacdo entre a Educacao Basica e a
Educacao Superior; a oportunidade de aprender sobre pes-
quisa e Iniciacao Cientifica desde o Ensino Médio; o amadure-
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cimento e crescimento pessoal dos bolsistas; a projecao sobre
o futuro e a continuacao da formacao académica e profissional
apos a conclusao do Ensino Médio.

Palavras-chave: Ensino Médio. Iniciacdo Cientifica. Bolsistas
de Iniciacao Cientifica Junior.

1. INTRODUCAO

Com a revisao de literatura sobre determinada temati-
ca, em questdao aqui os PIBIC-EM, deparamo-nos com as ex-
periéncias ja vividas por outros pesquisadores em diferentes
areas do conhecimento ou lugares. Com a revisao é possivel
perceber o que se esta estudando sobre determinado tema, o
que ainda temos que estudar, avancar e aprender acerca.

Assim, surgem novos resultados ao analisar e descre-
ver determinado contexto que esta sendo investigado, surgem
novas interpretacoes que nao sao “pensadas” num primeiro
momento, sdo as expectativas acerca desta realidade, e estas
novas descobertas, levam a novos paradigmas, pois esta com-
preensao pode transformar a realidade ou melhorar a pers-
pectiva do olhar ao novo a ser pesquisado.

Assim, contextualizando a relacao de como o Iniciacao
Cientifica e o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cienti-
fico e Tecnologico (CNPq) se articulam e visam o desenvolvi-
mento de forma mais integral dos bolsistas de ICJ. Por meio do
programa PIBIC-EM, oportuniza o envolvimento entre a esco-
la e a universidade, a formacao de estudantes promovendo a
educacao cientifica durante o Ensino Médio.

Nesta direcao, este artigo apresenta uma pesquisa que
teve por objetivo identificar como os estudos com bolsistas de
Iniciacao Cientifica Junior ou bolsistas ICJ se apresentam em
teses e dissertacoes defendidas no ambito nacional.

2. REFERENCIAL TEORICO

A Iniciacao Cientifica envolve a cultura cientifica, os
saberes da ciéncia, a educacao e os caminhos que podemos
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percorrer para se fazer ciéncia. Sendo assim, pode-se pen-
sar em uma espécie de alfabetizacdo neste campo. A alfa-
betizacao cientifica, tal qual a alfabetizacao do ler e do es-
crever, € de grande importancia para o inicio do processo
de aprendizagem e de desenvolvimento dos estudantes que
entram no ensino fundamental, pois relaciona-se a capaci-
dade do individuo de ler, descrever, compreender e inter-
pretar o que esta a sua volta, o mundo fisico e social, dando
sentido aos seus conhecimentos e contextualizando a reali-
dade que o rodeia.

Além disso, a alfabetizacao cientifica visa proporcio-
nar aos estudantes condicées de melhor entender o mundo,
aciéncia e o processo cientifico, os quais também necessitam
ser lidos e interpretados. Segundo Pereira (2022, p. 39) “sa-
ber ler a linguagem e tecnologia do mundo contemporaneo
promovendo o bem-estar do sujeito”, para compreender me-
lhor o mundo a sua volta.

O ensino de ciéncias, especialmente a aprendizagem
do método cientifico, contribui para a formacao da cidada-
nia, pois o estudante adquire a capacidade de relacionar a
ciéncia, a cultura e tecnologia a propria vida, conectando o
individual e o coletivo, a percepcao intuitiva e a formacao de
conceitos, as opinides pessoais e o conhecimento cientifico,
habilitando-o a agir e a resolver problemas. Se utilizar de mé-
todos que levem a explicar os fenémenos que acontecem ao
nosso redor, chegar mais proximo dos conhecimentos fide-
dignos e nao se acomodar com respostas prontas e de senso
comum. Desse modo, “promover a educacao cientifica nes-
te contexto, promoveria o real desenvolvimento social, pois
cidadaos alfabetizados cientificamente resolvem problemas
simples do cotidiano” (PEREIRA, 2022, p. 38).

Deste modo, a alfabetizacao, a Iniciacao Cientifica e a
propria ciéncia poderao levar o estudante a ler, observar, in-
tervir e contribuir nao somente em sala de aula, mas no de-
correr de toda a sua vida, visto que essa classe de competén-
cias e habilidades formadas possibilita o desenvolvimento de
uma nova forma de ver o que estd acontecendo no seu dia a
dia e nele intervir adequadamente.
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Entre os objetivos do ensino de ciéncias na educacao
conforme a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2017) é
com o compromisso no desenvolvimento dos estudantes, en-
sinar a refletir sobre as informacdes que chegam até o aluno,
desenvolver uma visdo critica e cientifica dos assuntos estu-
dados. O ensino de ciéncias nao fica restrito a area de ciéncias,
fisica, biologia e quimica, mas sim atraves do desenvolvimen-
to de objetivos de aprendizagem em qualquer componente
curricular, os professores possibilitem ao aluno se tornar pro-
tagonista de suas aprendizagens, capazes de promover mu-
dancas para as pessoas ao seu redor, contribuir como cidadao
no meio em que estd inserido.

Para o desenvolvimento de algumas das competéncias
e habilidades pautadas no ensino médio, algumas caracteris-
ticas carecem ser trabalhadas no dia a dia em sala de aula. O
caminho que devemos percorrer, partindo do conhecimento
prévio do aluno, consiste em relacionar o conhecimento ja ad-
quirido em sala de aula com o cotidiano, enfatizando o ques-
tionamento e a apresentacao de ideias e analisando todas as
situacdes provaveis. E importante dar-se conta de que a inicia-
cao cientifica consiste em um processo gradativo, ndo imposto
e sim estendido a todos os estudantes, 0s quais necessitam vi-
venciar a ciéncia, realizar experiéncias, executar os métodos
de acordo com as normas e praticas cientificas, entendendo
os procedimentos e consolidando as acdes e os resultados
obtidos.

A escola como um todo, considerando todos seus seg-
mentos envolvidos nos processos de ensino e de aprendiza-
gem, assume um papel importante em prol da educacao para
a cidadania na medida em que ndo se configura em um espaco
isolado da vida e sim aberto, interativo, acolhedor e instigan-
te. A escola, em todos os seus espacos, deve ser um ambiente
de livre circulagao, de promocao e divulgacao de projetos, es-
tabelecendo uma conexao entre a ciéncia, a vida, a sociedade
e o seu publico. De modo especial, cabe a escola aproximar a
cultura cientifica e a sua linguagem especifica por meio das
praticas educativas, projetos de pesquisa instigantes e rela-
cionados com a vida, mostrando que as etapas do projeto, os
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temas escolhidos e o trajeto deles podem relacionar e conci-
liar diversas areas do conhecimento.

“Observar o mundo a sua volta”, de acordo com as de-
finicoes do ensino da disciplina de ciéncias, para alfabetizar
o aluno é fundamental na busca por novos conhecimentos e
condicoes de reflexao sobre como a ciéncia é realizada. Além
disso, € importante prover ao aluno instrumentos de como
chegar aum provavel resultado, despertar a curiosidade, como
os cientistas e ou pesquisadores chegaram naquele resultado,
mostrando que é capaz de expressar de maneira clara e cons-
ciente ao que estd a sua volta.

Neste contexto, a alfabetizacdo cientifica na Educacao
Basica, nao se almeja somente a formacao de “mini cientistas”
ou de futuros cientistas desde os anos iniciais até o Ensino Mé-
dio, mas capaz de fornecer recursos e mostrar para os alunos
que eles sao capazes de compreender os mais diversos assun-
tos cientificos e perceber a relacao entre os conhecimentos
ensinados na escola com os que se defrontam no seu dia a dia.

Nesta direcao, como parte do curriculo escolar da Edu-
cacao Basica, o ensino da pesquisa cientifica e tecnoldgica,
vem ao encontro das bolsas de Iniciacdo Cientifica Junior
oportunizada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico — CNPq, criada essa bolsa com o intui-
to de promover a formacao cientifica.

Em 2005, o CNPq tem a Resolucdo Normativa
RN/025/2005 que traz por finalidade “despertar a vocacgao
cientifica e incentivar talentos potenciais entre estudantes do
ensino fundamental, médio e educacao profissional da Rede
Publica, mediante a participacdo em projetos de pesquisa,
orientados por pesquisador qualificado”. Tal resolucao poten-
cializa as novas experiéncias e conhecimentos nos processos
de ensino e de aprendizagem. Os estudantes do Ensino Médio,
a partir das instituicoes parceiras, podem participar do pro-
cesso seletivo, por meio de edital ou chamada publica.

Foi criada a partir de 2006 a modalidade de bolsa a Ini-
ciacao Cientifica Junior, que foi destinada a alunos do ensino
fundamental, médio e de educacao profissional da rede publi-
ca, seguindo o mesmo espirito da Iniciacao Cientifica.
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A partir de 2010, o CNPq desenvolveu o Programa Ins-
titucional de Iniciacao Cientifica do Ensino Médio (PIBIC-EM),
que oportunizou as Instituicées e universidades a oferecer
bolsas aos estudantes do Ensino Médio.

Neste sentido, o processo seletivo fica a cargo da insti-
tuicao, desde que siga os critérios do CNPq, para manter um
padrao pré-estabelecido para participacao do programa, ser-
vindo tanto para o orientador quanto para o estudante. Como
também apods a selecao os estudantes, devem assumir certos
compromissos como executar o plano de atividades, elabora-
cao de relatérios, apresentar os resultados parciais e/ou finais,
participacao em eventos cientificos, dando visibilidade aos re-
sultados obtidos em cada pesquisa realizada.

Sao oferecidas aos estudantes de Ensino Médio, que
atuarem com a pesquisa cientifica dentro da Educacao Basi-
ca, na modalidade de Iniciacao Cientifica Junior — ICJ bolsas
auxilio no valor de R$100,00 (cem reais), com a finalidade de
incentivar novos talentos e potencializar os estudantes na
participacao cientifica e tecnologica, podendo ser renovada
conforme o ciclo que se encontra na Educacao Basica.

Os estudantes que estao inseridos sao de responsabili-
dade das Instituicoes de Educacao Superior — IES, assim como
as cotas de bolsas de Iniciacao Cientifica Junior. A infraestru-
tura adequada para as atividades do inicio ao fim da participa-
¢do, orientacdes, encontros semanais e cuidado com a carga
horaria minima para os alunos do Ensino Médio, transporte
para as atividades fora do espaco escolar, também sao de res-
ponsabilidade da IES.

Ao encontro dos objetivos do CNPqg no que concerne aos
bolsistas de Iniciacao Cientifica do Ensino Médio e a participa-
cao deles em projetos de pesquisa, bem como a aproximacao
com a Universidade esta o referido na Base Nacional Comum
Curricular, que vé esta participacdao como contribuicao no
envolvimento da escola para a transformacao e formacao do
estudante.

Esta interacao entre universidade e escola, proporcio-
na muitos beneficios aos estudantes, além da forma de apoio
com as bolsas, financeiramente com uma mensalidade, na
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duracdao de um ano, podendo ser reajustada anualmente
até o término do 3° ano do ensino medio. O estudante tem a
oportunidade de participar de producdes cientificas, tecno-
logicas e culturais, assim como atividades envolvendo a co-
munidade cientifica como seminario, palestras, publicacoes
e exposicoes.

Arelacgao escola e instituicoes de pesquisa, estdo atuan-
do ao bem comum de uma nova geracao na pesquisa como
também proporcionando o acesso a Educacao Superior a es-
tudantes de escolas publicas.

3. METODOLOGIA

A revisao de literatura aqui proposta, tem como ldcus
de pesquisa o site da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacoes (BDTD), Bolsistas de Iniciacdo Cientifica Junior
e bolsistas ICJ, como palavras-chave norteadoras. Estas pala-
vras foram buscadas incluindo os campos: titulo, autor e as-
sunto e sem limitar recorte temporal para a busca. A pesquisa
com as palavras-chave supracitadas foi realizada no periodo
de 4 a 12 de maio de 2021.

Foram encontrados 18 trabalhos, sendo trés teses e 15
dissertacdes. Apds leitura dos 18 resumos, identificou-se que
cinco tratavam de pesquisas tendo como sujeitos participan-
tes os bolsistas de Iniciacao Cientifica Junior, os demais eram
de bolsistas PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Inicia-
cao a Docéncia), IC (Iniciacao Cientifica) e ProUni (Programa
Universidade para Todos), universos esses que nao o do Ensi-
no Medio.

Sendo assim, foram lidos na integra os cinco trabalhos
apresentados do quadro 1, diretamente associados com o in-
teresse central desta pesquisa: Bolsistas de Iniciacao Cienti-
fica Junior. A anadlise realizada foi pautada na Analise Textual
Discursiva — ATD de Moraes e Galiazzi (2006) e dela emergiu a
categoria Experiéncias e aprendizagens.



56 | BOLSISTAS DE INICIACAO CIENTIFICA JUNIOR: EXPERIENCIAS E APRENDIZAGEM

Quadro 1: Teses e dissertacoes encontradas

Palavras-chave: “Bolsista (BICJ)” e “Iniciacio Cientifica
Janior”

Autor Titulo / Instituicio Tipo IES Ano

A iniciacdo cientifico
Adriano de | junior (ICJ): aproximacoes
Oliveira da educacao superior com
a educacio basica

Tese UFSC | 2015

Contribuicdes do
programa de iniciacdo
André cientifica junior na
Junior da universidade estadual de Dissertacao UEM | 2012
Conceicdo | londrina (UEL): a formacao
de um habitus adequado
ao campo Cientifico.

“A iniciacdo cientifica

Barbara janior multidisciplinar
Daniela como facilitadora da . ~
Guedes alfabetizacio cientifica” / Dissertacao | UFScar | 2016
Rodrigues | Universidade Federal de
Séo Carlos.
Oportunidade de
Janes .
Kened aprender sobre pesquisa
. na iniciacao cientifica Dissertacao | UFPA | 2011
Rodrigues Mnior d bolsi
dos Santos | Junior de uma bo sista no
clube de ciéncia da UFPA.

A pesquisa como elemento
Fabio Luis | motivador para melhoria
Bezerra da aprendizagem/Instituto
de Agronomia UFRRJ.

Fonte: Autora com base na busca realizada na BDTD.

Dissertacao | UFRRJ | 2013

Entre os cinco trabalhos, um era tese e quatro eram
dissertacoes. Quatro foram desenvolvidos em universidades
Federais, a saber: Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar), Uni-
versidade Federal do Para (UFPA), Universidade Federal Ru-
ral do Rio de Janeiro (UFRRJ) e um na Universidade Estadual
de Maringa (UEM). Na sequéncia apresenta-se, no Quadro 1, a
relacdo dos titulos, autor, ano, tipo e Instituicdo de Educacao
Superior (IES) em que os trabalhos foram desenvolvidos.
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4. EXPERIENCIAS E APRENDIZAGEM

As pesquisas sinalizam avancos do desenvolvimento de
estratégias no que concerne o ensinar, aprender e pesquisar,
que contribuem para uma formacao de qualidade, trazendo
experiéncias positivas e possibilidades para aqueles que ja
passaram como bolsistas no Ensino Médio.

Como contribuicoes mais recorrentes aos bolsistas de
ICJ com relacao as experiéncias vivenciadas ao longo dos pro-
jetos, destaca-se as possibilidades de partilhas entre eles, pro-
fessores, orientadores, na escola e em outros espacos de tro-
cas e interacoes. O conhecimento, sendo desenvolvido além
da sala de aula, bem como a formacao, a aprendizagem e cres-
cimento pessoal durante a caminhada com a pesquisa. Assim,
“Os sujeitos, diretamente envolvidos na ICJ, organizam suas
vivéncias quando estdo envolvidos com as atividades da ini-
ciacao cientifica” (SANTOS, 2011, p. 36) gerando mais conhe-
cimento e interagindo sobre determinado tema para que ele
possa ser aprimorado, e dar oportunidade para a realizacao
de novas pesquisas. Ainda reforca Santos (2011, p. 27) sobre a
necessidade de pesquisas com o universo de bolsistas: “E im-
portante realizar pesquisas para conhecer como se processa
a ICJ, quais as contribuicoes efetivas que este tipo de pratica
tem a formacao dos estudantes e que processo de ensino e
aprendizagem tém sido desenvolvidas.”.

A bolsa de Iniciacao Cientifica Junior oportuniza ao es-
tudante dar sentido a pesquisa e conceber a natureza da ativi-
dade cientifica, mesmo sem ter um conhecimento prévio ou
fundamentos basicos sobre a pesquisa cientifica, a insercao
como bolsista no Ensino Médio prospecta novas possibilida-
des na Educacao Superior, isto que normalmente:

[...] O aluno que chega do ensino médio ndo possui um
padrao cientifico sobre a pesquisa, tendendo a desen-
volver suas atividades apenas com referenciais sobre
a pesquisa escolar, em que comumente sdo realizadas
coletas de dados bibliograficos realizadas em livros ou
na internet apresentados dentro de um formato padrao
em que raramente se apresentam a fonte de onde reti-
raram as informacdes, “pesquisa”. Seguindo nesta linha
de pensamento da realidade em nossos alunos calouros
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sobre o ensino fundamental, o carater cientifico tende
a nao ser abordado ou desenvolvido pelos mesmos sem
uma orientacdo (BEZERRA, 2013, p. 20).

Da insercao do aluno bolsista a pesquisa, ao decorrer
do seu desenvolvimento durante o processo de aprendizagem,
€ necessaria ser avaliada no decorrer pelo seu orientador, o
que depende, de acordo com Conceicao (2012, p. 31) de que
a avaliacao seja realizada com “As equipes regulares com os
estudantes com o objetivo de avaliar o processo de aprendi-
zagem do jovem no que diz respeito a capacidade de assimi-
lacao do trabalho de pesquisa cientifica e tecnologica”. Com
as avaliacoes no decorrer da bolsa e as suas andlises para se
constatar o crescimento ou o que € necessario para auxiliar
da melhor forma a participacao dos estudantes e seu cresci-
mento no contexto da pesquisa como bolsista, para que possa
concluir os objetivos propostos quando do ingresso na Inicia-
cao Cientifica.

A participacdo em projetos fornece ferramentas e estra-
tégias para os alunos bolsistas, para que eles possam partici-
par, assim como criar habitos ou aprimorar aqueles ja exis-
tentes em cada um, como o habito da leitura e comunicacao,
aprender a se relacionar com situacoes conflitantes presentes
no campo cientifico, fazendo experimentos e manipulando os
materiais do laboratorio, assim interagindo e fazendo relacoes
entre a teoria e a pratica.

Como ferramentas e estratégias para o crescimento da
sua formacao argumenta Conceicao (2012, p. 39) que ha uma
“[...] contribuicao para a formacao do aluno em compareci-
mento em palestras, semindrios, defesas de trabalhos cientifi-
cos de grupos de pesquisa, assim como no auxilio ao seu pes-
quisador-orientador na execucao de projetos desenvolvidos
no laboratorio.” Além disso, os bolsistas podem participar em
feiras de ciéncias ou outros eventos que permitem apresenta-
cao de pesquisas, quer seja na forma de comunicacoes ou de
banners.

O envolvimento desde a Educacdo Bdsica em conjunto
com a Educacao Superior, o fazer pedagogico com a pesqui-
sa e todos seus principios e fundamentos, assim como o en-
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volvimento da familia neste processo com os estudantes, traz
um amadurecimento aos estudantes, auxilia-os em seus ob-
jetivos futuros, nas escolhas de suas profissoes, assim como
o encaminhamento no mercado de trabalho. Por outro lado,
existe a desisténcia dos alunos, que segundo Bezerra (2013, p.
42) pode se dar pela realizacao de atividades nao relacionadas
com a pesquisa ou por timidez.

Pode-se concluir ainda que a dindmica de envolvimento
dos estudantes em atividades de pesquisa no campus,
precisam ser amadurecidas, partindo-se da revisao das
praticas desenvolvidas na instituicdo, bem como uma
revisdo da jornada diaria destas atividades de forma
que, se desenvolver um trabalho mais efetivo, valorizan-
do a descoberta e a investigacdo como ferramentas pe-
dagdgicas do dia a dia e ndo “privilégio” para uns poucos
afazeres de pesquisadores. Isto poderia acontecer sem
que houvesse a separacao dos dois momentos (Ensino/
Pesquisa), sem que um nao dependa do outro.

Esta construcao na Educacdo Bdsica estimula o alu-
no a pensar no seu futuro e como projetar o seu crescimen-
to pessoal e profissional conforme afirma Santos (2011, p. 38)
“Aprendizagens e percepcoes serao organizadas internamen-
te e podem influenciar posicionamentos futuros”. As expe-
riéncias adquiridas na Iniciacao Cientifica e sua formacao, sdo
oportunidades de aprender sobre a pesquisa e ciéncia desde o
Ensino Médio. “Desse modo, com uma nova concepc¢ao do que
vem a ser ciéncia, o estudante do ensino meédio refletira mais
conscientemente sobre sua definicdo profissional, favore-
cendo, assim, a uma escolha mais consciente.” (CONCEICAO,
2012, p. 39), contribuindo, também, para o acesso a Educacao
Superior dos que foram BICJ.

A articulacao entre o ensinar, o aprender e pesquisar,
sao atividades que se comunicam com diferentes intenciona-
lidades. Exigem construcao de novos conhecimentos, atuali-
zacoes na formacao e iniciativa. A integracao da escola com
Instituicoes de Educacao Superior (IES), através de progra-
mas e apoio a projetos, melhoram o ensino e conectam dife-
rentes contextos, e niveis de ensino, promovendo avancos em
Educacao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos achados acima apresentados, encontra-
mos a convergéncia para as seguintes categorias: Interacgoes
entre escola, universidade e comunidade, com a necessidade
de docentes na orientacdo no campo cientifico; os desafios
das politicas que subsidiam esses programas de fomento as
pesquisas, dando auxilio financeiro as desigualdades econé-
micas, sociais e culturais para alunos que pretendem cursar
a Educacao Superior e aprofundarem-se em temas do campo
cientifico estudado. Desse modo, conforme Oliveira (2015, p.
158), “podemos ainda acrescentar que a bolsa também seria
determinante para a permanéncia nas escolas”, embora valor
seja de R$ 100,00 ao més, ele é significativo para o aluno da es-
cola publica, pois € na maioria das vezes o primeiro ganho de-
les, o que representa os créditos no seu celular, por exemplo.

Desta forma, o trabalho em conjunto desde a Educacao
Basica, com a Educacao Superior, apresenta pontos positivos,
com base nas leituras realizadas na revisao de literatura. Os
estudantes estdo sendo beneficiados, principalmente com o
crescimento, na sua formacao pessoal e profissional, um de-
senvolvimento que vai além da escola, e apds a conclusao do
Ensino Médio, conta com a continuacao da formacao acadé-
mica e profissional. Dando sequéncia ao campo da Iniciacao
Cientifica no a&mbito do Ensino Médio, apresentamos a pers-
pectiva historica e teorica referente ao campo.
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Resumo: A partir da pandemia da Covid-19, o viver e conviver
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macoes no processo de ensino e de aprendizagem provocadas
pela necessidade de distanciamento fisico em um Programa
de pés-graduacao em Educacdo (mestrado e doutorado), da
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qualitativa que emerge das inquietacdoes com o processo que
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culadas com a teoria da Biologia do Conhecer e aproximadas
com a filosofia da experiéncia de Dewey. As consideracoes fi-
nais indicam que praticas pedagogicas autorreguladoras dos
processos de ensinar e de aprender, a partir da problematiza-
cao e perturbacao para a interacao, criacao e cocriacao, possi-
bilitam a estudantes e educadores se fazer presentes e copre-
sentes em espacos digitais virtuais.

Palavras-chave: Ensino Remoto Emergencial. Presenca. Co-
presenca. Praticas pedagdgicas.

1. INTRODUCAO

No inicio do ano de 2020 fomos surpreendidos com o
surgimento do virus SARS-CoV-2, causador da Covid-19¢, que
rapidamente se espalhou pelos cinco continentes com o status
de Pandemia. Observamos aténitos sua chegada ao Brasil, ao
mesmo tempo em que paises da Europa e da Asia comecaram
a fechar suas fronteiras para estrangeiros, visando diminuir a
circulacao de pessoas e, consequentemente, do virus. A Orga-
nizacao Mundial da Satide (OMS) orientou para o uso de mas-
caras, higienizacao das maos e distanciamento social. Assim,
o mundo viveu, e ainda vive, as consequéncias da doenca, o
aprofundamento das dificuldades e desigualdades sanitarias,
econoOmicas, politicas, sociais e culturais. Nesse periodo, to-
dos os segmentos considerados nao essenciais foram fecha-
dos para atendimentos presenciais.

As atividades laborais, na medida do possivel, foram
reorganizadas para realizacao de casa, em home office, e as ins-
tituicoes educacionais migraram para o ensino remoto emer-
gencial (ERE), regido pela portaria do MEC n.° 343 (BRASIL,
2020), que autorizou a substituicdo das aulas presenciais por
aulas em meios digitais. No ERE o termo remoto se refere ao
fato de tanto professores, quanto estudantes estarem impossi-
bilitados de conviverem no ambiente fisico da sala de aula, ou
seja, no espaco geograficamente localizado. O termo emergen-

6 O Ministério da Saude informa que a Covid-19 é uma doenca causada pelo coro-
navirus — denominado SARS-CoV-2 - que apresenta um quadro clinico variado
de infeccoes assintomaticas até quadros graves.
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cial se refere a forma inesperada como tudo aconteceu, fazen-
do com que o planejamento pedagogico de 2020 e 2021 fosse
repensado e adaptado a nova situacao (BEHAR, 2020).

Nessa perspectiva, as instituicdoes educacionais investi-
ram em tecnologias digitais (TD), capacitacao de recursos hu-
manos para o ERE e auxilio aos estudantes sem acesso as TD,
visando dar continuidade ao processo de ensino e de aprendi-
zagem e, assim, minimizar os impactos causados pela pande-
mia na educacao. A adaptacao exigiu reflexao e reorganizacao
para as atividades ao meio digital, a fim de manter o criar, o
reinventar e o cocriar, bem como a socializacdao, comunica-
cdo e interacao entre os participantes. De acordo com Backes
(2011), as TD se configuram como espacos digitais virtuais
de convivéncia quando os seres humanos representam suas
compreensoes e definicdes no viver e conviver com o outro,
mediante perturbacoes e compensacoes das perturbacoes, na
perspectiva da coexisténcia, logo, nao sao todas as TD que se
configuram como espacos digitais virtuais.

Este estudo exploratorio, de natureza qualitativa, emer-
ge da necessidade de compreender como ocorreu esses pro-
cessos de ensinar e de aprender e ndo apenas os resultados ou
produtos emergentes do fendmeno. Neste contexto, o objeti-
vo é refletir sobre as transformacoes no processo de ensino e
de aprendizagem, provocadas pela necessidade de distancia-
mento fisico, em um Programa de pos-graduacao em Educa-
cao (mestrado e doutorado), da Universidade La Salle

A partir da experiéncia no fenémeno do ERE, que se
efetivou por meio das TD, refletimos sobre as praticas peda-
gogicas autorreguladoras e o conceito de presenca na Biolo-
gia do Conhecer (MATURANA; VARELA, 2002) e da copresenca
(LEVY, 2003; BACKES, 2015a) em aproximacao com filosofia
da experiéncia de Dewey (1976). Assim, o fendmeno ¢é apre-
sentado a partir das percepcdes sobre os acontecimentos no
cotidiano académico (aulas, orientacdes, grupo de pesquisa,
bancas de qualificacao e de defesa). O contexto observado ¢é
o grupo de pesquisa Convivéncia e Tecnologia Digital na Con-
temporaneidade da Universidade La Salle - COTEDIC UNILA-
SALLE/CNPq. As consideracoes emergem da reflexao coletiva
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sobre as transformacoes no processo de ensino e de aprendi-
zagem, sob a compreensao das pesquisadoras.

2. A EXPERIENCIA DE CONVIVER EM TEMPOS DE
PANDEMIA

Dewey (1976) apontava para a conexao organica exis-
tente entre vida e educacao, denominando de experiéncia. De
acordo com o autor, a experiéncia ¢ um constante processo de
ajuste do sujeito ao mundo social e que nessa conciliacao en-
tre sujeito e mundo de natureza temos também um mundo de
cultura permeando as relacoes de aprendizagem. Nesse sen-
tido, os pressupostos da educacdao Deweyana estdo presentes
na escola, inclusive na brasileira, tanto pela ideia de instigar
as reflexoes do estudante, quanto de fazer educacao a partir
da experiéncia.

A partir do contexto do grupo de pesquisa COTEDIC
UNILASALLE/CNPq, que configura seu espaco de convivéncia
a partir da Biologia do Conhecer (MATURANA; VARELA, 2002),
foi possivel pensar nas aproximacoes sobre o conceito de ex-
periéncia de Dewey (1976) e Maturana e Varela (2002) nas vi-
véncias educacionais de 2020. Nossa convivéncia, por meio
das TD, se configurou em interacoes que proporcionaram a
organizacao e a reorganizacao da propria experiéncia na edu-
cacao. Refletimos sobre o processo de construciao do conhe-
cimento articulando o conceito de experiéncia para Dewey
(1976) e Maturana e Varela (2002), além de trazer como ocorre
a aprendizagem para cada um destes autores.

Para Maturana e Varela (2002) a aprendizagem ocorre
na autoproducdo para a transformacao, por meio de intera-
coes recursivas, intrinsecamente relacionadas com a maneira
como vivemos e convivemos com os demais para a configu-
racao do espaco. Correlacionam os fendomenos da cognicao
com o0 proprio processo de viver, para a construcao do conhe-
cimento. Assim, a aprendizagem ocorre por meio da intera-
cao, perturbacao, reflexao, compensacao das perturbacoes e a
autopoiese. Para Maturana e Varela (2002),
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[...] toda experiéncia cognitiva inclui aquele que conhe-
ce de um modo pessoal, enraizado em sua estrutura
bioldgica, motivo pelo qual toda experiéncia de certe-
za é um fenémeno individual cego em relacdo ao ato
cognitivo do outro, numa soliddo que so é transcendi-
da no mundo que criamos junto com ele (MATURANA,;
VARELA, 2002, p. 22).

A experiéncia para os autores € um ato cognitivo, atra-
vessado pela filogenia e ontogenia, resultando na autopoiese a
partir da configuracao do espaco de convivéncia. A vida é um
processo de construcao do conhecimento, no qual a cada mo-
mento temos a oportunidade de conhecer e aprender. Ao mes-
mo tempo que construimos conhecimento, também reconfi-
guramos e adaptamos nossa percepcao em relacdo ao mundo.
A partir de sua ontogenia (historia de interacoes ao longo da
vida) e do compartilhamento, emergem as perturbacdes para
os movimentos de acgdo-reflexdo-acao. Ou seja, agir, refletir e
agir cognitivamente no compartilhamento de percepcoes e
da perspectiva do ser humano com o outro, em congruéncia
com o meio, resultando “num desencadeamento de mudancas
estruturais entre os participantes do encontro” (MATURANA,
2002. p. 59).

Conforme Backes (2013), o espaco de convivéncia se
configura em congruéncia com o meio, assim, ao alterar a na-
tureza do meio, alteramos a forma de configuracao do espaco
de convivéncia. Na experiéncia com as TD estabelecemos re-
lacOes e interagoes entre os seres humanos que modificam a
légica da conduta, bem como as tecnologias exploradas, a fim
de adaptar as funcionalidades tecnoldgicas e as necessidades
humanas. Assim, o Instagram, rede social constituida de ima-
gens e fotografias, passou a ser utilizado também para realiza-
cao de lives, e o Google Meet, software para videoconferéncias,
adicionou novas funcionalidades e aprimoramentos para a
interacdo, como “levantar a mao” para falar. Portanto, seres
humanos e tecnologias se transformam de forma recursiva.

As experiéncias se efetivaram devido a adaptacao en-
tre ser humano e TD para a convivéncia durante o periodo de
distanciamento fisico. Com tantos recursos tecnoldgicos a dis-
posicao, foi importante a escolha de tecnologias que potencia-
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lizassem a interacao, a reflexao, a problematizacgao e a constru-
cao de conhecimentos. Para Dewey (1976) vive-se aprendendo
e o que se aprende leva-nos a ampliacao de nossas experién-
cias constituindo um novo viver. Nessas vivéncias, observa-
mos que o meio social e o individuo estdo em constante inte-
racao e adaptacao, buscando ajustes para estar em harmonia.
O autor afirma ainda que isso ndo é simples, criar hdbitos para
aprender é um processo continuo que esta diretamente ligado
a prépria vida.

Percebemos que ao falar sobre a indissociabilidade en-
tre vida, aprendizagem e educacao, os pensamentos de Dewey
(1976) e Maturana, Maturana e Varela (2002) se aproximam.
Para (MATURANA, VARELA, 2002 p. 12) “a vida € um processo
de conhecimento, os seres vivos constroem esse conhecimen-
to ndo a partir de uma atitude passiva e sim pelas interacoes.
Aprendem vivendo e vivem aprendendo”.

O valor das interacoes € ressaltado, ja que é no fluxo de
interacoes de cada individuo se adapta ao grupo, estabelecen-
do a conduta adequada’ entre os participantes, mantendo
suas caracteristicas particulares. Assim, em interagao com
outros seres humanos e em congruéncia com o meio, os parti-
cipantes constroem o conhecimento na convivéncia e no viver.
Nesse sentido, entendemos que, se de alguma forma o perio-
do de distanciamento trouxe grandes desafios e perturbacoes,
também contribuiu para o processo educacional, com a in-
tegracao das TD nas relacoes de ensino e de aprendizagem,
oportunizando novas convivéncias e aprendizagens.

3. AS PRESENCAS NO ENSINO REMOTO EMERGENCIAL:
VIVER E CONVIVER

Nas universidades os habitos, horarios, rotinas e os
processos de ensinar e de aprender foram reorganizados e

7 Para Maturana (1997) “a conduta adequada ¢ a conduta que é congruente com
as circunstancias nas quais ela se realiza. A conduta é algo que se V&, é as mu-
dancas de estado de um organismo em seu meio, tal qual vistas por um obser-
vador” (p. 62), onde esse observador enxerga e descreve essa conduta, por meio
das mudancas de estado do seu organismo.
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adaptados para o meio on-line, a fim de atender as necessida-
des de distanciamento social. No programa de pos-graduacao
em Educacao da Universidade La Salle e no grupo de pesqui-
sa COTEDIC UNILASALLE/CNPq nao foi diferente. Bancas de
qualificacao, defesa de teses e dissertacoes aconteceram via
webconferéncia; palestras, lives e eventos com pesquisadores
nacionais e internacionais foram realizadas através do Youtu-
be e Instagram. Além das disciplinas, as reunides dos grupos de
pesquisas foram desenvolvidas por meio das TD.

Nesse sentido, vivenciamos a Educacao on-line, defi-
nida como “o conjunto de acdes de ensino-aprendizagem, ou
atos de curriculo mediados por interfaces digitais que poten-
cializam praticas comunicacionais interativas, hipertextuais
e em mobilidade” (SANTOS, 2014, p. 63). Para a configuracao
do espaco de convivéncia digital virtual® foram utilizadas as
seguintes TD: Google Meet para videochamadas de encontros
sincronos; Google Classroom para organizacao da pratica peda-
gogica, Google Drive para a disponibilizar arquivos teéricos e
realizacao de trabalhos colaborativos; WhatsApp para comuni-
cadores instantaneos.

Com essas tecnologias efetivamos a interacdo, compar-
tilhamento e mediacao entre os participantes para ensinar,
aprender e construir conhecimentos, a partir das problemati-
zacOes emergentes. Salientamos que a configuracao de espa-
cos digital virtual para a aprendizagem nao substitui as intera-
¢Oes que ocorrem presencialmente, mas coexistem e tornaram
possivel a continuidade das atividades na pos-graduacao.

Destacamos o viver e o conviver registrados em ativi-
dades realizadas em formato on-line, no qual as experiéncias
das autoras na qualificacao de projetos de dissertacao e tese,
por meio do Google Meet, foram significativas para a construcao
do conhecimento (Figura 1).

8 “[...] os espacos digitais virtuais se configuram por meio das TD que possibi-
litam a acdo, relacao, interacdo e compartilhamento das representacoes dos
seres humanos; permitem criar espacos proprios e particulares de cada grupo
social (pois os seres humanos estdo em congruéncia com o meio); oferecem
recursos que potencializam a coordenacao das coordenacdes das acgoes (o ser
humano compreende a a¢do do outro e atribui significado)” (BACKES, 2015b,
p. 439).
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Figura 1: Bancas de Qualificacdes dos Projetos de Dissertacao e Teses
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Fonte: Construcao das Autoras (2020-2021).

A Figura 1 representa a forma como convivemos duran-
te as atividades (bancas de qualificacao de projetos de teses
e dissertacoes), por meio do Google Meet. No contexto dessas
interacoes, chamou a atencao a necessidade qualidade de co-
nexao para o desenvolvimento das atividades, tendo em vista
0s aspectos técnicos de conexao com a internet. Descobrimos
que, por vezes, era necessario desativar o video da chamada
no meet para melhoria da qualidade de dudio.

O auxilio de terceiros para apresentar slides foi uma
situacdo observada, seja pela baixa qualidade da conexao e/
ou o compartilhamento, pela dificuldade em operar com a tec-
nologia e até pela utilizagao de dispositivos moveis durante a
videochamada. Foi preciso atentar aos ruidos externos, entre
outras precaucdes necessarias, uma vez que o ambiente aca-
démico se constituiu em meio ao ambiente familiar e profis-
sional, de modo que tudo se misturasse.

Se a sobrecarga de atividades on-line, que por vezes se
intensificaram pela facilidade de estar conectado a tudo e a
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todos por meio das TD foi destaque neste momento, também é
precioso sinalizar que a conexao possibilitou aumento da par-
ticipacao de professores de outras regioes ou, até mesmo, de
outros paises de modo on-line na composicao de bancas de
mestrado e de doutorado na Universidade La Salle tornando-
-as ainda mais ricas. Nesse periodo, as participagdes on-line
mostraram-se uma potencialidade a ser explorada também
no pés-pandemia, considerando o recurso de gravacao na in-
tegra e viabilizando a retomada de momentos importantes.

Com essas convivéncias observamos que novas expe-
riéncias foram possiveis de serem exploradas mediante as
TD. Professores, estudantes e instituicoes educacionais bus-
caram se adaptar as necessidades do momento, superando a
resisténcia aos aparatos tecnolodgicos e, de forma colaborativa
e cooperativa, criaram possibilidades de interacdo mediante
praticas pedagdgicas que autorregularam os processos de en-
sinar e de aprender, a partir da problematizacao e perturba-
cdo para a interacao, criacao e cocriacao. Contudo, pondera-
mos que nem todas as aulas e atividades realizadas de modo
on-line foram interativas e, tampouco, engajaram os estudan-
tes, como compreendemos para a Educacao on-line.

Vale destacar, que a presencialidade que antes parecia
ser imprescindivel para as relacoes de aprendizagem foi, em
alguma medida, contornada pelo uso das TD, dado que cum-
prem papel fundamental de proporcionar espacos digitais
virtuais de convivéncia onde estudantes e professores, em in-
teracdo, formam uma rede de construcao de conhecimentos
préxima das interacoes ditas “tradicionais” no espaco geogra-
fico da sala de aula. Segundo Backes e Schlemmer (2008), o
espaco digital virtual consiste na configuracdo de um espaco
a partir da interacdo e articulacao de diferentes elementos,
que € digital, pois compreende a transformacao das informa-
coes em digitos binarios, e € virtual porque representa uma
poténcia.

Durante os encontros das disciplinas, orientacoes e
grupo de pesquisa ampliamos a construcao de conhecimentos
desenvolvendo nosso processo de aprendizagem. A partir de
perturbacoes que emergiram, pontuamos no Quadro 1 alguns
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questionamentos que, apesar de nao serem discutidos um a
um neste trabalho, permearam nossas reflexoes, tanto no con-
texto académico, quanto no contexto educacional.

Quadro 1 - Perturbacgdes emergidas durante as discussoes

Quando podemos afirmar que vivenciamos uma
experiéncia?

O que ¢é estar presente?

Até que ponto realmente conseguimos realizar
diversas experiéncias ao mesmo tempo?

Como a presenca (geograficamente localizada ou
digital virtual) interfere no processo de aprendizagem?

Em tempos de distanciamento social e conectividade,
por vezes excessivas, a saude fisica e mental dos pos-
graduandos est4 sendo preservada?

Apos as experiéncias vivenciadas no ERE, quais as
possibilidades para aulas e atividades pedagdgicas no
periodo pés-pandémico?

Fonte: Construcao das Autoras (2021).

Desses apontamentos, elegemos a perturbacao “O que é
estar presente?”, considerando que com as inumeras mudan-
cas experienciadas na pandemia, sentimos a necessidade de
retomar algumas unidades analisadas no estudo que emergiu
durante os anos de 2014 a 2016, quando o grupo de pesqui-
sa COTEDIC UNILASALLE/CNPq desenvolveu a pesquisa: 0s
espacos hibridos nos processos de ensinar e de aprender: a
presenca e a copresenca no viver e conviver. Nesse sentido, fo-
ram retomados os conceitos de PRESENCA, NAO PRESENCA E
COPRESENCA, as quais fizeram articulacoes com o momento
pandémico vivido.

A palavra presenca tem como significado estar junto, ao
lado de alguém fisicamente presente, no mesmo tempo e espa-
co. No entanto, a presenca de uma pessoa também pode ocor-
rer sem que ela esteja presente fisicamente no espago geografi-
co, nos levando a pensar sobre o que significa estar presente em
uma sala de aula on-line, por exemplo. Devido as TD e por meio
das tecnologias, € possivel estar “proximo” de alguém, mesmo
estando em outro espaco geograficamente localizado.
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A familiaridade em relacao as tecnologias digitais, fez
com que se tornassem cada vez mais naturalizadas no nosso
dia a dia, possibilitando deslocar nosso olhar para os seres hu-
manos que, conforme Backes e Schlemmer (2014), configuram
0 seu viver e conviver, em constante processo de interagao e
em congruéncia com o espaco. Nesse contexto, fomos instiga-
das a refletir sobre a presenca, a ndo presenca e a copresenca
(Quadro 2).

Quadro 2: As presencas

PRESENCA NAO PRESENCA | COPRESENCA
Manifestacao do | Nao manifestao | Compartilha
seu “eu” seu “eu com os colegas
e professora —
Materializa Nao ha com o outro - a
suas ideias e preocupacao sua presenca no
pensamentos em materializar | fluxo do viver
asideias e
Simples relato pensamentos Aceita a
das atividades presenca
Nao relata a acao | do outro
cognitiva legitimando sua
compartilhacao

Fonte: Adaptado de Backes, Barchinski e Mantovani (2017).

A partir dessas consideracoes, nos questionamos: estar
conectado em uma aula on-line, navegando em sites e redes
sociais, respondendo mensagens pelo WhatsApp, é estar pre-
sente? E possivel discutir com professores e colegas em um
momento sincrono realizando tantas atividades simultaneas?
E o processo de aprendizagem como se efetiva neste contex-
to? Nesse sentido, entendemos que ao participar e interagir
durante as atividades e desafios, compartilhamos a nossa pre-
senca e legitimamos a presenca do outro, COPRESENCA, e nos
fazemos PRESENTES ao manifestar nossos pensamentos. Ou
seja, ndo basta s estar presente, é necessario “compartilhar”
a presenca, expressando nossas percepg¢oes e conhecimentos
com o outro (LEVY; LUSSAULT, 2003). Ainda segundo os au-
tores, a copresenca se caracteriza pelo conjunto e agregacao
de realidades sociais distintas, num mesmo lugar. Assim, na
copresenca o grau de distancia € igual a zero, mesmo que estes

73



74 PRESENCA E COPRESENCA? ~REFLEXOES SOBRE A PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO REMOTO EMER-
GENCIAL NA POS-GRADUACAO STRICTO SENSU

encontrem-se em espacos geograficos distintos. Sendo a dis-
tAncia aumentada quando ndo hd interacées, NAO PRESENCA
(LEVY; LUSSAULT, 2003).

E importante destacar que a presencialidade remete ao
corpo fisico, a estar presente em algum lugar, em um deter-
minado momento. Entretanto, quando associado as TD, esse
conceito é ressignificado e a presenca passa a ser reconhecida
nao mais pela materialidade do corpo no espaco e, sim, pela
participacao e interacdes com o outro, expressando suas per-
cepcoes e construindo conhecimentos juntos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Em virtude da pandemia vivemos experiéncias inédi-
tas que resultaram em situacoes incomuns — distanciamento
social, alta conectividade digital, ERE — refletindo em trans-
formacoes nos processos de ensino e de aprendizagem, exi-
gindo sua reorganizacao para a adaptacao das interacoes por
meio das TD. Foi preciso considerar o contexto, se adaptar as
diversas condicOes existentes para ressignificar o processo
educacional e proporcionar experiéncias significativas para
os estudantes.

Apesar de ser um periodo extremamente delicado e de
muitos desafios proporcionados pela situacao, com a emer-
géncia da mediacao tecnologica e pedagdgica nas interacoes
foi possivel que professores e estudantes construissem conhe-
cimentos. A flexibilidade que as TD proporcionam no conforto
de casa, sem precisar dispor de tempo no transito e arcar com
custos de deslocamento, sao fatores a serem considerados,
pois, possibilitam ampliar as relacoes com pessoas que estao
também localizadas em outros espacos fisicos que coexistem
com os espacos digitais virtuais.

Contudo, ndo podemos nos furtar de reconhecer as de-
sigualdades sociais que refletem no ambiente educacional. A
falta de estrutura tecnoldgica e de conexao a internet inviabi-
liza a frequéncia nas aulas e a realizacao de atividades. Dessa
forma, nem todos os estudantes tém as mesmas oportunida-
des para acompanhar e, em alguma medida, ndo habitam esta
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nova forma de viver e conviver. Diferentemente da realidade
de outros niveis de ensino, em nossa experiéncia na pés-gra-
duacao stricto sensu, numa instituicao privada, esta situacao
apresentou-se de forma sutil entre os colegas.

Também é importante ressaltar que o momento se
consistiu em uma novidade e que eram recentes as referén-
cias sobre como construir o conhecimento no contexto on-li-
ne a partir do ERE. A todo momento questionamentos emer-
giam: quais praticas pedagdgicas poderiam ser significativas
e eficazes; e quais praticas conseguiriam engajar o maior nu-
mero de estudantes. Entretanto, as pesquisas realizadas no
contexto do COTEDIC UNILASALLE/CNPq, indicam que pre-
cisamos estar atentos as novas possibilidades e cocriar pra-
ticas pedagogicas interativas junto aos estudantes, de modo
a instigd-los na exploracdo de TD ndo apenas para lazer e
diversao, mas, essencialmente, para a interacao na constru-
cdo e articulacdo entre conhecimentos. Mediante praticas
pedagogicas problematizadoras e perturbadoras, se consti-
tuem novas formas de vivéncia, convivéncia e experiéncias
de aprendizagem.

Cabe a nés, professores e pesquisadores, refletir sobre
as nossas experiéncias, a partir das perturbac¢des ou conflitos,
a fim de construir e desenvolver novas praticas pedagdgicas
que instiguem experiéncias e a presenca e copresenca para
além do ERE, visando a educacao on-line. Para isso, as acoes
precisam estar articuladas com teorias fundamentadas em
epistemologias educacionais coerentes com a complexidade
educacional contemporanea.
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Resumo: Este artigo pretende atender as exigéncias do curso
de Especializacao em Metodologias ativas: protagonismo do
aluno, da Universidade La Salle, a partir da disciplina Redes,
comunidades e realidades: o fazer pedagdgico na era digital,
por meio da experiéncia de uma pratica pedagogica de robadti-
ca educacional elaborada e realizada na educacao infantil nor-
teada com metodologias ativas para a conectividade entre as
escolas de educacao infantil V6 Nelsa Kirsten Ritter e Ledevino
Piccinini pertencentes a rede publica do municipio de Canoas/
RS, com criancas de dois a cinco anos de idade. O objetivo deste
artigo é relatar a reflexdo da pratica e evidenciar o protagonis-
mo e a criatividade na educacao infantil com a utilizacao do Ex-
plorador Kids, demonstrando a importancia deste recurso tec-
noldgico e incentivando o uso na rede municipal de ensino. Em
sintese, a nossa proposta com robdtica educativa esta atrelada
avalorizacao da diversidade infantil, visto que se trata de crian-
cas com diferentes faixas etarias e preferéncias que, por sua
vez, preponderam por meio de curiosidades, ideias e falas, pos-
sibilidades pedagdgicas com a tecnologia digital, construindo
com criatividade e cooperacao registros graficos para inovar o
funcionamento do tapete “em branco” do Explorador Kids para
“os amigos da outra escola”. A conectividade entre discentes e
docentes contribuiu para uma experiéncia ltdica, afetiva e di-
vertida, transformando a educacao e a aprendizagem.
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cacao infantil.

1. INTRODUCAO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei
9.394/96) estabelece que a Educacao Infantil é a primeira eta-
pa da Educacdo Basica. Portanto, deve ser buscado um ensino
de forma integrada que incorpore as propostas educacionais,
os cuidados essenciais das criancas e suas brincadeiras, em
consonancia com o Referencial Curricular Nacional para a
educacao infantil (RCNEI). Logo, é preciso de acdes que prio-
rizem as criancas, para o desenvolvimento integral de suas
identidades, capazes de crescerem como cidadaos plenos e
cujos direitos a infancia serao reconhecidos, como seres auto-
nomos e protagonistas da sua propria vida. Direitos estes que
incluem o acesso a tecnologias, ja que estas podem ser con-
cebidas como pratica social, como uma das formas possiveis
de se relacionar com o mundo dentro de um paradigma atual
de sociedade do conhecimento. Acreditamos que os materiais
pedagdgicos precisam englobar todos os tipos de diferencas,
idade, género, classe social, temperamento, personalidade
etc. Assim, esses materiais sao carregados de significados
socioculturais e precisam ser cuidadosamente selecionados
para que consigam abranger essas diferencas e diversidades.

As tecnologias digitais, mais especificamente a robotica
educativa que € o principal enfoque neste artigo, podem con-
tribuir com o objetivo socializador dessa etapa educacional,
em ambientes que propiciem o acesso e a ampliacao, pelas
criancas, dos conhecimentos da realidade social e cultural,
através da comunicacao e suas diferentes linguagens.

Este artigo foi idealizado a partir do Curso de Especiali-
zacao em Metodologias ativas: protagonismo do aluno, da Uni-
versidade La Salle, a partir da disciplina Redes, comunidades
e realidades: o fazer pedagogico na era digital, no qual preten-
de relatar a reflexdo de uma pratica pedagogica de robdtica
educacional elaborada e realizada na Educacao Infantil, sendo
esta pratica norteada com metodologias ativas para a conec-
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tividade entre as escolas de educacao infantil Vo Nelsa Kirs-
ten Ritter e Ledevino Piccinini pertencentes a rede publica do
municipio de Canoas/RS, com criancas de dois a cinco anos de
idade, matriculadas em turmas de creche e Pré-escola.

Temos como objetivo evidenciar o protagonismo e a
criatividade na Educacao Infantil por meio da conectividade
e da utilizacao do Explorador Kids, valorizando a diversidade
infantil, visto que se trata de criancas com diferentes faixas
etarias e preferéncias, visando a busca pela cooperacao e in-
tegracao entre discentes e docentes de duas escolas do muni-
cipio de Canoas, com a finalidade de transformar a educacéao
e a aprendizagem, incentivando o uso na rede municipal de
ensino.

2. METODOLOGIA

Nos ultimos anos a robotica tem se tornado destaque de
interesse entre os educadores da Educacao Infantil ao Ensino
Médio, por ser um recurso importante para o desenvolvimen-
to cognitivo e para as habilidades sociais.

Para a nossa pratica pedagogica utilizamos o Explora-
dor Kids, que é um kit de material didatico disponibilizado
nas escolas do municipio de Canoas. A Secretaria Municipal
de Educacao forneceu, para as escolas de educacao infantil e
para as escolas do ensino fundamental, kits de robodtica, o Ex-
plora Kids.

O Explorador Kids ¢ um projeto da Escola Maker, com o
seguinte objetivo:

Desenvolver o pensamento computacional, englobando
os direitos de aprendizagem e campos de experiéncia,
além do letramento e os conhecimentos matematicos na
educacao infantil e anos iniciais do ensino fundamental,
atendendo, ainda, a educacao especial em todas as suas
etapas (https://escolamaker.com.br/).

O Explorador Kids vem com um pequeno robd recarre-
gavel por USB e cinco tapetes com temas diferentes: alfabeto,
numeros, formas geométricas e cidade, além de um em bran-


https://escolamaker.com.br/
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co, que propicia a criacdo para educadores e educandos. Além
de cartas impressas reproduzindo os comandos que o robo,
como direita, frente etc.; pode auxiliar no desenvolvimento
das tarefas. O equipamento pode ser operado por botdes no
préoprio aparelho ou por hluetooth, através de aplicativo para
smartphones.

Para a realizacdo da nossa pratica, buscamos por meio
de rodas de conversa alternativas para a conectividade entre
as criancas das turmas maternal 1 e jardim 1, pertencentes as
escolas de educacao infantil Vo Nelsa Kirsten Ritter e Ledevi-
no Piccinini pertencentes a rede publica do municipio de Ca-
noas/RS, observando durante integracao online das turmas,
suas falas e preferéncias ludicas, com a finalidade de propor
a construcao de gravuras sobre essas preferéncias e trocar
entre escolas para serem colocadas no “tapete em branco” do
Explorador Kids.

3. REFERENCIAL TEORICO

Nos espacos de formacao docente somos levados a re-
flexao sobre a importancia das tecnologias no processo de en-
sino e de aprendizagem no ensino fundamental e médio, mas
pouco na educacao infantil.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei
n.°9.394/96), em seu art. 6° estabelece as propostas pedagogi-
cas de Educacao Infantil devem respeitar os

principios: éticos, politicos e estéticos, cumprindo as-
sim plenamente sua funcao sociopolitica e pedagdgica descri-
tano art. 7°:

I - oferecendo condicoes e recursos para que as criancas
usufruam seus direitos civis, humanos e sociais;

II - assumindo a responsabilidade de compartilhar e
complementar a educacao e cuidado das criancas com
as familias;

I1I - possibilitando tanto a convivéncia entre criancas e
entre adultos e criancas quanto a ampliacao de saberes
e conhecimentos de diferentes naturezas;
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IV - promovendo a igualdade de oportunidades educa-
cionais entre as criancas de diferentes classes sociais no
que se refere ao acesso a bens culturais e as possibilida-
des de vivéncia da infancia;

V - construindo novas formas de sociabilidade e de sub-
jetividade comprometidas com a ludicidade, a democra-
cia, a sustentabilidade do planeta e com o rompimento
de relacoes de dominacao etaria, socioeconémica, ét-
nico-racial, de género, regional, linguistica e religiosa
(BRASIL, 2009).

A Educacao Infantil € uma etapa da educacao basica e
compreende o atendimento as criancas de 0 a 5 anos de idade,
dividida em modalidades: creches (0 a 3 anos) e pré-escolas (4
a 5 anos), regulados e supervisionados por 6rgao competente
do sistema de ensino e submetido a controle social.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propoe seis
direitos de aprendizagem que garantem as condicoes para
gue as criancas aprendam e desempenhem um papel ativo:
“Conviver, Brincar, Participar, Explorar, Expressar-se e Conhe-
cer-se” (BRASIL, 2019). A Robodtica Educacional compreen-
de raciocinio logico, lateralidade, criatividade e trabalho em
equipe, mas muito mais que isso, através dela os alunos pra-
ticardo os seus direitos de aprendizagem observando, ques-
tionando, se desenvolvendo oralmente, levantando hipoteses
e construindo conhecimentos.

A revisao de literatura da drea revela que a robdtica
educacional como campo de pesquisa e pratica esta crescen-
do, os contextos da sociedade trazem novas renovacoes dos
processos de aprendizagem e de ensino, as renovacoes atin-
gem fortemente os curriculos escolares e suas metodologias.

Um educador deve permitir que os alunos sejam os pro-
tagonistas em seu processo de construc¢ao e desenvolvimento,
pois ndao podemos contribuir para que eles se tornem cida-
daos passivos e inconscientes.

Piaget (1973) descobriu que as criancas ndo sao sim-
plesmente passivas de experiéncias e informacoes, mas cons-
trutoras ativas de teorias. Nas suas experiéncias, ele observou
que as criancas constroem suas proprias suposicoes e seu
conhecimento. As criancas nao podem ser vistas como reci-
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pientes vazios, elas constroem os conhecimentos com base
em suas experiéncias de vida. Dito isso é necessario repen-
sar o ensino aprendizagem, colocando-se numa postura de
professor inovador, criando situacoes novas, significativas e
diferenciadas.

O construcionismo de Papert da énfase a necessida-
de de oferecer condi¢coes para que o aluno aprenda. Valente
(1991, p. 57) apresenta dois aspectos que sao fundamentais na
importancia do Construcionismo: “a acao fisica ou mental do
aprendiz e o ambiente onde esta inserido”.

O ambiente deve ser o mais interessante possivel, a fim
de poder ser apropriado pelo aprendiz. Deve ser rico em
atividades, conceitos e coisas para serem feitas. O am-
biente deve ser constantemente motivador e interes-
sante, cabendo ao professor a tarefa para que isso real-
mente aconteca (VALENTE, 1991, p. 57).

As principais teorias de aprendizagem que sustentam a
pratica da robdtica na educacdo sio o construtivismo e o cons-
trucionismo. Piaget salienta que manipular artefatos é a chave
para a crianca construir seu conhecimento (PIAGET, 1973).

Papert adicionou a essa ideia de que a construcao do co-
nhecimento acontece de maneira efetiva em um contexto em
que o aprendiz esta conscientemente engajado em construir
um objeto publico, seja um castelo de areia na praia ou um ar-
tefato tecnologico (PAPERT, 1980).

A robotica educacional vem de encontro com a teoria
piagetiana em sala de aula, pois o Piaget entende que as ex-
periéncias servem para construir o raciocinio da crianca. No
construtivismo, “o saber do aluno, suas teorias, as regras que
inventa, que utiliza para resolver suas dificuldades, sido tao
relevantes quanto os conhecimentos ou as teorias cientificas
assumidas pelo professor” (MACEDO, 1994, p. 90).

Durante todo a nossa proposta ficou evidenciado como
a robotica educacional pode proporcionar a interacdo entre
professores e alunos através de trabalhos concebidos e cons-
truidos em grupos que exploram diferentes competéncias
intelectuais.
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4. ANALISE DOS DADOS : CONECTIVIDADE E ROBOTICA
KIDS

Durante didlogos docentes sobre a forma como utiliza-
mos o Explorador Kids com as criancas, constatamos que em
comum, as turmas demonstram interesse e entusiasmo no kit
de robdtica, que estd atrelado ao projeto pedagdgico desen-
volvido com o protagonismo dos educandos, sendo explorado
semanalmente.

Deste modo, a proposta consiste na pratica de integra-
cao da Robotica Kids entre as escolas de educacao infantil Vo
Nelsa Kirsten Ritter e Ledevino Piccinini pertencentes a rede
publica do municipio de Canoas/RS, com criancas de dois a
cinco anos de idade, matriculadas em turmas maternal 1 e jar-
dim 1, mediada pelas educadoras responsaveis. Em cada tur-
ma foi explicado que em outras escolas da cidade, também é
utilizado o “robé”, ou seja, o nosso Explorador Kids. Assim, des-
pertamos a curiosidade das criancas sobre “como e para qué
utilizam o rob6?” e “como sao as criancas das outras escolas?”.

Esse clima pedagogico, de compartilhamento com os
outros é importante para que o educando aprenda, a partir de
sua pratica mesma, com a sua curiosidade mediada. “E funda-
mental que educadores e educandos tenham uma postura dia-
légica, aberta, curiosa, indagadora e ndo apassivada, assumin-
do- se epistemologicamente curiosos” (FREIRE, 1996, p. 82-83).

Por conseguinte, as criancas da turma jardim 1, foram
questionadas se gostariam de conhecer alguma turma de uma
escola proxima, sendo esta uma ideia assertiva e festejada por
elas que buscaram em tempo habil alternativas para essa co-
nectividade, como podemos evidenciar por meio das falas o
protagonismo infantil e a presenca da cibercultura, abaixo:
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Quadro 1: Registro da fala das criancas da turma Jardim 1

Educadora: Vocés sabiam que outras criancas, de
outras escolas usam o rob6?

Turma J1A: Nao...
Educadora: E vocés querem conhecer?!
Turma J1A: Simmmm!

Educadora: J4 sei... vou falar com uma amiga minha,
que é profe em uma outra escola! Mas, como podemos
fazer para conhecer esses amigos sem ir a escola deles?

C1: usando o telefone.

Educadora: Isso! Mas precisamos ver eles... SO ouvir
nao ajuda muito. Como podemos fazer?

C2:J4a sei!l Usamos o Whatsapp... Pra ver!
Educadora: Chamada de video?!
C2: Isso!

Educadora: Mas... Sera que existe outra forma de ver
eles pelo celular sem fazer a chamada de video?

C3: Com fotos! E video!

Educadora: Otimo! Entdo vamos preparar isso, pessoal.

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Na turma Maternal 1, a mediacao foi um pouco diferen-
te. No entanto, as criancas manifestaram as suas opinides so-
bre a “a chamada de video e a troca das gravuras com a outra escola”:

Quadro 2: Registro das falas das criancas da turma M1

Educadora: Turma, vamos criar um tapete do
robozinho para as outras criancas?

Turma M1: Sim!!!

Educadora: N6s vamos nos encontrar com alunos de
outra escola e vamos conversar com eles, por chamada
de video. Alguém ja fez chamada de video?

C5: Sim, ‘pofe’ . Fiz com meu tio.

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Percebe-se na Educacao Infantil a presenca da cibercul-
tura, que por sua vez democratiza a troca de experiéncias e de
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informacodes, além de contribuir para a comunicacdo e apren-
dizagem. Ressaltamos que estamos lidando com Nativos Digi-
tais, ou seja, os nossos educandos se encontram na era digital
desde que nasceram e a cibercultura esta presente nas suas
vivéncias pessoais, tanto que quando surge na sala referéncia
alguma oportunidade para manusear um dispositivo digital,
as criancas demonstram-se significativamente interessadas,
curiosas e com alguma compreensao sobre a forma de uso,
exercendo com empoderamento o seu protagonismo. Domi-
nick (2014) enfatiza que “as tecnologias s6 ganham sentido
pedagdgico quando o docente e o discente se apropriam de-
las como mediadores dos processos de conhecimentos e nao
como meras ferramentas difusoras de informacoes”.

Palfrey e Gasser (2011) afirmam que “Os conhecimentos
digitais estdo se tornando uma habilidade fundamental para
os Nativos Digitais aprenderem”. Sendo assim, o espacgo esco-
lar deve ser facilitador e mediador da utilizacao dos artefatos
digitais, valorizando os conhecimentos da cultura digital.

Durante a chamada de video, percebeu-se que a tur-
ma maternal 1 mostrou-se timida no primeiro momento, en-
guanto a turma jardim 1 expressava euforia para conversar.
Apresentaram-se brevemente, dizendo nome da turma, idade
e “as coisas que mais gostam na escola”. As criancas bem peque-
nas observaram curiosamente o que estava acontecendo e a
forma como as criancas “maiores que elas” contavam sobre os
brinquedos e as brincadeiras que gostam (panelinhas, carri-
nhos, bola e pracinha). Ao contarem que “o que mais gostam na
escola sdo as musicas”, em especial a musica “o 6nibus, da Xuxa”,
foram surpreendidas pela turma jardim 1 que exclamou que
“esta também é a musica preferida da turma”, sendo assim, come-
cou a cantoria online, promovendo conectividade com signifi-
cado, diversao e memoria afetiva. Em destaque, a turma Ma-
ternal 1 com a seguintes declaracoes:



88

CONECTIVIDADE E ROBOTICA KIDS NA EDUCACAO INFANTIL: VALORIZACAO DA DIVERSIDADE,
CRIATIVIDADE DISCENTE E COOPERACAO

Quadro 3: Registro das falas das criancas da turma M1

C6: Vocé viu as outras criancas?
C7: Sim.

C6: Eles sao legais, né?!

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Apos a chamada de video, nos educadoras, sugerimos
para as criancas a criacao de gravuras das “coisas que os amigos
da outra escola mais gostam”, para anexarem no “tapete em bran-
co” do Explorador Kids. Na roda de conversa, as criancas da
turma jardim 1, definiram que o “rob0 representaria o 6nibus
da musica” e ainda refletiram “quantas gravuras deveriam
conter para cada quadrado do tapete em branco”, “como deve-
riam ser as gravuras para representar os trechos da musica” e
“como as criancas bem pequenas compreenderiam o lado que

orobd deve ir?”. As criancas C8 e C9 salientaram:

Quadro 4: Registro das falas das criancas da turma J1

C8:Precisamos fazer setas para elas saberem os lados.

Educadora: Bem pensado! Otimo! Mais algum desenho
para sinalizar a rua onde o 6nibus roda?

Cé6: Placas!

Fonte: Elaborada pelas autoras.

A seguir o resultado das gravuras desenhadas pela tur-
ma jardim 1:
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Quadro 5: Registro das falas das criancas da turma J1

Fonte: Fotografia do acervo da educadora Nydia Maria Rosa de Pinho.

Para melhor compreensao das criancas sobre a sua
construcgdo, a turma maternal 1 confeccionou um novo mo-
delo de tapete utilizando papel pardo e ilustrando gravuras
pesquisadas na internet com a mediacao da educadora, como
podemos observar:

Quadro 5: Registro das falas das criancas da turma J1

Fonte: Fotografia do acervo da educadora Thamy Cristine Rocha.
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CONECTIVIDADE E ROBOTICA KIDS NA EDUCACAO INFANTIL: VALORIZACAO DA DIVERSIDADE,
CRIATIVIDADE DISCENTE E COOPERACAO

5. CONSIDERACOES FINAIS

As manifestacoes e criacoes evidenciadas na pratica
desenvolvida a partir da Conectividade e Robodtica Kids com-
preendem a construcao da valorizacao da diversidade, coope-
racao e criatividade nas criancas das distintas etapas da Edu-
cacao Infantil, ao elaborarem e concluirem as gravuras paro o
tapete explorador a fim de trocar com os amigos da escola vi-
zinha. Notou-se entusiasmo, curiosidade e inovadoras ideias
para a possivel integracao no formato online, como também,
a escuta sensivel sobre as preferéncias e o zelo ao préoximo,
gerando a ampliacao de possibilidades para novas tematicas e
uso do Explorador Kids.

Quando receberam o “presente dos amigos da outra
escola”, aceitaram com estima e manipularam criando inten-
coes e regras para o deslocamento do “robd” que ganhou novo
significado, transformando a educacao e a aprendizagem.

A proposta com o Explora Kids também contribui para o
desenvolvimento dos diferentes campos de experiéncias, pre-
vistos na BNCC e atendendo alguns dos direitos de aprendi-
zagem e desenvolvimento previstos para a Educacao Infantil.

Utilizar as tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem é imprescindivel para uma metodologia ativa
que valoriza o protagonismo do educando.
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Resumo: O presente artigo visa analisar o perfil docente e dis-
cente em relacao ao uso da plataforma Google Sala de Aula em
turmas do ensino fundamental na Rede Municipal de Canoas.
Para tanto, sdo analisadas praticas hibridas em duas escolas
distintas através de um Estudo de Caso Coletivo. Nele trare-
mos praticas pedagogicas articuladas presencialmente e com
a plataforma do Google Sala de Aula. A reflexao traz possibi-
lidades para desenvolver o processo de ensino e aprendiza-
gem, bem como, as principais dificuldades encontradas por
discentes e docentes nesse processo. Percebemos que apesar
dos obstaculos sociais e tecnologicos que podem, por vezes,
estar presentes no ensino publico, existe uma evolucao paula-
tina com relacao as praticas hibridas, a qual é sentida e vivida
de diferentes formas, de acordo com as caracteristicas e pos-
sibilidades de cada discente e docente.
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1. INTRODUCAO

Em face ao cendrio atual, vimos o avanco da tecnologia
chegar no ambiente escolar e com ela os desafios e as facilida-
des no desenvolvimento dos processos de ensino e de apren-
dizagem como um todo. O desafio é saber de que forma todas
essas informacoes que nao encontram barreiras de tempo e
de espaco, poderao contribuir para a democratizacao do co-
nhecimento, visando aprendizagens significativas (AUSUBEL,
1982). Por outro lado, muitas sao as facilidades que as tecno-
logias promovem no ambiente escolar, na medida que pode
promover a diversificacdo na construcao da aprendizagem,
proporcionando diferentes possibilidades no fazer pedago-
gico, desenvolvendo o protagonismo de pesquisa e interativi-
dade com outros meios de comunicacao entre professores e
estudantes. Neste interim, o objetivo deste estudo, foi analisar
o perfil docente e discente em relacdao ao uso da plataforma
Google Sala de Aula.

Diante de tal realidade, o periodo de isolamento social
trouxe desafios constantes nessa transicao do conhecimento
do ambiente fisico para o ambiente digital virtual, mas possi-
bilitou avancos tecnoldgicos e letramento digital para os do-
centes e discentes. Ao retornarmos para o ensino presencial
continuamos utilizando de forma hibrida a plataforma Goo-
gle Sala de Aula como suporte pedagogico, possibilitando uma
nova percepcao de espaco e tempo, tornando as aulas mais di-
namicas e criativas.

Assim, é importante destacar aqui o conceito de hibri-
dismo na educacao que representa a congruéncia entre seres
humanos, tecnologia e sociedade na configuracao do espaco
(BACKES, 2011; 2015). O ensino hibrido traz a possibilidade
do ensino online como parte do ensino formal, dando em certa
medida, autonomia e controle para o estudante administrar
seu tempo, lugar e ritmo de estudo (CHRISTENSEN; HORN;
STAKER, 2013; SANTOS; TORRES, 2021). Desse modo, as pra-
ticas hibridas tratadas neste trabalho, dizem respeito ao hi-
bridismo tanto dos espacos (geografico/online), das tecnolo-
gias (analdgicas/digitais), quanto das linguagens (diferentes
formas de construir e expressar o conhecimento). Com isso,
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traremos a seguir o detalhamento metodologico e uma andlise
reflexiva acerca do trabalho desenvolvido ao longo do ano de
2022.

2. METODO

Este trabalho traz um Estudo de Caso Coletivo (VENTU-
RA, 2007), no qual se analisou o uso do Google Sala de Aula
como espaco hibrido nas aulas de quatro professoras de en-
sino fundamental, pesquisadoras que compdem a construcao
deste estudo. E um estudo coletivo por trazer a realidade de
uma professora do 4° ano, duas professoras do 5° ano e uma
professora do 1°ano e do 6° ano da Educacao Basica. As pro-
fessoras atuam em duas escolas distintas da Rede Municipal
de Ensino de Canoas-RS, com diferentes realidades, sendo
trés professoras atuantes em uma escola e a quarta professo-
ra, atuante em outra escola.

Os instrumentos de andlise sdo: a) Google Sala de Aula;
b) observacoes da atuacao dos estudantes e seus relatorios; c)
autorreflexao sobre a atuacao das professoras.

Para contextualizar a realidade na qual este estudo esta
inserido, destacamos que as escolas municipais sdo equipa-
das com a tecnologia G Suite For Education, bem como, possuem
chromebooks que podem ser utilizados pelas turmas, além de
telas interativas® em algumas das salas de aula.

Para a analise do Google Sala de Aula serao observadas
as interacoes entre professoras e estudantes, bem como, a efe-
tividade das tarefas propostas neste ambiente. Por outro lado,
a observacao dos estudantes se dara pela forma como estes
atuam nas praticas hibridas de ensino, pela analise do uso das
ferramentas tecnoldgicas de que dispéem no ambiente esco-
lar, e por fim, sobre a motivacao para a aprendizagem neste
ambiente virtual. Para os estudantes do 6° ano, foram solicita-
dos relatorios apos utilizarem o gamebook “Os Guardioes da

5 Telas disponibilizadas pelo poder publico para as escolas. Possuem os sistemas
operacionais Windows e Android e sdo utilizadas por touchscreen.
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Floresta”®. Para a reflexdo sobre a atuacao das professoras,
serd realizada uma autoanadlise sobre o envolvimento em in-
serir efetivamente o Google Sala de Aula como ferramenta de
ensino, e sobre os seus papeéis na motivacao dos estudantes
para a aprendizagem efetiva. Apos explanar o metodo abor-
dado neste trabalho e o processo de analise, o préoximo tépico
traz os resultados para cada uma dessas andlises propostas.

3. RESULTADOS

3.1 Google Sala de Aula

O Google Sala de Aula é um espaco hibrido online, que
possibilita dinamizar o ambiente educacional. Faria (2004)
defende que a aplicagao inteligente de ferramentas tecnolo-
gicas na educacao proporciona mudancas na abordagem pe-
dagogica. Acreditamos que o Google Sala de Aula permitiu
uma abordagem eficaz para o atual quadro educacional que as
escolas analisadas se encontram, ou seja, com chromebooks,
acesso ilimitado as facilidades das ferramentas Google, assim
como acesso a internet. Além disso, mesmo com as disparida-
des sociais entre os estudantes da rede publica, uma parcela
significativa possui acesso a internet e tecnologia em seus la-
res. Sendo assim, de uma maneira geral, o uso de smartpho-
nes com acesso a internet ou laptops é uma realidade de boa
parte dos estudantes, o que reforca a necessidade de integrar
o uso de tecnologias ao planejamento pedagogico.

Diante do exposto, e dada a realidade pds-pandémica,
a qual impulsionou o uso das tecnologias digitais, o retorno
presencial as salas de aula se tornou oficialmente um retor-
no através do ensino hibrido (SCHIEHL; GASPARINI, 2016),
no qual experimentamos diariamente o processo de mesclar
entre atividades presenciais e atividades online, de forma que

6 Para saber mais sobre o gamebook, acesse o link: https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.CV.GBookGuardioes&hl=pt_BR&gl=US&pli=1.
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0 Google Sala de Aula nos proporciona uma ponte entre a es-
cola e os lares dos nossos estudantes. Tal possibilidade leva
em consideracao o ritmo de aprendizagem dos estudantes e
proporciona espacos de escolha, em relacao a realizacao das
atividades. A figura 1 apresenta um pequeno panorama do uso
da ferramenta, que por vezes é utilizada no conceito da “sala
de aula invertida” (SCHENEIDERS, 2018), quando os estudan-
tes recebem os materiais para estudar e se preparar antes da
aula presencial, e por vezes, recebem a orientacdo na sala de
aula e depois dao continuidade em seus lares.

Na figura 1 vemos uma atividade relacionada a Feira de
Iniciacao Cientifica, na qual a professora do 5° ano postou a
estrutura do projeto e possibilitou que os estudantes pudes-
sem ir produzindo seus textos e tirando suas duvidas, ou seja,
sendo orientados, tanto na sala de aula, quando na forma on-
line. Além desse trabalho de carater continuo, o Google Sala
de Aula foi e € utilizado também, como ferramenta para diver-
sificar as praticas desenvolvidas em sala de aula, ou mesmo
para compartilhar materiais necessdrios para os estudos fora
do ambiente escolar.

Em outro exemplo do uso de tecnologias digitais pelas
professoras, destaca-se o trabalho com Tecnologias da Infor-
macao e Comunicacao - TICs como disciplina escolar, com
atividades complementares, visando ao letramento e ao de-
senvolvimento das tecnologias no 1° ano e de Artes no 6° ano
da educacao basica, em consonancia com o planejamento do
professor titular. As habilidades e objetos de conhecimentos
da BNCC (BRASIL, 2018) nortearam este projeto que intro-
duziu o uso de chromebooks na sala de aula presencial. Para
trazer um trabalho de forma diversificada, lancamos mao de
formuldrios com questoes, videos e jogos, permeando a uti-
lizacdo tanto dos chromebooks, quanto das telas interativas.
Essas praticas multifacetadas, possibilitaram abranger dife-
rentes formas de aprender, sejam elas, visuais, auditivas ou
mesmo manipulativas.
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Figura 1: Visao do Google Sala de Aula através de um Smartphone.

v
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nos Chromebooks) W DT

[ ]
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entreguei agora professora

J estou acabando
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entrega

8 - Projeto de Iniciago...

Fonte: imagem extraida do Google Sala de Aula do 5° ano pelas autoras.

Dessa maneira, podemos observar nas praticas pedago-
gicas das professoras, o uso do Google Sala de Aula de quatro
maneiras distintas: a) para orientar e construir conjuntamen-
te com os estudantes a aprendizagem através de um processo
continuo; b) para incrementar uma nova informacao ou con-
teudo através do conceito de “sala de aula invertida”; c) para
disponibilizar diferentes midias para praticar conceitos e
aprendizagens trabalhadas em sala de aula e; d) para comple-
mentar aquilo que foi trabalhado presencialmente.

Diante do exposto, podemos perceber que o Google Sala
de Aula possibilita uma ampla gama de possibilidades e inte-
racoes no ensino e na aprendizagem. Castells (2022) traz a 16-
gica de redes, onde varias vozes se juntam para buscar, alterar
e reconfigurar a informacao. Por esse motivo € importante re-
fletir também sobre a atuacdo dos estudantes no Google Sala
de Aula e o ambiente hibrido de uma maneira geral.

3.2 A Atuaciao dos Estudantes

A atuacao dos estudantes perante a proposta de prati-
cas hibridas caracterizou-se basicamente de trés formas: a)
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ativos online, 0s quais possuiam acesso a internet e aparelhos
digitais em casa, seja smartphones, tablets ou laptops. Esses
estudantes foram bastante atuantes e participativos em todas
as propostas lancadas no Google Sala de Aula; b) off-line ou sem
acesso as tecnologias, os quais ndo possuiam acesso a internet e/
ou aparelhos digitais em casa. Esses estudantes geralmente,
somente acessavam o Google Sala de Aula na escola; c) passi-
vos on-line, os quais possuiam condicoes para acessar o Google
Sala de Aula em casa com internet e equipamentos necessa-
rios, mas nao o faziam. Esses estudantes também, somente
acessavam o Google Sala de Aula na escola e realizavam as ati-
vidades propostas com auxilio da professora.

Diante de tais caracteristicas, analisamos aqui a pratica
estudantil no desenvolvimento do trabalho para a Feira de Ini-
ciacao Cientifica, com estudantes dos 4° e 5° anos. Nessa pro-
posta, os estudantes receberam uma orientagao inicial para
escolha do tema e uma breve pesquisa sobre o assunto esco-
lhido. Em seguida, as professoras mostraram presencialmen-
te a estrutura para o trabalho cientifico e orientaram o inicio
da estruturacao em sala de aula e parte em casa. Esse trabalho
foi realizado de maneira individual, em duplas ou pequenos
grupos. Assim, a estrutura do trabalho foi disponibilizada em
um documento compartilhado no Google Sala de Aula, no qual
os estudantes foram trabalhando presencialmente e nos seus
lares, de forma que as professoras podiam orientar e acom-
panhar a producao sistematicamente. Além do trabalho teo-
rico, os estudantes também desenvolveram a parte pratica da
pesquisa, através de maquetes, experimentos e/ou prototipos
relacionados as suas pesquisas.

Os estudantes denominamos ativos on-line, tiveram um
bom desempenho em atividades relacionadas a proposta da
sala de aula invertida, ou mesmo em tarefas que eram ini-
ciadas presencialmente e destinadas a serem concluidas no
Google Sala de Aula em casa. Na proposta da producao para
a Feira de Iniciacdo Cientifica tivemos alguns estudantes que
se destacaram pela autonomia e pelo espirito investigativo na
busca por realizar os passos da pesquisa cientifica e na cons-
trucdo do seu préprio conhecimento, pesquisando algo que
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partiu do seu préprio interesse. Percebemos nesses estudan-
tes forte caracteristica autdbnoma, criativa e dedicada, bus-
cando desenvolver as tarefas solicitadas, mesmo quando as
professoras nao estavam acompanhando. A figura 2 apresenta
a culminancia do trabalho exemplificado na Feira Municipal
Cientifica e Tecnologica de Canoas - FEMUCITEC.

Figura 2: Culminancia de um trabalho realizado no ambiente hibrido

g |

Fonte: arquivo pessoal das autoras.

Os estudantes que distinguimos como off-line ou sem
acesso as tecnologias, ainda se subdividiram em dois subgru-
pos: aqueles que na sala de aula, com o acesso a internet e a
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um chromebook faziam as atividades online com dedicacao
e empenho e aqueles que mesmo na sala de aula com essas
ferramentas a disposicao, precisavam de incentivo maior das
professoras para realiza-lo. No primeiro caso, os estudantes ti-
veram um desempenho satisfatério, dadas as suas limitacoes
com relacgdo as ferramentas digitais. Eles realizaram todas as
etapas do trabalho para a Feira de Iniciacao Cientifica e fize-
ram em casa somente a parte mais artesanal do trabalho, tais
como as maquetes e os experimentos. No segundo caso, os es-
tudantes nao tiveram um bom desempenho, visto que, mesmo
com um auxilio mais préximo por parte das professoras, eles
nao conseguiam avancar na proposta pedagdgica, tendo difi-
culdade até mesmo para elaborar a parte pratica da pesquisa.

Por fim, os estudantes caracterizados como passivos on-
-line, como a prépria denominacao indica, sdo estudantes que
mesmo tendo condicoes tecnoldgicas em seus lares, nao de-
senvolveram o trabalho conforme orientado pelas professo-
ras, necessitando de um acompanhamento mais préximo em
sala de aula para que pudessem evoluir na pesquisa e mesmo
assim, persistiram com uma caracteristica similar aos estu-
dantes do segundo subgrupo dos off-line.

Paralelo a isso, observamos o trabalho voltado para a
disciplina TICs. Identificamos no 1° ano, certa dificuldade no
acesso as contas de e-mail e ao Google Sala de Aula, caracte-
ristica da fase de desenvolvimento em que se encontram. Por
outro lado, no 6° ano, com maior autonomia para o uso das
tecnologias digitais, usamos as midias para realizacdo das ati-
vidades diagnodsticas dos objetos de conhecimento, bem como
para a comunicacao no Google Sala de Aula entre os profes-
sores e a turma. Tal proposta concorda com Santos e Torres
(2021) para a educacao digital, de forma que as pessoas ja es-
tdo inseridas nesta realidade, mesmo que involuntariamen-
te, e dispoem de acesso a informacao e ao conhecimento em
ambientes formais de educacao e qualquer espaco e tempo.
No quadro 1 destacamos alguns relatos das experiéncias de
alunos, as aprendizagens vivenciadas e o conhecimento en-
volvido, apos utilizarem em casa o aplicativo dos Guardides da
Floresta.
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Quadro 1: Relato do primeiro aluno da EMEF Rondoénia.

“Eu gostei bastante dos graficos do jogo e da cultura que eles apresentam de por exemplo o
Curupira que recebeu o nome de Aram, Saci pereré que também recebeu outro nome que foi
Saci Pereira. E também a imagem que eles mostram da floresta Amazodnica sobre o
desmatamento. Eu tenho duas criticas sobre primeiro, a jogabilidade porque ndo gostei do
modo que fazemos a Lyu se mover. E, que gostaria que todos os guardides contassem a
historia que nem o Aram que & o lider dos guardides que tem sua propria voz para contar a
historia. E se os outros tiverem isso acho que ficaria muito mais interessante porque
saberiamos mais como cada um era. Porque lendo fica um pouco complicado saber a
personalidade deles. Eu tinha muitas expectativas sobre o jogo e vi que elas estavam certas.
O jogo & otimo e os games sdo simplesmente muito legais, divertidos e faceis. S6 queria que
tivessem mais fases porque gostei tanto que jogaria por dias!”

Fonte: imagem criada pelas autoras.

Os alunos, de forma geral, gostaram da experiéncia de
leitura misturada com os desafios do jogo. Identificaram a arte
digital na composicao do gamebook e os relatos foram de sur-
presa, pois nao conheciam.

A observacao esteve focada nas caracteristicas dos es-
tudantes, porém, como professoras e pesquisadoras nao po-
demos deixar de destacar a influéncia do meio familiar no
empenho de cada estudante. Todavia, como este nao ¢ o foco
deste estudo de caso, ndo entraremos nessa linha de anali-
se no estudo aqui apresentado. Apos a observacao acerca da
atuacao dos estudantes no ambiente hibrido de aprendiza-
gem, sobretudo, no uso da ferramenta Google Sala de Aula, no
topico a seguir faremos uma autorreflexao sobre a atuacao das
professoras nesse processo de insercao do hibridismo na rea-
lidade das escolas.

3.3 Areflexao sobre a atuacio das professoras

Iniciamos esta parte da andlise do estudo de caso de-
nominando-a como reflexdao devido ao fato de o caso apresen-
tado ter como fonte, o universo de trabalho destas professo-
ras/pesquisadoras. Para Pimenta (1997), um nivel de saber da
experiéncia docente diz respeito ao processo permanente de
reflexdo sobre a pratica. Nesse sentido, esta autorreflexao nos
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remete ao desenvolvimento da qualidade pedagogica do tra-
balho que desenvolvemos.

Sabendo da importancia da formacao continuada para
os professores da educacao basica, neste caso, especificamen-
te sobre educacao digital, a Rede Municipal de Ensino de Ca-
noas ofereceu a um numero substancial de professores uma
formacao continuada especifica sobre o uso das ferramentas
Google, incluindo o Google Sala de Aula. Os professores que ti-
veram essa formacao, ficaram incumbidos de multiplicar esse
conhecimento em suas escolas.

Salientamos que apesar da participacao neste processo
formativo, é através da pratica que nds construimos como pro-
fessoras e proporcionamos praticas hibridas de forma a res-
significar os paradigmas. E mesmo com a leitura e a formacao
continuada, percebemos que ainda estamos evoluindo neste
processo, visto que, o sentimento € de que niao conseguimos
utilizar ainda, todas as potencialidades que o Google Sala de
Aula tem a nos oferecer.

Como ja destacado anteriormente, buscamos explora-
-lo de diferentes maneiras, seja na proposta da sala de aula in-
vertida, ou como um ambiente de apoio ao ensino presencial.
Utilizamos o Google Sala de Aula inclusive nos momentos pre-
senciais, acessando-o atraves dos chromebooks e auxiliando
os estudantes individualmente no uso da ferramenta.

Diante do exposto, percebemos nossa pratica sob duas
perspectivas. A primeira diz respeito ao conceito piagetiano
de acomodacao (PIAGET, 2012), de forma que atuamos e de-
senvolvemos nossa pratica pedagogica hibrida de uma forma
bem estabelecida aos moldes dos exemplos que citamos até o
momento, ou seja, através de um conhecimento que ja cons-
truimos e nos é confiavel. A segunda esta relacionada ao con-
ceito piagetiano de desequilibrio (PIAGET, 2012), de tal forma
gue temos consciéncia de que podemos aprender ainda mais
sobre a ferramenta e aproveitar ainda mais as suas potenciali-
dades, assim, vamos experimentando praticas que ainda nao
nos sao tao comuns, mas que nos fazem refletir e evoluir. Apos
apresentar areflexdo dos trés instrumentos de analise propos-
tos, iniciaremos a discussao sobre os achados deste estudo.
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4. DISCUSSAO

Este estudo teve como objetivo analisar o perfil docen-
te e discente em relacao ao uso da plataforma Google Sala de
Aula. Levando em consideracdo a interacao de espacos e tem-
po para a concretizacao do trabalho proposto pelas professo-
ras/ pesquisadoras, essa pesquisa apresentou um cendario do
uso da tecnologia no contexto educativo e apontou possibili-
dades para ressignificar praticas pedagogicas. Nessa pers-
pectiva, percebemos que a contemporaneidade exige pensar
a educacdo num processo de coexisténcia entre espacos geo-
graficos e virtuais (BACKES; SCHLEMMER, 2013), cabendo a
nos professores proporcionar a educacao digital no ambiente
virtual que ja é realidade para os estudantes.

Nesta relacao de intencionalidade e de descobertas pu-
demos observar que os estudantes ativos online alcancaram
resultados significativos de aprendizagens, explorando e pes-
quisando além do seu conhecimento, buscando novas infor-
macoes de maneira autbnoma e compartilhando ideias com
os demais grupos como facilitadores da aprendizagem. Ao
passo que os estudantes off-line tiveram algumas dificuldades
de acesso a tecnologias em casa dificultando essa interacao
em espacos distintos. Vale ressaltar que a falta de acesso as
tecnologias ainda trunca o processo aprendizagem hibrida.

No que diz respeito aos entraves relacionados ao uso das
ferramentas digitais como um todo, percebemos a conectivi-
dade da internet como um desafio para as escolas, visto que,
ainda possui uma oscilacao consideravel, dificultando o uso
de recursos digitais em sala de aula. Além disso, foi perceptivel
que alguns aplicativos interessantes para o desenvolvimento
de varias habilidades cognitivas, como o gamebook “Os Guar-
dides da Floresta” que nao rodava nos chromebooks e demais
ferramentas digitais disponibilizadas nas escolas. A proposta
sugerida foi que os alunos fizessem o acesso em casa com seus
celulares e escrevessem um relatério contando da sua expe-
riéncia, de forma que 18 dos 31 estudantes conseguiram bai-
xar o gamebook e realizar a proposta, pois os smartphones nao
possuiam espaco suficiente e nem acesso arede de internet. Tal
fato apontou para um problema ja descrito por Santos e Torres
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(2021) que diz respeito ao abismo social e crescente desigual-
dade que reflete na discrepancia dos acessos as tecnologias.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos que a escola estd mudando constantemen-
te, tem desafios sociais urgentes e sdo instituicoes que evo-
luem em um ritmo distinto das tecnologias e das novas deman-
das que a sociedade exige. Acreditamos que as pessoas estao
fazendo reflexdes, discutindo, sugerindo o debate, e criando
movimentos para sanar os obstaculos, mas o processo € uma
caminhada continua. Entre questionamentos, obstaculos e
possibilidades percebemos uma evolucao paulatina quanto ao
ensino hibrido e ao uso das tecnologias digitais.

Portanto, esse estudo proporcionou as professoras/pes-
quisadoras reflexoes acerca de praticas hibridas no ensino, ten-
tando fazer uma conexao entre aprendentes e docentes, levan-
do em conta que o desenvolvimento digital escolar é diferente
da velocidade da era tecnoldgica. Contudo, aos poucos vamos
nos aperfeicoando e buscando novas estratégias e habilidades
numa sociedade digital que da inumeras oportunidades, mas
gue a0 mesmo tempo é exigente e competitiva, pois é nessa in-
teracao e conectividade que o processo de ensino e aprendiza-
gem se ressignifica, estabelecendo uma cultura de aprendentes
capazes de analisar criticamente a informacao sendo coapren-
dentes nesta caminhada chamada educacao digital.
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Resumo: O artigo discute como resgatar o engajamento dos
estudantes no retorno as atividades na modalidade presen-
cial-fisica. O objetivo é apresentar o processo de cocriacao e
desenvolvimento de um jogo do tipo escape game em uma es-
cola municipal de Bom Principio/RS. A pratica pedagdgica in-
ventiva é cocriada e se apropria teorica e metodologicamente
do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao. O escape
envolveu conhecimentos de Geografia e foi realizado em par-
ceria entre os professores de Historia, Geografia, coordenacao
e direcao da escola. Participaram estudantes do sexto ao nono
ano, em grupos de cinco integrantes. Como resultado, ficou
evidente o engajamento e envolvimento dos estudantes, além
do interesse em ampliar seus conhecimentos no componente
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curricular de Geografia, uma vez que perceberam sua aplica-
cao pratica. Compreende-se que praticas pedagodgicas como
escape games, aproximam os estudantes do ambiente escolar
e resgatam a curiosidade em construir novos conhecimentos.
Palavras-chave: Geografia. Educacao. Inventividade. Escape
Game.

1. INTRODUCAO

Este artigo origina-se numa pratica pedagodgica inven-
tiva desenvolvida em uma escola municipal de Bom Princi-
pio, Rio Grande do Sul. Tem como objetivo apresentar o Escape
Game “Em Busca de um Porto Seguro”.

Vincula-se a pesquisa “TRANSFORMACAO DIGITAL NA
EDUCACAO: Ecossistemas de Inovacdo em contexto hibrido e
multimodal”, financiada pelo CNPq e desenvolvida pelo Grupo
Internacional de Pesquisa Educacao Digital GPe-dU Unisinos/
CNPq, a partir da acdo “TomKaT nas Escolas”, da Rede Inter-
nacional ConectaKaT.

O contexto em que emerge a presente pratica, parte da
observacao das aulas no retorno as atividades na modalidade
presencial-fisica, onde identificou-se a desmotivacido dos es-
tudantes com seu proprio processo de aprendizagem.

E fato que as escolas e os professores realizaram movi-
mentos significativos no desenvolvimento de propostas peda-
gogicas que pudessem manter o vinculo dos estudantes com
os processos de ensino e de aprendizagem durante o periodo
de ensino remoto emergencial. No entanto, observou-se um
desgaste causado pela transposicao de praticas pedagogicas
desenvolvidas num contexto de sala de aula, presencial-fisi-
ca, para um contexto online, que apresenta possibilidades e
desafios distintos para a pratica. Neste sentido emerge a pro-
blematica: como resgatar a motivacao e o engajamento dos es-
tudantes no retorno as atividades presenciais-fisicas?

Na busca por elementos que possam compor praticas
pedagdgicas inventivas (SCHLEMMER, 2020), surge a propos-
ta de desenvolvimento com jogos do tipo escape game.
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Desenvolvido na perspectiva do Games Based Learning
(aprendizagem baseada em jogos), o jogo proporciona imer-
sao, agéncia, transformacao e diversao, que, conforme Schlem-
mer e Moreira (2020), sdo elementos “apontados por Murray
(2003) como responsaveis por propiciar ao sujeito vivéncias
com mais profundidade em um determinado contexto”.

2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da pesquisa nos apropriamos
do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao proposto por
Passos, Kastrup e Escossia (2009). Nesse método, o pesqui-
sador-cartografo necessita estar com sua atencao flutuante,
concentrada e aberta, sendo que esta vai se modificando num
movimento que envolve quatro variedades atencionais: ras-
treio, toque, pouso e reconhecimento atento. Nesse processo
sdo cocriados territérios que possibilitam a invencao.

Esse método, além de estar presente nas pesquisas de-
senvolvidas pelo GPe-dU, tem sido apropriado e investigado
também como método provocador do desenvolvimento de no-
vas metodologias e praticas pedagdgicas, justamente devido a
sua caracteristica intervencionista ao acompanhar processo
(decorrer do percurso) (SCHLEMMER; LOPES, 2016). De acor-
do com os autores, apesar de o método estar orientado para a
pratica da pesquisa em ciéncias humanas, tem-se investigado
sua poténcia para acompanhar processos de aprendizagem
contextos de hibridismo, multimodalidade, pervasividade e
ubiquidade, bem como a possibilidade de apropriacao do mé-
todo por professores e estudantes em seus proprios percursos
de aprendizagem.

Dessa forma, no contexto desta pesquisa, a cartografia-
-intervencao esta presente nao s6 como método de pesquisa,
mas enquanto poténcia para invenc¢ao da pratica pedagogica
apresentada. Em um movimento inicial de rastreio, foi reali-
zada a busca de informacoes sobre jogos do tipo escape game. O
toque aconteceu no momento em que foi identificado o poten-
cial do desenvolvimento da pratica em Geografia.
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Os movimentos do pouso e¢ reconhecimento atento
aconteceram no desenvolvimento da narrativa e na constru-
cao das dinamicas, puzzles e pistas, que serao apresentados a
seguir.

O escape game tem inicio a partir da seguinte narrativa:

“Vocés estao em um navio, no meio do oceano. Vocés viram no
horizonte uma imensa tempestade se aproximando. Por algum
motivo, o navio estd parado. Vocés foram até a cabine de co-
mando para saber o que aconteceu. O marinheiro disse que faz
horas que o capitao ndo aparece e que precisa que ele diga qual
direcdo seguir para encontrar um porto seguro. Vocés decidi-
ram ir até a cabine do capitdo para ver o que aconteceu. Ao
entrar, encontraram o capitdo deitado em sua cama - ele bebeu
demais na noite passada e vocés ndo conseguem acordd-lo. As
ondas dao uma forte sacudida no barco e a porta da cabine se
tranca. Agora depende de vocés encontrar: A) as coordenadas
de onde estao, B) as coordenadas do porto de chegada e C) defi-
nir qual a direcdo que o barco deve seguir - e ainda encontrar a
chave para a abertura da porta da cabine. Vocés tém 30 minu-
tos para encontrar as respostas antes que a tempestade atinja
o navio”.

A ambientacdao foi construida em uma sala parcialmen-
te escura com um boneco deitado em uma cama, simulando o
capitdo inconsciente, conforme a Figura 01. Também foi utili-
zado um audio com o som do ronco do capitdo e de tempestade
com a duracao exata de 30 minutos, que demarca o tempo de
encerramento do escape game.

Figura 01: Sala temadtica do Escape Game.

Fonte: Bruna Elisa Schuster, 2022.
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Ao entrarem na sala-ambiente, os estudantes recebiam
uma folha com a narrativa, dizendo que eles estavam em um
navio parado no meio de um oceano e o capitao estava desa-
cordado; uma tempestade estava se aproximando e eles te-
riam 30 minutos para descobrir onde estdo, para onde devem
ir e qual direcao seguir antes que a tempestade os atinja. A
cada descoberta/resolucao de puzzle, uma senha era revelada
permitindo a sequéncia do jogo.

PUZZLE 1 - Na escrivaninha do capitao estava disposta uma
poesia sobre os peixes, citando que eles “possuem as chaves
dos sete mares”. Na parede da sala (cabine do capitdo) esta-
vam colocados trés quadros com peixes desenhados em quan-
tidades diferentes, formando uma sequéncia numeérica, con-
forme a Figura 02.

Figura 02: Estudantes resolvendo os puzzles dos peixes.

Fonte: Bruna Elisa Schuster, 2022.

Essa sequéncia abria o cadeado de uma caixa com trés
cartoes postais - da Oceania, da Australia e do porto de Sydney
- indicando o destino do navio, conforme Figura 03.
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Figura 03: Caixa com cadeado e cartoes postais.

Fonte: Mario Régis Gongalves, 2022.

PUZZLE 2 - Em um livro sobre a Oceania, colocado numa
mesa, estavam marcadas trés paginas. Cada marcador conti-
nha um numero, formando a sequéncia numérica que abria o
cadeado da segunda caixa.

Essa caixa guardava o didrio de bordo do capitao que
continha, na primeira pagina, uma breve explicacdo sobre
como usar coordenadas geograficas. Em cada pagina, o capi-
tdo anotou os acontecimentos do dia e a coordenada geografi-
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ca onde chegaram. A ultima pagina anotada mostrava a coor-
denada de onde o navio estava naquele momento.

Figura 04: Caixa com cadeado e diario do capitao.

Fonte: Mario Régis Goncalves, 2022.

Para identificar exatamente sua posicao, os estudan-
tes precisavam ter resolvido o puzzle anterior para selecionar
dentre os mapas que estavam dispostos sobre a mesa, um
mapa da Oceania que estava aberto sobre uma mesa grande,
conforme a Figura 05.

Figura 05: Estudantes localizando a posicao do navio.

Fonte: Bruna Elisa Schuster, 2022.
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PUZZLE 3 - Um dos livros da estante estava preso a um bar-
bante, que na sua outra extremidade possuia amarrada discos
com Rosas dos Ventos. Em cada ponta das direcoes das Rosas
dos Ventos estava escrita uma sequéncia numeérica para abrir a
ultima caixa com a chave que abre a porta da sala. Apenas um
desses discos estava com o desenho correto da Rosa dos Ventos.

Utilizando o mapa da Oceania e a Rosa dos Ventos cor-
reta, os estudantes poderiam descobrir a dire¢ao que o navio
deve seguir (entre sua posicao atual e o porto que deve chegar).

Figura 6 - Puzzles de cartdes postais, bussolas
e caixas com cadeados de segredo

Fonte: Bruna Elisa Schuster, 2022.

Ao identificar a Rosa dos Ventos correta e tracar a rota
até o destino final, ainda era preciso utilizar a sequéncia nu-
mérica para abrir a ultima caixa com cadeado que continha a
chave da sala.

3. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Oliveira, Lima e Schlemmer (2018), es-
cape games sao jogos interativos desenvolvidos em ambiente
fisico, com interfaces digitais ou analdgicas que combinam
narrativas com puzzles (desafios), pistas e materiais de apoio
(papel, caneta, mapas, elementos visuais) com a missao prin-
cipal de escapar ou fugir de algum local ou situacdo. O con-
ceito de escape game tem se popularizado desde os anos 2000,
baseando-se na resolucao de problemas. Contudo, tanto Oli-
veira, Lima e Schlemmer (2018) quanto os autores deste ar-
tigo, propoem-se a discutir os escape games na perspectiva da
invencao de problemas (KASTRUP, 2015).
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A proposta em desenvolver uma pratica pedagogica
neste formato, vai muito alem de um jogo de puro entreteni-
mento, pois se baseia na intencionalidade pedagogica de en-
trelacar pratica com conhecimento. De acordo com Carolei e
Bruno (2018),

essa intencionalidade pode ter um movimento mais
transmissivo no qual se espera entregar uma mensa-
gem, demonstrar conceitos ou mostrar procedimentos
ou pode ser demandado uma postura mais ativa do alu-
no/jogador e espera-se que ele desenvolva determina-
da habilidade ou competéncia, que pode ser algo mais
pontual e mecanico ou acdes mais complexas e que en-
volvem mais do que um “saber fazer”, além compreen-
sdo ética e até estética das acoes realizadas (CAROLEI,
BRUNO, 2018, p. 3).

Desta forma, com o Escape Game “Em Busca de um Porto
Seguro”, buscou-se desenvolver as competéncias e habilida-
des especificas do componente curricular de Geografia, além
do que a BNCC (2018) propoe: pensamento cientifico, critico e
criativo e empatia e cooperacao.

Além do mais, a contextualizacao do conhecimento geo-
grafico do qual o escape game faz parte, reitera a necessidade
de buscar estratégias para que seja possivel partir do abstrato
para o concreto, tendo em vista uma melhor apropriacao dos
conceitos trabalhados de forma tedrica.

O papel da acao é de um intermedidrio. Para ser capaz de
atribuir um significado aos conceitos, uma pessoa deve
ser capaz de aplica-los a existéncia. Ora, € por meio da
acao que essa aplicacao é tornada possivel. E a modifica-
cdo da existéncia que resulta dessa aplicacdo constitui
o verdadeiro significado dos conceitos. O pragmatismo
estd, portanto, longe de ser aquela glorificacido da acao
por si mesma (DEWEY, 2008, p. 120).

Cabe aqui mencionar o que Dewey (2008) pondera so-
bre um termo mal compreendido na filosofia: o pragmatismo,
cujo significado remete a acao, pratica, ou seja, fazer levando
em consideracao a necessidade de um ato imediato. Porém, o
autor remodela esse conceito, apresentando um novo conceito
qgue pode ser atribuido a palavra pragmatismo. Ele afirma que
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0 pragmatismo, muitas vezes, “é visto como algo que faz da
acao a finalidade da vida” (DEWEY, 2008, p. 120), assim como
o fato de ser necessario aplica-lo a sua realidade, o que pode-
mos Ver no escape game.

Destarte, cada vez que o aluno precisa relacionar o co-
nhecimento para solucionar os puzzles do escape game, além de
dar sentido a realizacao da atividade, ele também esta vivendo
0 jogo, ou seja, estd atrelando sua experiéncia escolar a situa-
coes reais de vida, como as situacoes experimentadas no escape
game, porque “nao deve haver nenhuma separacao entre vida
e educacdo. As criancas nao estao num dado momento, sendo
preparadas para a vida e, em outro, vivendo. Vida, em condi-
coes integrais e educacao sao o mesmo”. (DEWEY, 1978, p. 7).

4. ANALISE DOS DADOS

Esta pratica pedagdégica inventiva foi vivenciada por
seis grupos de cinco estudantes e proporcionou um ambiente
para a invencao de estratégias a partir das pistas e dos rastros
de seus conhecimentos geograficos, levando cada grupo a de-
senvolver o seu proprio percurso, explorando a competéncia
do pensamento cientifico, critico e criativo.

A interacao entre os participantes, a colaboracao e a
cooperacao da equipe foram fundamentais para o desenvolvi-
mento da proposta do escape game. Essa interacao evidenciou
o compartilhamento de conhecimento entre os integrantes e
nao, somente, a aquisicao atraveés das pistas disponibilizadas
no jogo, colaborando com o desenvolvimento das competén-
cias de empatia e cooperacao.

O tempo de 30 minutos fez com que os estudantes tives-
sem que pensar rapidamente e utilizar raciocinio logico para
solucionar os puzzles. Isso tornou a pratica animada e propor-
cionou engajamento. A ambientacdo também proporcionou
imersao, uma vez que no decorrer do tempo, o som da tem-
pestade amplia-se ficando mais alto e mais intenso.

Constatou-se que os estudantes ficaram imersos e en-
gajados na narrativa proposta no escape, assim como nos co-
nhecimentos de cartografia, pois além da imersao durante os
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trinta minutos, surgiu a curiosidade em ampliar as competén-
cias e habilidades abordadas nas aulas de Geografia.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento da pratica pedagogica inven-
tiva Escape Game “Em Busca de um Porto Seguro”, é possivel
inferir que apesar da desmotivacao e pouco envolvimento dos
estudantes com seu proprio processo de aprendizagem, ad-
vindos do periodo de ensino remoto emergencial, praticas pe-
dagogicas com jogos proporcionam imersao e engajamento e
podem ser aliadas para resgatar a motivacao e o engajamento
dos estudantes no retorno as atividades presenciais-fisicas.

Evidencia-se, neste sentido, a necessidade da cocriacao
de praticas pedagogicas inventivas, assim como a reflexao so-
bre os desafios e possibilidades neste periodo pos-pandémico.
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O RPG DE MESA (JOGO DE INTERPRETACAO
DE PAPEIS) NA MOTIVACAO DE NERDS E
GEEKS A PRATICAREM ATIVIDADES FISICAS

Mario Fernando Guimardes Beltrant

Resumo: Este trabalho tem como tema a utilizacao do jogo de
interpretacdo de papéis, também conhecido pela sigla RPG,
para a motivacao de Nerds e Geeks a praticarem atividades fi-
sicas, e levanta a seguinte problematica: Como o RPG de mesa
pode ajudar na motivacao de Nerds e Geeks a praticarem ati-
vidades fisicas? Diante deste questionamento pautamos o Ob-
jetivo Geral que consiste em analisar as contribuicoes do RPG
de mesa para a motivacao de Nerds e Geeks para a pratica de
atividades fisicas, seguido dos Objetivos Especificos: Carac-
terizar o RPG, os Nerds e Geeks; aplicar esse método como
contribuidor a pratica de atividades fisicas desse grupo; ve-
rificar as contribuicoes do RPG de mesa para a motivacao de
atividades fisicas desse publico. Caracterizada como uma pes-
quisa de campo, a metodologia desta investigacao baseou-se
no método indutivo, com uma abordagem qualitativa de tipo
descritiva, exploratéria e explicativa. Foi composta por pes-
quisas feitas com pessoas que se consideram Nerds ou Geeks
da cidade de Manaus, por meio de um questionario aplicado
antes e depois das atividades fisicas gamificadas. Com essa
pesquisa foi notavel o aumento de interesse dos participantes
por continuar a praticar essa versao das aulas de educacao fi-
sica com elementos de RPG.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa tem a intencao de testar a utiliza-
¢ao do RPG de mesa, também conhecido como jogo de inter-
pretacao de papéis, no intuito de motivar pessoas que se iden-
tificam como nerds ou geeks a praticarem atividades fisicas.

O RPG de mesa é um jogo que transmite acao e atitude
por meio da narrativa. Existem dois tipos de participantes: o
mestre do jogo, que tem o papel de narrador, gerenciador de
conflitos e principal criador do mundo; e o jogador, que cria
um personagem para explorar o mundo criado pelo mestre. A
imaginacao ¢ fundamental em um RPG, complementos como
roupas e acessorios podem ser projetados para imergir os par-
ticipantes ainda mais no mundo. Uma partida de RPG pode ser
diferente da outra porque ha muitas formas de jogar, milhares
de titulos e estilos foram publicados, e porque esse jogo esta
sempre aberto a criagdo por seus participantes, sem a neces-
sidade de seguir rigorosamente todas as regras, se assim for
preferivel pelos participantes.

De acordo com Kamb (2021), muitas pessoas desse meio
consideram exercicios fisicos uma “merda”, por nao gostarem
de suar, ter preguica de correr, ou conseguir ver diversao em
qualquer outra coisa que nao seja se exercitar. “Enquanto al-
guns sao como Odie e adoram correr o dia todo, outros sao
como Garfield e sentem que devem ser alérgicos a exercicios.”
(KAMB, 2021). Por conta disso, desenvolver exercicios que nao
parecam exercicios, se torna a forma mais eficiente de tratar
esse publico especifico.

Para BlissPlace (2018), milhares de pessoas ja tentaram
frequentar a academia, porém desistem na primeira tentativa
ou até tentam mais algumas vezes, sem sucesso. Porém todas
elas possuem objetivos em comum, como uma vida mais sau-
davel, uma aparéncia agradavel e forte e ter mais disposicao
em suas vidas. Mesmo sendo bastante difundido a importan-
cia da atividade fisica, muitas pessoas nao tém esse habito.

“Atualmente no Brasil 30% da populacao é fisicamen-
te ativa e apenas 2% a 5% fazem exercicios em volume ideal,
aléem do que somente 4% praticam suas atividades de forma
orientada em empresas do setor fitness.” (BLISSPLACE, 2018).
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Com essas informacdes o autor criou perguntas que foram
respondidas por pessoas que nao gostam de se exercitar ou de
ir a academia. Entre elas se ressalta muito a falta de entendi-
mento por parte do aluno sobre os exercicios e o ambiente da
academia, seja pelo padrao de beleza que é imposto por algu-
mas pessoas, ou pelo estilo musical tocado nesses ambientes.
Em geral, a falta de entendimento dos exercicios, seja de como
fazer corretamente, ou para que eles servem e como vao de-
senvolver seus corpos com ele, mostra ser um problema muito
aparente, fora o fator ambiente, que pode induzir vergonha/
timidez e inseguranca em alguns alunos.

A partir do exposto, levantamos o questionamento:
Como o RPG de Mesa (Jogo de interpretacdao de pape€is) pode
ajudar na motivacao de nerds e Geeks a praticarem atividades
fisicas?

Na busca da resposta ao problema proposto, o Objeti-
vo Geral do nosso trabalho consiste em analisar as contribui-
coes do RPG de Mesa para a motivacao de Nerds e Geeks para
a pratica de atividades fisicas. E, para o alcance deste objetivo,
tracamos como especificos: 1. Caracterizar o RPG, os Nerds e
Geeks; 2. Aplicar o RPG de mesa como contribuidor a pratica
de atividades fisicas de Nerds e Geeks; 3. Verificar as contri-
buicoes do RPG de mesa para a motivacao de atividades fisicas
desse publico.

Os motivos que levaram a escolha deste tema foram
pelo fato deste autor fazer parte desse meio e conviver com
diversas pessoas que por mais inteligentes, criativas ou esfor-
cadas que elas sejam, sempre possuem algum tipo de proble-
ma fisico, seja dores pela falta de atividade fisica, pouca coor-
denacao motora, ou simplesmente nio se sentirem bem com
0 corpo que tém. Além disso, compreendemos este trabalho
como uma maneira de ajudar pessoas que, por algum motivo,
ndo gostam de praticar atividade fisica, seja por vergonha, ti-
midez ou por falta de 4nimo, falta de motivacao.

Consideramos o tema da pesquisa de grande relevancia,
pois, é sabido que a pratica de exercicios fisicos traz inume-
ros beneficios para a saude, e que todos deveriam praticar de
formas, intensidades e maneiras diferentes. Porém, esse € um
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publico que tem em sua cultura a nao praticar tais atividades,
por diversos motivos, seja por nao ter esse costume, preguica,
se sentir julgado, entre outros. Com isso acabam abdicando
de toda e qualquer forma de atividade que envolva exercitar
o corpo. Porém ¢ um grupo muito ativo mentalmente, tendo
diversos gostos que podem ser adicionados ao exercicio se
adaptado corretamente para cada pessoa.

Desta forma, esperamos contribuir com uma com-
preensao mais ampla acerca do RPG de mesa (jogo de inter-
pretacao de papéis) na motivacio de nerds e geeks a pratica-
rem atividades fisicas.

2. METODOLOGIA

Metodologicamente a pesquisa se caracteriza, quanto
ao método, como indutiva, pois segundo Marconi e Lakatos
(2022), se trata de uma analise generalizada dos resultados,
onde se utiliza a maioria como dado primadrio para a pesquisa.

Utilizou-se a abordagem qualitativa para nortear a pes-
quisa, pois, de acordo com Marconi e Lakatos (2022), os dados
da pesquisa foram traduzidos em conceitos ou ideias, visto
que a pesquisa qualitativa é um esforco de compreender em
detalhes as implicagoes e caracteristicas das situacoes expos-
tas pelos entrevistados.

Quanto ao tipo, a pesquisa se caracteriza como descri-
tiva, pois o objetivo € apresentar e caracterizar o determinado
fendmeno ou populacao. E exploratoria pois possui a finalida-
de de criar, alterar ou esclarecer uma ideia ou conceito espe-
cifico. E explicativa visto que possui o objetivo de encontrar
fatores determinantes ou contribuintes para o acontecimento
do fen6meno em questao. (GIL, 2019).

Quanto aos procedimentos, adotamos a pesquisa de
campo, a qual se caracteriza por levantamentos de informa-
¢coes que, junto a pesquisas documentais ou bibliograficas, sao
convertidas em dados sobre pessoas separadas ou um grupo
especifico, com a utilizacdo de diversas ferramentas de pes-
quisa. (GIL, 2019).
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Jogo de interpretacéo de papéis (RPG)

De acordo com Mearls (2014), aproximadamente em
1974, nos Estados Unidos da América, nos estados de Minne-
sota e Wisconsin, Gary Gygax e Dave Arneson eventualmente
se reuniram com alguns amigos, para jogar jogos de tabuleiro.
Em um desses encontros, onde estavam jogando um jogo de
soldados, os dois comecaram a modificar e implementar re-
gras novas a partida, onde adicionavam coisas da sua prépria
bagagem cultural, tirada de filmes, livros ou outros jogos de
tabuleiro.

Eles estavam cansados de apenas ler contos sobre mun-
dos de magia, monstros e aventura. Eles queriam jogar
nesses mundos, ao invés de apenas observa-los. Entao
eles quiseram inventar DUNGEONS & DRAGONS, e foi
entdo que iniciaram a revolucao dos jogos que continua
até os dias de hoje... (MEARLS, 2014, p. 4).

Por conta de um possivel tédio gerado por jogar sempre
jogos semelhantes, eles tiveram a ideia de modificar as regras
de acordo com o que eles tinham como legal e interessante,
assim transformando algo talvez comum em uma coisa total-
mente nova e original. Com isso criando uma revolucao nos
jogos de tabuleiro, que até entao, eram muito semelhantes en-
tre eles.

Mearls (2014) explica também que, para jogar esse jogo
de tabuleiro, a pessoa nao necessita decorar todas as regras,
ter em memoria cada detalhe, tabela ou movimento especifico
do jogo, basta possuir alguns amigos, que possam comparti-
lhar histérias e experiéncias.

Gay e Abel (2017) afirmam que, para se ter uma partida
de RPG, ndo sdao necessarios muitos recursos, afinal de contas,
todos os itens e regras sdo substituiveis com imaginacao de
seus envolvidos, podendo até remover o icone mais marcante
de uma mesa de RPG, o dado. Os dados utilizados nesse jogo
sao os comuns dados de seis lados, mas também € muito visto
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e até mesmo mais comum nesse meio ver dados com formas
diferentes. Nesse jogo se conhece os dados pela letra “D”, se-
guida de um numero referente a quantidade de lados existen-
tes no dado usado, com o exemplo de D6, que seria um dado
de seis lados. Gracas a popularizacao do D&D, o dado mais co-
nhecido como icone desse tipo de jogo € 0 D20, o dado de vinte
lados.

3.2 Videogame

Segundo Mello (2016), tem algum tempo que 0s jogos
eletronicos, também conhecidos como games, deixaram de ser
coisa de crianca e tornaram-se elementos culturais. Por mais
que inicialmente tenham tido o foco de puro e simples entre-
tenimento, essa barreira ja foi extrapolada, criando raizes em
diversas areas, mesmo as mais improvaveis. Atualmente, nao
¢ incomum existir grandes empresas que utilizam de jogos
digitais para treinar seus funciondarios, escolas comecaram a
utilizar os games com seus ambientes ludicos para transmitir
os assuntos, campanhas publicitarias que utilizam “adverga-
me” criada por meio dos videos games, além disso o autor res-
salta que nunca se falou tanto em videogames nos veiculos de
comunicacao, possuindo diversos blogs, canais de youtube e re-
vistas, totalmente focadas para esse tema, como ultimamente.

O autor descreve sua pesquisa feita sobre o engajamen-
to dos jogadores e as recompensas simbdlicas que os jogos
proporcionam a eles. Sua pesquisa foi feita em torno do con-
sole PlayStation 3 e 4, da empresa Sony, além da PlayStation Net-
work, sendo a plataforma online usada pelo console (MELLO,
2016). Ao juntar esses dois pontos que unem entretenimento,
rede social e recompensas digitais conhecidas como troféus,
sua analise utilizou do jogo The Last of Us, um jogo exclusivo do
console da Sony. O autor visou iluminar as relacoes entre esse
jogo e seus prémios digitais dado aos jogadores, revelando o
que ja se compreendia, que esse meio possui uma comuni-
dade onde feitos especificos, conquistados dentro do jogo, de
acordo com suas dificuldades, criam uma espécie de reputa-
¢ao entre seus participantes.
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Mello (2016) ressalta ainda que, ao se conectar a rede
da Sony enquanto utiliza seu console, € possivel ver status de
desempenho de amigos e outras pessoas com relacao a de-
terminados jogos, podendo ter acesso aos troféus obtidos por
elas em cada jogo, fazendo com que se jogue um jogo que nao
possua nem um modo multijogador, ainda assim exista a com-
petitividade por um rank melhor.

A produtora responsavel pela criacio do jogo parece es-
truturar o produto de maneira estratégica para permitir
essas diferentes experiéncias ou distintos olha- res so-
bre um mesmo produto. Ao criar um ambiente de mul-
tijogadores, ela estd ampliando o escopo e a mensagem
do game (MELLO, 2016, p. 5).

E perceptivel que a empresa ndo quis enfocar apenas
em um ponto nesse jogo, por mais que sua historia seja consi-
derada um elemento muito forte para o sucesso dele, ela im-
plementou formas de mesmo que o jogador nao tenha outros
jogadores em sua gameplay, possa competir com amigos e ou-
tras pessoas da comunidade através de conquistas feitas den-
tro do jogo.

Na sua pesquisa, Mello (2016) ainda explica que, ao rea-
lizar um objetivo que gera troféu, aparece uma mensagem no
canto da tela indicando esse feito, contendo o titulo do feito
mais um icone de troféu, que simboliza a dificuldade dessa
conquista, sendo bronze, prata, ouro ou platina. Quanto maior
for a dificuldade do desafio, maior o valor do troféu obtido. E
frisado também pelo autor que todos os jogos rodados na pla-
taforma da Sony, o PlayStation 3 ou 4, possuem essa mecanica
de premiar feitos em jogos com troféus, disponibilizando ain-
da formas de o jogador comparar seus feitos em determinados
jogos com outros usudrios da mesma plataforma.

Segundo Valero et al. (2022), a gamificacdo que seria
transformar atividades do dia a dia em uma prdatica mais se-
melhante com o que vemos em jogos de videogame da atuali-
dade, ¢ uma pratica que anda ganhando muito espaco nos ul-
timos anos, por ser uma pratica que cria uma nova abordagem
para o ensino de meios motivacionais e comportamentais da
aprendizagem.
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3.3 Nerds e Geeks

Segundo Santana (2022), o termo ‘Nerd’ ja foi muito
marginalizado e malvisto, principalmente em meados dos
anos 1960, onde essas pessoas eram vistas como chatas por
gostarem de atividades que utilizavam um grande esforco
mental por puro prazer, ao invés de atividades consideradas
divertidas por outros. Comumente eram tachados como antis-
sociais, por preferirem ficar sozinhos lendo algo ou fazendo
atividades nao consideradas populares, porém, muitas vezes
acabam adquirindo essa personalidade mais antissocial por
sempre ser excluido e/ou ignorado por outros grupos que ele
poderia estar envolvido. Mas ha algum tempo, os Nerds deixa-
ram de ser tdo marginalizados por conta, provavelmente, da
popularizacao de histéorias como ‘O Senhor dos Anéis’ e ‘Star
Wars’, comecando agora a ser até uma moda ser Nerd ou qual-
quer uma de suas variacoes.

Ainda de acordo com Santana (2022), existem varia-
coes nesse meio Nerd, como os Geeks, que sao mais focados
na tecnologia, nas descobertas cientificas e informatica; os
Gamers, que sdo conhecidos por serem fissurados em jogos
eletronicos; os RPGistas, que sao fanaticos por jogos de tabu-
leiro e interpretacao, entre outros tipos parecidos ou até mes-
mo completamente distintos. Esses grupos nao sio tao faceis
de se notar, por ndo terem uma caracteristica marcante com-
partilhada entre si, como uma maneira de se vestir ou de agir.
Porém, podem ser facilmente encontrados em convencoes de
quadrinhos ou cultura pop em geral.

No geral, nerds sdo aquelas pessoas conhecidas pela in-
telectualidade, pessoas estudiosas que tém como foco
um assunto em particular. Geralmente, eles focam seus
esforcos e dedicam tempo em adquirir conhecimentos,
sem ligar para o que é tendéncia no mundo pop do mo-
mento. Ou seja, os nerds nado estdo preocupados com o
que é atual ou antigo, o foco é cultura atemporal e as-
suntos relacionados a ciéncia (TOPWAYSCHOOL, 2021).

Com isso, podemos dizer que os Nerds e suas variacoes,
costumam se interessar por conteudos intelectuais simples-
mente por prazer, nao por necessidade académica ou social,
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eles procuram estudar determinado tema recente ou antigo
por curiosidade, podendo vir a utilizar essas informacodes de
diversas outras maneiras.

Com o avanco das tecnologias, os Nerds comecaram a
tomar conta de uma consideravel parte do mundo com seus
blogs e meios de comunicacao diversos encontrados na inter-
net, fazendo com que o que antes era mais “nichado”, hoje pu-
desse ser mais abrangente e comum, tendo um grande impul-
so tambeém pelo ja citado hoom das séries e filmes baseados em
livros, jogos e quadrinhos (SANTANA, 2022). Com a internet,
muitos sites, blogs e canais de video feitos por Nerds, come-
caram a ganhar popularidade, diminuindo assim as barreiras
entre o Nerd, suas variantes e o resto do mundo.

3.4 Motivacéo a pratica de atividades fisicas

Santos et al. (2018), indicam que, atualmente, as pes-
soas tém vidas pouco saudaveis, com muito estresse e pouca
ou nenhuma atividade fisica. Consequentemente a qualidade
de vida da populacao esta caindo por esses fatores, tanto de
forma fisica quanto psicolégica, fazendo com que essa popu-
lacao fique cada vez mais propensa a doencas.

O individuo que nao realiza nenhum tipo de atividade
fisica (AF) regular é considerado sedentario, o que é tao
prejudicial como qualquer outra doenca que ele venha
a ter, podendo acarretar um alto custo financeiro para a
propria pessoa em médio e longo prazo (SANTOS et al.,
2018, p. 38).

Portanto, a falta de pratica de atividade fisica pode pro-
vocar doencas, tanto voltadas aos musculos e articulacoes,
guanto ao sistema respiratorio, cardiovascular, imunolégico,
entre outros. Ou seja, a pratica de atividade fisica auxilia na
prevencao a diversos tipos de doencas. Santos et al. (2018) co-
mentam que, a musculacdo ¢ um o6timo meio de fuga do se-
dentarismo, e que a midia tem grande importancia na influén-
cia do esporte contra o sedentarismo. Porém, foi percebido
pelos autores que, a midia estd mais interessada em divulgar
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esportes competitivos e o culto a boa forma, fazendo com que
pessoas que necessitam de motivacao para um estilo de vida
mais saudavel, fiquem de lado.

Segundo Samulski (2009), a motivacdo ¢ um processo
ativo, intencional e dirigido a uma meta, e isso depende de fa-
tores pessoais, internos e externos a essa pessoa. Isso significa
que a motivacao ¢ ativada por meio de uma fagulha, sendo ela
vinda da propria pessoa, com um sonho ou um desejo de algo
melhor (fator interno, intrinseco), ou vinda do mundo a sua vol-
ta, como um novo trabalho, uma doenca ou um desafio (fator
externo, extrinseco). As situacoes do cotidiano podem ser a fa-
gulha que gera o objetivo, consequentemente gerando uma mo-
tivacdo. Weinberg e Gould (1999, p. 57 apud SAMULSKI, 2009)
criaram uma proposta de modelo internacional para a motiva-
cao da pratica esportiva.

Segundo esse modelo, a motivacao para a pratica espor-
tiva depende da interacdo entre a personalidade (expec-
tativas, motivos, necessidades, interesses) e fatores do
meio ambiente (facilidades, tarefas atraentes, desafios
e influéncias sociais). No decorrer da vida de uma pes-
soa, a importancia dos fatores pessoais e situacionais
podem mudar, dependendo das necessidades e oportu-
nidades atuais. (WEINBERG; GOULD, 1999, p. 57, apud
SAMULSKI, 2009).

Ou seja, a motivacdo ndo é apenas ativada por fatores
que o individuo pode ou nao controlar, como tende a se mo-
dificar de acordo com a vida levada por ele. Objetivos podem
ser alterados de acordo com os afazeres da pessoa, passar por
momentos financeiros dificeis provavelmente fardao com que
ela crie o objetivo de melhorar esse problema, deixando uma
vida mais ativa fisicamente para outro momento, momento
esse que pode ser adiado de acordo com outras prioridades.
Por tanto, para gerar motivacao para uma atividade fisica de-
ve-se criar motivos para que ela seja um objetivo valioso, facil
ou prazeroso de se alcancar.
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4. ANALISE DOS DADOS

Os testes foram feitos com cinco participantes. A esco-
lha desses cinco participantes foi feita a partir de disponibili-
dade e interesse de pessoas que se identificavam como nerds
ou geeks.

Avaliamos os participantes por meio de questionarios
onde deveriam responder o mais sinceramente possivel, e de-
pois participar de trés aulas de educacao fisica com a utiliza-
cao do RPG adaptado a essas aulas. Ao final das trés aulas, eles
responderiam ao mesmo questionario, com as mesmas per-
guntas, na intencao de notar se houve alguma diferenca por
conta do RPG.

A Figura 1 revela as respostas ao questiondrio aplicado
antes da pratica da atividade fisica com o RPG, onde foi feito
a seguinte pergunta: Em uma escala de 0 a 5, sendo zero nem
um pouco animado, e cinco, totalmente animado, qual o seu
animo em praticar uma atividade fisica atualmente? Percebe-
-se que, dentre os participantes da pesquisa, houve um espec-
tro variado de respostas, onde cada um respondeu diferente
do outro.

Figura 1: Primeira pergunta antes do RPG
Em uma escala de 0 a 5 qual o seu animo em praticar uma atividade fisica atualmente
5 respostas

1,00

1 (20%) 1 (20%) 1 (20%) 1 (20%) 1 (20%)

0,75

0,50

0,25

0 (0%)
0,00

Fonte: Autor (2022).

Ja na Figura 2, € notavel a melhora no “animo” dos par-
ticipantes que, antes de participarem das aulas haviam esco-
lhido as opcoes de 0 a 4 cada um, e depois de participarem
tivemos uma maior concentracao nas opcoes de 2 a 5, o que
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podemos ver como uma melhora consideravel no animo em
praticar atividades fisicas deles.

Figura 2: Primeira pergunta apés o RPG

Em uma escala de 0 a 5 qual o seu animo em praticar uma atividade fisica atualmente

5 respostas

2 2 (40%)

1 (20%)

0 (0%) 0 (0%)
o \ \
0 1 2 3 4 5

Fonte: Autor (2022)

\

Concomitante a primeira pergunta, fizemos uma se-
gunda: Se pudesse misturar seu género de jogo favorito com
a atividade fisica, vocé acredita que se interessaria mais por
se exercitar? Observamos, na Figura 3, que a maioria (60%)
dos participantes, respondeu positivamente antes da ativida-
de proposta com o RPG.

Figura 3: Segunda pergunta antes do RPG

Se pudesse misturar seu género de jogo favorito com a atividade fisica, vocé acredita que se

interessaria mais por se exercitar?
5 respostas

@ Talvez

@ Com certeza

» Nem pensar

@ Nio faz diferenca

Fonte: Autor (2022)

Apos a atividade proposta com o RPG, reaplicamos o
formulario com a mesma segunda pergunta, o que observa-
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mos, na Figura 4, que a totalidade dos participantes responde-
ram favoravelmente

Figura 4: Segunda pergunta apos RPG

Se pudesse misturar seu género de jogo favorito com a atividade fisica, vocé acredita que se

interessaria mais por se exercitar?
5 respostas

@ Talvez

@ Com certeza
Nem pensar

@ Nao faz diferenca

Fonte: Autor (2022).

Com relacao ao interesse dos participantes em seu gé-
nero favorito de jogos adaptados para atividades fisicas, pode-
mos notar que tivemos uma melhoria completa, pois até mes-
mo o participante que nao acreditava nessa fusao de ideias,
apods experimentar uma tentativa de adaptacao com essa pes-
quisa, mudou sua opinido, assim como o participante que es-
tava em duvida.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com essa pesquisa foi possivel notar como esse € um
nicho, de Nerds e Geeks, é muito carente de atividades fisi-
cas e motivacao para pratica-la. Possuem varios empecilhos,
como vergonha, timidez, desanimo, entre outros.

A motivacao de cada pessoa depende de diversos fatores
a sua volta, bem como dentro de si, mas, com a pesquisa ficou
evidente como uma tentativa de deixar as coisas mais atraen-
tes pode fazer a diferenca. Essas pessoas sao muito animadas e
criativas, tendo o costume de se exaltar em algumas atividades
por se imaginar como algum personagem que gosta, o que res-
salta ainda mais a questdo da vergonha/timidez. O sentimento
de perda de tempo, preguica ou medo de ser julgado é muito
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forte para esse publico, o que faz com que alguns fiquem adian-
do ou nem mesmo pensem em praticar atividade fisica.

Com a pesquisa ficou evidente que o publico Nerd ¢é
muito ativo e animado a praticar atividades fisicas, mas essas
atividades nao podem ser feitas no padrao de uma academia.
Para se animar um publico criativo € necessario criar uma
aula criativa.
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Resumo: O presente artigo apresenta o desenvolvimento de
uma pratica pedagdégica inventiva cocriada em/na rede Conec-
taKaT, que resultou na construcao de um jogo/campanha com
o objetivo de divulgar informacodes sobre seguranca na inter-
net e cuidados ao habitar as redes sociais. A proposta parte da
problematizacao do tempo/mundo presente inventada pelas
criancas e adolescentes que participam da Rede, com ques-
toes como: quais sao os cuidados que devemos ter ao habitar as
redes? Como agir ao vivenciar uma situacao de cyberbullying?
Como criar senhas seguras? O jogo/campanha emergiu da vi-
véncia “To6 Ligado!” que é um dos movimentos da Rede Conec-
taKaT, onde os KaTs encontram-se com um especialista para
conversar sobre temas que emergem na problematizacao do
tempo/mundo presente. Este estudo se desenvolve a partir
do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao e esta fun-
damentado no desenvolvimento de jogos na perspectiva do
empoderamento para o exercicio da cidadania digital, em um
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contexto de Educacao OnLIFE. Esta acao contribui de maneira
significativa para construcao de praticas pedagogicas inventi-
vas, gamificadas e cocriadas na perspectiva de uma Educacao
OnLIFE, bem como promove o desenvolvimento do protago-
nismo de criancas e adolescentes para uma Educacao OnLIFE
cidada.

Palavras-chave: Educacao OnLIFE. Pratica Pedagogica Inven-
tiva. Jogo. Seguranca na Internet. Cidadania Digital.

1. INTRODUCAO

O presente artigo origina-se no projeto de pesquisa
“TRANSFORMACAO DIGITAL NA EDUCACAO: Ecossistemas
de Inovacdo em contexto hibrido e multimodal”, financiado
pelo CNPq e desenvolvido pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq. E
neste contexto que emerge a Rede ConectaKaT®, vinculada a
RIEONnLIFES,

A ConectaKaT, formada em julho de 2020, é uma rede
internacional que se propde a conectar criancas e adolescen-
tes em diferentes lugares do mundo, potencializando o seu
protagonismo inventivo, engajado e responsavel na cocriacao
de vivéncias de uma Educacao OnLIFE Cidada. Trata-se de
uma acao coordenada por um grupo de criancas, adolescen-
tes, pais, professores e pesquisadores de diferentes regides
do Brasil e atualmente estd conexao com Portugal. O principal
objetivo da ConectaKaT é cocriar uma rede/plataforma de vi-
véncias de Educacao OnLIFE Cidada, a partir do protagonismo
responsavel e inventivo de criancas e adolescentes.

Ao longo de dois anos, a Rede ConectaKaT tem desen-
volvido diversas acoes que emergem de relacoes dialogicas

5 http://conectakat.com/.

6 Rede Internacional de Educacdo OnLIFE - RIEOnLIFE - é uma rede concebida
e organizada pelo Grupo Internacional de Pesquisa Educacdo Digital GPe-dU
UNISINOS/CNPq, em parceria com a Universidade Aberta de Portugal - UAb-PT
e vinculada ao projeto de pesquisa TRANSFORMACAO DIGITAL NA EDUCACAO:
Ecossistemas de Inovacao em contexto hibrido e multimodal, financiado pelo
CNPq e, enquanto rede, se amplia para outros grupos de pesquisa e universida-
des. A rede é coordenada por egressos do GPe-dU - https://rieonlife.com/.
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gue se estabelecem com os KaTs’, envolvendo seu cotidiano e
as problematicas do tempo/mundo presente. A primeira acao
desenvolvida pela rede foi o Vivéncia de Cidadania Digital
MOVEOnCibricity SCHLEMMER, 2021), no contexto do I Festi-
val Internacional de Cidadania Digital. Nesta acao, TomKaT?,
o gatinho explorador guerreiro, recebe um sinal de alerta em
seu super tablet e vem para o planeta Terra para explorar as
regidoes do Brasil e vivenciar as missoes construidas pelos
KaTs.

Para registrar as missoes, 0s participantes recebiam
mochilas intergalacticas, onde registravam suas descober-
tas, coletando objetos e experiéncias vividas em cada uma das
missoes.

A partir das discussdes provocadas pela vivéncia MO-
VEOnCibricity, que foram problematizadas nos encontros quin-
zenais realizados com os participantes da rede emerge a acao
“T6 Ligado!” (SCHUSTER; ROSA; SCHLEMMER, 2022).

Esta acdo tem o intuito de discutir, junto com um es-
pecialista, as tematicas que emergiram na vivéncia MO-
VEOnCibricity, na relacdo com a problematizacdao do tempo/
mundo presente a fim de esclarecer duvidas e divulgar para
outras criancas e adolescentes a relevancia das tematicas
trabalhadas.

Entre os anos de 2021 e 2022 foram desenvolvidos qua-
tro “T6 Ligados!”, sendo abordadas as tematicas: animais e
seus direitos, seguranca na Internet, clima e frutas de cada
regiao.

A cada “To Ligado!” desenvolvido, novos problemas
eram inventados, como observa-se na Figura 1, e assim, suce-
deram-se a criacao de novas acoes na Rede. Dentre elas estao:
a WebSérie Entrevistas, a acdo ConectaKaTching (SCHUSTER,;
SCHLEMMER, 2022), o “Jogo/Campanha Seguranca na Inter-
net” e a acao mais recente, “TomKat nas Escolas”.

7 Nome denominado, carinhosamente, as criancas e adolescentes que partici-
pam da ConectaKaT.

8 http://conectakat.com/tom-kat-2/.
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Figura 1: Fluxo das acOes que emergiram no MOVEOnCibricity

Geeate T = = = 82 =
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Fonte: Arquivo da rede ConectaKaT, 2022.

Neste artigo, iremos apresentar a acao “Jogo/Campa-
nha: Seguranca na Internet” que emergiu do “T6 Ligado! Se-
guranca na Internet”, no qual os KaTs conversaram com um
pesquisador da area de seguranca na rede. Momento em que
problematizam os cuidados ao habitar as redes, como agir
quando se vivencia alguma situacao de cyberbullying e como
criar senhas seguras.

2. METODOLOGIA

O estudo presente neste artigo apropria-se do método
cartografico de pesquisa-intervencao proposto por Passos,
Kastrup e Escdssia (2015). Segundo os autores, a cartografia
nao dita regras prontas para a pesquisa, nem tdo pouco tem
metas pré-determinadas, sendo assim, ela se orienta através
de pistas, que acompanham os processos.

Conforme Passos, Kartrup e Escossia (2015, p. 92) a car-
tografia “preocupa-se em tracar o movimento préprio que os
anima, ou seja, tracando seu processo constante de produ-
¢ao”, logo, a investigacao se estrutura no percurso do processo
investigativo através de intervencoes realizadas.

Uma das pistas que orienta o método cartografico de
pesquisa-intervencao é o funcionamento da atencao do pes-
quisador-cartografo, que é definida como flutuante, concen-
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trada e aberta. Esta caracteriza-se por quatro variedades aten-
cionais: rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.

Este método, para além do acompanhamento da pes-
quisa, vem sendo apropriado pelo GPe-dU enquanto método
provocador de metodologias e praticas pedagogicas inventi-
vas. E nesta perspectiva que foi desenvolvida a “Jogo/Campa-
nha Seguranca na Internet”.

Este processo de cocriacao contou com a participacao
de cinco criancas, com idades entre oito e doze anos, dos es-
tados Rio Grande do Sul, Parana e Maranhdo. Também contou
com seis pesquisadores das areas da Educacao, Medicina Ve-
terindria, Linguistica e Ciéncias da Computacao, de uma ins-
tituicdo privada e duas instituicdes publicas e um bolsista de
Iniciacao Cientifica.

Foram realizados quatro encontros pela plataforma Mi-
crosoft Teams, com duracdo média de uma hora, entre os meses
de setembro e outubro de 2021. Dois encontros foram realiza-
dos durante um dos encontros sincronos da rede - “Saturday
Morning with TomKaT®” e dois encontros sincronos durante a
semana, com oficinas de Scratch.

Em um movimento inicial de rastreio, os KaTs inicia-
ram a discussao sobre as possibilidades de divulgacao dos
conhecimentos construidos no “To6 Ligado! Seguranca na In-
ternet” e foi neste movimento inicial que emergiu a ideia de
realizar uma campanha nas redes sociais para conscientizar
outras criancas e adolescentes sobre a importancia de pro-
teger seus dados e dar dicas de como realizar essa protecao.
No entanto, os KaTs problematizaram as possibilidades de co-
criar algo mais interativo que envolvesse as pessoas.

Assim, o movimento do toque ocorre a partir da retoma-
da da narrativa do TomKaT, o gatinho guerreiro explorador que
havia visitado o Planeta Terra a partir da vivéncia de cidada-
nia digital MOVEOnCibricity. Desta forma, amplia-se a narrativa
a partir das conexoes realizadas entre as entidades humanas
e ndo humanas que habitavam as missoes por onde o TomKaT
passou. Dentre elas, destaca-se a conexdao com os animais de
estimacao de uma das KaTs, que possuem perfil no Instagram.

9 Nome que foi dado aos encontros de sdbado pela manha.
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Partindo do “T6 Ligado”, onde a problematica da segu-
ranca na internet € discutida, emerge a necessidade de com-
partilhar algumas dicas sobre como criar senhas seguras e
proteger-se de “hackers”.

Durante os encontros sincronos, ¢ iniciada a constru-
cao da narrativa e o levantamento das possibilidades de cria-
cdo grafica do jogo. A partir das discussoes do grupo, o pouso
ocorre ao ser identificado o potencial de criacao no Genially,
devido a sua caracteristica interativa e a possibilidade de ga-
mificacao na plataforma.

Contudo, determinadas mecanicas e dindmicas propos-
tas para o jogo, ndo seriam possiveis de serem construidas no
Genially, conforme observa-se na Figura 2. Desta problemati-
zacao, emerge a ideia de imbricar o Scratch, dentro do Genially,
incorporando-o por iframe.

Figura 2: Telas iniciais da Jogo/Campanha Seguranca na Internet.
- o .

Cenecta K§T Y
CAMPANHA: - o
Seguranca na Internet :

°ﬂ @)(9* =011 1 4'
Fonte: Arquivo da ConectaKaT, 2022.

O reconhecimento atento acontece no momento em
que os KaTs problematizam o desenvolvimento da narrativa
no imbricamento com as tecnologias digitais fazendo emergir
a invencao.

Neste sentido, para o desenvolvimento do jogo, os KaTs
elaboram a missao “Recuperar as senhas com auxilio de um
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mapa enviado pelo Hacker” e trés desafios com mecanicas do
jogo, como pode ser observado na Figura 3.

Figura 3: Campanha Seguranca na Internet.

( 10

Missao
Recuperar as senhas com auxilio do mapa
enviado pelo hacker.

@ genially
z

Fonte: Arquivo da ConectaKaT, 2022.

Desafio 1: A cachorrinha Peppa e o TomKaT encontram um
tunel e precisam entrar nele, porém para conseguir passar,
precisam resolver um enigma para descobrir qual é o préximo
lugar que precisam visitar para resgatar as senhas.

ENIGMA: Como é chamadoobullying que acontece nainternet?

Ao desvendarem o enigma eles encontram um painel,
com um local para escrever a palavra CYBERBULLYING e en-
tdo surge o nome de uma loja de eletrénicos em uma placa.

Desafio 2: Os personagens chegam a loja de eletronicos, 1a eles
conversam com os atendentes e sdo informados que precisam
resolver trés charadas para abrir a porta que levara a um com-
putador que possui as senhas. Eles tém 5 minutos para resol-
ver as charadas.

CHARADA: O que é que sempre corre, mas nunca anda? As
vezes murmura, mas nunca fala? Possui um leito, mas nunca
dorme? Nasce, mas nunca morre?
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CHARADA: Diga o que sou e eu desapareco. O que sou eu?

CHARADA: Ocorre uma vez a cada minuto, duas vezes a cada
momento, ma jamais a cada quinhentos anos.

Desafio 3: Quando eles chegam a sala, precisam descobrir a
senha do computador. Na parede da sala existem cartazes e
em um desses cartazes ha o numero 8, no modem do wi-fi o
numero 12, e o numero 16 embaixo do notebook. Os perso-
nagens precisam selecionar os numeros em ordem crescente
para liberar a senha.

Ao liberar a senha, abre-se uma tela com o hacker (ava-
tar do professor Dalalana) falando sobre como conseguiu rou-
bar a senha e convidando o TomKaT e a Peppa para compar-
tilhar informacoes sobre como os pets podem se proteger nas
redes.
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Figura 4: Desafios construidos no Scratch.

C:necta KT

C:necta KBT

C: necta K&,

Fonte: Arquivo da ConectaKaT, 2022.
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A cocriacao destes desafios foi realizada nas ofici-
nas durante a semana sob a orientacao do pesquisador da
area de Ciéncias da Computacao. Para essa criacao, o pro-
fessor-pesquisador problematiza as fun¢dées dos blocos e
simultaneamente com os participantes, construiram o co6-
digo do jogo, pois o aplicativo Scratch nao permite o trabalho
colaborativo.

Na Figura 5, pode-se observar a tela do Scratch, onde
o codigo foi construido. Na esquerda da tela localizam-se os
blocos que podem ser arrastados para a parte central, onde
o codigo é construido. Ja na lateral direita, que se divide em
dois quadrantes, localiza-se na parte superior a demonstra-
cao das acdes que sdo construidas em coédigo, com as fun-
coes de ativar e parar. No quadrante inferior, localizam-se
0s personagens e 0s cendarios que sao utilizados no desen-
volvimento do jogo, juntamente com duas orientacoes car-
tesianas das dimensodes espaciais do cenario do jogo, uma
vertical e uma horizontal.

Figura 5: Tela do cédigo em blocos do Desafio 2 no Scratch.
GBEB @- e o W Tuonas _ Shared €3 See Project Page

n)(@) (@

wire @
[ = &
00
Backpack amga tom Ay 4

Fonte: Arquivo da ConectaKaT, 2022

Para compreender esse processo de cocriacao, deli-
neia-se o capitulo a seguir discutindo o desenvolvimento de
jogos na perspectiva do empoderamento para o exercicio da
cidadania digital, em um contexto de Educacao OnLIFE.
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3. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Schlemmer (2020b), o jogo esta presen-
te na vida e nas relacoes dos seres humanos desde os tempos
primitivos. Na educacao, o jogo desenvolvido na perspectiva
do empoderamento, permite aos envolvidos cocriar percursos
de aprendizagem cooperativos e colaborativos, potencializan-
do o desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Dessa forma, tanto no contexto da aprendizagem basea-
daem jogos quanto na narrativa interativa, bem como na
gamificacdo, podemos compreender, na perspectiva do
empoderamento, 0 movimento conhecido como Games
for Change, cujo objetivo é a utilizacdo de jogos para o
desenvolvimento social. Segundo McGonigal (2012), as
pessoas preferem jogos de cooperacdo. Se olharmos
para o que acontece nos jogos, veremos que a maioria
das pessoas ndo quer competir, mas trabalhar com os
seus amigos para atingir um objetivo comum, ou seja,
estar juntos (SCHLEMMER, 2020a, p. 254).

Num contexto de digitalidade e conectividade, para
além de cocriar jogos na perspectiva do empoderamento, é
necessario compreender que as redes digitais se constituem
enquanto condicao habitativa (DI FELICE, 2017). Esta condi-
cao nos permite habitar novos espacos potencializando pro-
cessos de ensino e aprendizagem para além de espacos fisicos
e geograficos.

Ao habitar novos espacos, novas relacoes/conexoes
emergem em ato conectivo transorganico entre entidades hu-
manas e ndo humanas. Neste sentido, o conceito de cidada-
nia amplia-se para uma cidadania digital, que compreende o
percurso estabelecido por diferentes entidades, configurando
uma nova forma de ecologia, uma ecologia transorganica (DI
FELICE, 2017).

Neste cendario, no contexto da educacao, emerge a Edu-
cacao OnLIFEY, uma educacao voltada para esse tempo. A
Educacao OnLIFE parte da problematizacdo do tempo presen-

10 SCHLEMMER, 2020a, 2021; MOREIRA; SCHLEMMER, 2020; SCHLEMMER; DI
FELICE; SERRA; 2020; SCHLEMMER; MOREIRA, 2020; SCHLEMMER; OLIVEIRA;
MENEZES, 2021; SCHLEMMER; PALAGI, 2021; SCHLEMMER; MOREIRA, 2022a;
SCHLEMMER; MOREIRA, 2022b.
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te, devido a sua caracteristica On (ligada) LIFE (na vida), o que
instiga a inventividade.

Nesse contexto, as TD em rede sdo compreendidas en-
quanto forcas ambientais (FLORIDI, 2015), as quais
provocam alteragdes no campo da educacdo, ndo so-
mente vinculadas a estrutura fisica, espago-temporal,
mas também tem a poténcia de transformar a propria
arquitetura educacional, o curriculo, as metodologias,
as praticas, os conteudos, as pedagogias. Dessa forma,
entende-se que o processo de digitalizacao e a conectivi-
dade tem a poténcia de alterar qualitativamente o esta-
tuto da natureza e da condicdo habitativa dos processos
de ensinar e do aprender, ou seja, a educacao sofreria
entdo um processo de transubstanciacido (DI FELICE,
2017) e ndo de transposicao — transferir, mudar de lugar
— como fora percebido durante o periodo de pandemia
(SCHLEMMER; PALAGI, 2021, p. 6).

Com base nesta compreensdo, delineia-se a seguir as
andlises realizadas a partir do percurso cocriado pelos KaTs,
professores e pesquisadores que originou o Jogo/Campanha
Seguranca na Internet.

4. ANALISE DOS DADOS

Durante o percurso de cocriacao da narrativa que nor-
teiaojogo, pistasemergiram nocoengendramentodanarrativa
do TomKaT, tecnologias digitais, redes sociais, pets dos KaTs e
das praticas pedagogicas que antecederam o jogo/campanha.
Neste processo de cocriacao transorganica, os KaTs participa-
ram ativamente, problematizando e inventando as mecanicas
e dinamicas desenvolvidas, evidenciando o engajamento e a
imersao proporcionados pelos processos gamificados.

Devido a problematizacdo do tempo/mundo presente
que deu inicio a esta proposta, verifica-se que os KaTs reco-
nhecem as potencialidades da conectividade e digitalidade
proporcionada pelas redes sociais, assim como os cuidados
necessarios para manter seus dados protegidos, preservando
sua privacidade e bem-estar.
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Neste contexto, compreende-se que a criacdo de espa-
cos de aprendizagem que permitam aos estudantes a ruptura
da visao direcional do conhecimento professor-aluno e possi-
bilitam efetivamente a atuacdo dos KaTs como autores e pro-
tagonistas das praticas pedagogicas inventivas e dos seus pro-
cessos de aprendizagem.

Sendo assim, a cidadania digital é evidenciada a medi-
da que os KaTs vao estabelecendo relacoes e conexdes entre
diferentes entidades e compreendendo-se como individuos
que habitam o espaco digital. Neste habitar, emerge a proble-
matizacao do tempo/mundo presente e a necessidade de in-
ventar novos problemas que possam contribuir com a mudan-
¢a social sobre a forma que seus pares protegem seus acessos
nas redes sociais.

Partindo dessa problematizacao realizada pelos KaTs,
por meio do desenvolvimento do jogo na perspectiva do em-
poderamento e a cocriacao de espacos de aprendizagens fa-
zem com que a pratica pedagodgica seja considerada inventiva
no contexto da Educacao OnLIFE.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do processo de cocriacao da pratica pedagogi-
ca inventiva que deu origem ao Jogo/Campanha Seguranca na
Internet, algumas pistas emergem e auxiliam na compreen-
sao do percurso inventivo. Como uma primeira pista € possi-
vel inferir que as criancas e adolescentes por habitarem as re-
des sociais, identificam as problematicas que se desenvolvem
nesses espacos.

Uma segunda pista emerge na compreensao do desen-
volvimento de um jogo como potencial para a divulgacao de
praticas baseadas na compreensao de cidadania digital, uma
vez que para além de compreensao das tecnologias enquan-
to uso, recurso, apoio ou meio, passa-se a compreendé-las a
partir da perspectiva da invencao, enquanto forcas ambien-
tais que modificam e alteram nossas relacées com o mundo, a
partir do processo de transubstanciacao proporcionado pela
digitalidade e conectividade.
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Evidencia-se, neste sentido, o potencial do desenvolvi-
mento de praticas pedagogicas inventivas cocriadas em rede
no contexto de uma Educacao OnLIFE Cidada.
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1. INTRODUCAO

Esse artigo € uma construcao coletiva, de um grupo de
professores, que esta cursando a especializacao de Metodolo-
gia Ativa: aluno protagonista, da Universidade La Salle (UNI-
LASALLE). Na disciplina de Redes, Comunidade e Realidades:
o fazer pedagdgico, a partir dos didlogos realizados, entende-
mos a importancia em articular conhecimentos estudados e
nossas experiéncias com as tecnologias (em especial com a
robadtica), para a construcao de projetos futuros. Identificamos
nos compartilhamentos em grupo que havia muitos professo-
res trabalhando com a robdtica educacional em suas escolas,
logo, discutimos a importancia da utilizacdo em nossas esco-
las, bem como as potencialidades em salas de aula e os proje-
tos futuros.

O projeto de robotica surgiu para compor as tecnologias
educacionais que ja haviam sido implementadas nas escolas
da rede municipal de Canoas, tais como Salas Google e as telas
interativas. Essas tecnologias também abarcavam a necessi-
dade de oferecer aos gestores, professores e estudantes recur-
sos didaticos com alto potencial criativo e de facil adaptacao
aos curriculos escolares.

O objetivo do projeto robotica é trabalhar o desenvolvi-
mento do pensamento computacional desde a educacao
infantil até o fundamental, um passo importante para o
incentivo do pensamento computacional e estimular a
criatividade e o trabalho em equipe dos estudantes das
escolas municipais.

Esse objetivo esta articulado com a BNCC (Base Nacio-
nal Comum Curricular), que define um conjunto de competén-
cias propondo o desenvolvimento integrado dos componentes
curriculares. Neste contexto, a aprendizagem por meio das
tecnologias ganhou espaco relevante em duas das dez compe-
téncias gerais:

Competéncia 4 - Utilizar diferentes linguagens — ver-
bal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das lin-
guagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
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partilhar informacoes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao enten-
dimento mutuo (BRASIL, 2018, p. 9).

Competéncia 5 - Compreender, utilizar e criar tecnolo-
gias digitais de informacdo e comunicacao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (in-
cluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacodes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 9).

Ambas as competéncias impactam na realidade indi-
vidual e coletiva dos estudantes. As tecnologias oferecem um
campo vasto de conhecimento para criarem, produzirem e di-
vulgarem novas experiéncias e realizacoes. O Plano de Acoes
Articuladas 4 do (PAR 4), desenvolve acoes que contribuam
para a ampliacao da oferta, permanéncia e melhorias das con-
dicoes escolares, consequentemente aprimorando o Indice de
Desenvolvimento da Educacao Basica (IDEB), nas redes publi-
cas de ensino.

Compreendemos que a escola participou como orienta-
dora neste processo de insercao, exploracao e reflexao sobre
as tecnologias na vida dos estudantes. Isto é, para nos, gesto-
res e professores, a escola ndo se limita a ensinar sobre tec-
nologias, ou simplesmente usar tecnologias em sala de aula,
mas desenvolver projetos e experiéncias para compreender
melhor as habilidades envolvidas nos componentes curricu-
lares e contribuir com a melhoria nos espacos educacionais.

Em junho de 2022, as escolas da rede municipal de Ca-
noas, de educacao infantil, também iniciaram a implemen-
tacao com o objetivo principal de desenvolver o pensamento
computacional, direitos de aprendizagem, alinhados com os
campos de experiéncias, o letramento e os conhecimentos ma-
tematicos na educacao infantil. Paralelo ao inicio desse expe-
rimento foi solicitado a presenca de no minimo um professor
representante de cada escola infantil (dependendo do nimero
de turmas de jardins dessas escolas) para participarem de for-
macoes buscando proporcionar a esses profissionais conheci-
mentos e informacdes de como abordar junto as suas turmas
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e demais colegas da escola a exploracao dessa nova tecnologia
recém-chegada ao municipio.

Nesse mesmo periodo, as escolas de ensino fundamen-
tal da rede municipal de Canoas receberam 144 kits de robo-
tica, para além dos “Os carrinhos da robética”, caixas com um
laboratério movel de Robodtica Computacional, ja existentes.
Assim, um professor foi direcionado para a criacdo com os
alunos do “Grupo de Robodtica na Escola”, para compor na es-
cola, no contraturno, formando multiplicadores. Assim, cria-
mos um espaco transdisciplinar para articular e abordar to-
das essas identificacoes tecnolégicas.

A primeira formacao oferecida pelo Instituto Astral
Cientifico foi trabalhada de uma forma muito basica, para
aprimorar os educadores das possibilidades que a robotica
oferece nas solucdes didatico-pedagogico em tecnologias. O
objetivo visou promover o desenvolvimento das habilidades
e competéncias por meio da linguagem de programacao. Os
professores receberam duas formacodes complementares e
uma terceira no proximo ano, de forma mais ampliada. Evi-
denciamos, inicialmente, resisténcia principalmente dos
professores da educacao infantil. Nessa terceira formacao, os
professores apresentarao um projeto de 40 horas (portfélio)
do trabalho realizado na escola.

2. METODOLOGIA

O Projeto Robdtica Educacional passou a ser observa-
do pelo seu desenvolvimento nas turmas das EMEIS Tia Ma-
ria Lucia e Mundo Magico , EMEF Rio de Janeiro e EMEF Paulo
Freire.

As turmas da educacao infantil (pré 1 e 2) e anos ini-
ciais (1° ao 5° ano) receberam um kit de robdtica Educacional
Explorador Kids, com cinco tapetes, apresentando diferentes
temas para a programacao e um rob6 programavel que rece-
be comandos, além de se comunicar entre si. Cada professor
recebeu um manual do professor, duas bolsas de armazena-
mento e uma plataforma de conteudo, e as turmas dos anos
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finais (do 6° ao 9° ano, receberam dez kits de robética da Inca,
manual do aluno, manual do professor e um tablet para reali-
zar as programacoes.

O projeto foi desenvolvido a partir da metodologia ex-
ploratoria, refletindo sobre espacos ainda desconhecidos.
Portanto, evidenciamos que o robo, ao chegar na escola, foi
recebido pelas criancas como um objeto magico. Instanta-
neamente, as turmas escolheram o nome do rob6 (mascote da
turma), de uma forma muito ludica. Essa durea de magia e de
ludicidade, acompanhou o desenvolvimento do projeto. Jun-
tamente com o kit robodtica Educacional Explorador Kids foi
doado um notebook para cada escola, para ser desenvolvido o
projeto com os alunos.

A roboética educacional foi explorada na educacao in-
fantil até os anos finais do ensino fundamental. Desde sua
exploracao como estimulo para as criancas engatinharem e
andarem, até o desenvolvimento dos contetidos mais comple-
xo0s da disciplina de matematica. Sendo assim, os professores
€ as criancas comecaram suas primeiras aprendizagens por
meio dokitderobética, foium desafio aprender como ensinar
as criancas que ja possuem aptidao para a tecnologia. Cons-
tatamos a mudanca no cotidiano dos professores, tornando-
-os mediadores na transformacao da aprendizagem em uma
experiéncia ludica e divertida, proporcionando aos alunos o
protagonismo para construir os seus conhecimentos.

3. EXPERIENCIAS E PROJETOS NAS ESCOLAS

O desenvolvimento do projeto de Robotica Educacional
fez emergir reflexdes sobre as exploracoes realizadas por pro-
fessores da educacao infantil, ensino fundamental (anos ini-
ciais e anos finais), bem como o planejamento do projeto para
o ano de 2023. Esse projeto coletivo sera implementado por
uma das professoras que se tornou responsavel pelos projetos
de robotica educacional na sua escola e que ird implementa-lo
no inicio do préximo ano letivo.
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3.1 Percepcoes iniciais da robotica nas EMEIs Tia Maria
Lucia e Mundo Magico

As escolas da rede municipal de Canoas, da educacao
infantil foram surpreendidas com a chegada inesperada dos
robos. O objetivo consistiu em proporcionar uma educacao de
qualidade para as turmas da pré-escola buscando propor uma
grande inovacao para a rede municipal desde a educacao in-
fantil até o ensino fundamental, com a implementacao e uso
das tecnologias por meio da exploracao da robotica.

Observamos de imediato, que a robdtica vem instigan-
do a curiosidade e causando encantamento (magia) ao ser ex-
plorada de maneira pratica pelas criancas da pré-escola, uma
vez na semana. Atentando ao fato que na Educacao Infantil o
projeto esta sendo conduzido de forma ladica e divertida, ao
mesmo tempo em que ¢é trabalhado com as criancas concei-
tos significativos para suas experiéncias e vivéncias pessoais,
auxiliando em seus processos criativos de construcoes de
conhecimentos.

Em termos de tecnologia, essa foi a primeira grande
conquista para as escolas da rede municipal de Canoas, de
educacao infantil, que passou a oportunizar as nossas crian-
cas a iniciacdo para uma educacio mais tecnoldgica. A roboti-
ca, por apresentar processos investigativos, trabalha diversos
conceitos como a coordenacdo motora fina, a concentracao, o
trabalho em equipe, ordens e comandos diversos. A brincadei-
ra de nomear e manipular o robo6 se tornou tao fascinante para
as criancas que algumas pedem pela exploracao do mesmo a
cada dia.

Sabemos que o Projeto Explorador Kids vé a robotica
como uma tecnologia potente para instigar, provocar e moti-
var as criancas na tomada de decisao, na formulacao de hipé-
teses, na acdo, no desenvolvimento do raciocinio légico e da
atencao, na ideia de possibilidades de caminhos diferente, em
lidar com erros e acertos e, ainda, desenvolver a imaginacao,
a criatividade, a integracao e colaboracao, incluindo competi-
cao sadia, o senso de organizacao, a resolucao de problemas
visando a autonomia e o protagonismo da crianca, entre ou-
tras situacoes.
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Sao muitos aspectos observados que a exploracao da
robotica vem proporcionando as criancas da pré-escola, ja
gue sao nos primeiros anos de vida que essas tém maior dis-
ponibilidade para construir novos conhecimentos. A crianca
ao ser desafiada pelo professor a encontrar o enigma de um
problema, se sente desafiada e mais capaz ao manipular o
robd. A robdtica proporciona a crianca agir com autonomia ao
programar e projetar possibilidades para conseguir descobrir
a solucao mais adequada para um problema.

O aprendizado nas escolas infantis de Canoas, com a
insercao das tecnologias e uso da robdtica, esta configurando
a realidade de cada escola, buscando ajustar o modo de apre-
sentacao e exploracao para um melhor aproveitamento des-
ses recursos tecnolégicos em beneficio das criancas.

Percebe-se que desde o inicio da utilizacao desse recur-
so tecnolégico as criancas se divertem desenvolvendo suas
habilidades com criatividade e integracao enquanto exploram
essa nova tecnologia. Para Chitolina (2017).

Euma pratica envolvendo hardware, software e trabalho
manual, onde a légica é inerente a montagem e progra-
macdo de robds, envolvendo normalmente problemas
do cotidiano que perturbam o estudante em busca de
respostas. Essa pratica objetiva desenvolver o racio-
cinio logico, a criatividade, a sua participacao ativa no
aprendizado, a compreensao de conceitos e o conviver
em grupo e na linguagem, num ambiente que envolve
tecnologia, relagoes e experiéncias.

Nesse sentido, o professor ao apresentar tarefas/pro-
blemas através da robdtica instiga a crianca a explorar e ma-
nipular o rob6 passando assim, a atuar como protagonista em
sua construcao de saberes, onde as trocas entre colegas enri-
quecem as formulacoes de hipdéteses em buscas de respostas
significativas para as solucoes dos problemas e o professor
deixa de ser o unico provedor de informacodes e se torna um
facilitador do processo de aprendizagem da crianca.

A crianca quando desafiada a pensar, amplia suas capa-
cidades cognitivas e isso a torna protagonista do seu proprio
desenvolvimento intelectual. Por isso que uso de tecnologias
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desde a educacao infantil proporciona o desenvolvimento e a
preparacao para resolucao de diferentes desafios.

3.2 Robdtica nos anos iniciais na EMEF Rio de Janeiro

O projeto de Robdtica Educacional foi desenvolvido pela
professora multiplicadora contemplando os anos iniciais do
ensino fundamental, da EMEF Rio de Janeiro. Assim, foram
propiciadas situacoes de aprendizagens com meus alunos de
terceiro e quinto ano e compartilhamento com os professores
interessados na proposta.

O primeiro contato das criancas com o Rob0, assim
como na educacao infantil, foi algo magico e a primeira acao
foi escolher um nome. A partir do nome, perceberam que ele
acende luzes, caminha e grava as vozes, e isso foi surreal para
os estudantes. Porém com algumas nuances diferentes, obser-
vamos que além de ser algo novo se surpreenderam, nao acre-
ditavam que estavam em contato com um robd.

Depois de manusear o robd, o contato com o tapete tam-
bém surpreendeu os estudantes. O kit apresenta alguns tape-
tes prontos, com imagens, cores, formas, numeros, letras, pai-
sagens, e o tapete criativo, que é um tapete em branco que é
possivel utilizar como a criatividade permitir.

Foto 1: Alunos com o tapete matematico

Fonte: Arquivo pessoal da autora Carmen.
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Foto 2: Alunos com o tapete cidade

Fonte: Arquivo pessoal da autora Carmen.

Nos tapetes sao lancados desafios e aos poucos sao in-
cluidos obstaculos de acordo com a faixa etaria (nessa esco-
la 3° e 5° ano). As situacoes propostas incluem sair da casa X,
ir até a casa y, sendo proibido passar por objetos vermelhos.
Ao chegar no ponto final de cada desafio a alegria era inten-
sa, com aplausos e gritos de vitoria. As fichas com setas foram
utilizadas nos primeiros contatos com o robo, e, embora sem-
pre disponiveis acabaram sendo deixadas de lado por eles de
acordo com a facilidade que foram obtendo a cada contato.
Percebemos o engajamento das criancgas nas atividades, bem
como a assimilacao dos comandos na realizacao.

O kit também oferece acesso a plataforma digital, que
com login o professor acessa novos tapetes, orientacoes e até
mesmo roupas para o robo. A Secretaria Municipal de Canoas
estd organizando um tapete tematico junto a escola Maker,
com pontos turisticos do municipio desenhados pelos estu-
dantes da nossa rede, de acordo com o quadrante em que a es-
cola estd inserida. Dessa forma, a proposta assume um carater
autoral e protagonista, servindo de exemplo para a autoria e o
protagonismo também das criancas.

Além disso, existe um aplicativo para Android e Win-
dows, chamado Blue-Bot, que é conectado com bluetooth
ao robd, permitindo interacdo das telas com ele. Assim, as
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criancas vivenciam diferentes tipos de interacao: acao entre
crianca e robd; acao entre criancas sobre o robd; acao entre
criancas, robd e talas, oportunizando diversas possibilidades
pedagdgicas.

Além dos conteudos, as atividades desenvolvidas com o
Robd levam os estudantes a desenvolver o pensamento com-
putacional, que segundo Wing, citado por Perrier, Goncalves
e Almeira (2017) “[...] envolve o resolver problemas, conceber
sistemas e compreender o comportamento humano, recor-
rendo aos conceitos fundamentais para a ciéncia da compu-
tacao”. Assim, as atividades refletem significativamente no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, que de forma im-
plicita estdo aprendendo a organizar os saberes para coloca-
-los em pratica, observando, refletindo e criando etapas para
realizar as acoes.

Os robos participam do processo de integracao e de so-
cializacao, pois os estudantes de inclusao acompanhados par-
ticipam e realizam as atividades propostas representando um
diferencial para o desenvolvimento.

3.3 Aroboética na EMEF Paulo Freire

A EMEF Paulo Freire, localizada no bairro Guajuviras,
adotou a robotica educacional a partir de agosto de 2022. A
utilizacdo dela se deu a partir do seguinte critério: ao obser-
var que os sextos anos do turno da tarde estavam com gran-
des dificuldades, optou-se por oferecer exclusivamente a eles
o projeto de robdtica educacional, no contraturno da escola.
O objetivo era: mais escola para aqueles que vieram com de-
fasagens da pandemia justamente pela auséncia de rotina no
ambiente escolar.

O objetivo da robotica educacional era auxiliar as aulas
de reforco de portugués e matematica, que ocorrem na escola,
bem como as atividades do projeto Atleta Cidadao do Futuro,
todas elas voltadas apenas para os alunos do sexto ano ves-
pertino da escola, a partir do baixo desempenho identificado.

Nesse sentido, estava concatenado com aquilo dito por
D’Abreu citado por Zilli (2004, p. 1):
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A robotica educativa, se bem conduzida, favorecera o
crescimento intelectual do aluno por meio da experi-
mentacao, construcgio, reconstrucdo, observacao e ana-
lise. Os alunos, na tentativa de resolver seus problemas
com as construcoes e o programa computacional que
as controla, podem manipular diferentes conceitos no
dominio das ciéncias (Fisica, Mecanica, Matematica,
Computacao, etc.).

O inicio da robdtica, sob supervisao do professor Rafael
Lapuente, demorou alguns meses em razao da falta de profes-
sores no quadro da escola no inicio do ano letivo, bem como
pelas reformas no recém-adquirido gindsio. Isso porque seria
ali a sala de robodtica, compartilhada com aulas de reforco de
portugués. A sala foi, em novembro, reorganizada e decorada
com auxilio do projeto integrador LaSalle, que auxiliou tam-
bém na reestruturacao e catalogacao da biblioteca da escola,
que também fica no ginasio:

Foto 3: Sala da robotica educacional

Fonte: Arquivo pessoal do autor Rafael

Estabelecido o local, junto com as formac¢des empreen-
didas pela Secretaria Municipal da Educacao, iniciou-se o tra-
balho em 10 de agosto. Conforme projeto redigido, o objetivo
seria trabalhar em grupos pequenos e, em 2023, os alunos
participantes atuarem como agentes multiplicadores (moni-
tores) de agrupamentos maiores.

Os alunos comecaram se apropriando dos objetos e do
sistema de montagem dos Kits.
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Foto 4: Primeiro dia de montagem da robdtica

Fonte: Arquivo pessoal do autor Rafael

A partir do entendimento de como funciona a monta-
gem e a operacionalizacdo do livro de montagens, o préximo
passo foi a elaboracao do primeiro rob0. A turbina de energia
eolica foi escolhida, considerando aqui a simplicidade de sua
elaboracao, isto &, ideal para quem inicia e esta conhecendo
melhor o funcionamento da montagem. Mesmo simples, o
robo precisou de duas aulas, com quatro horas ao total, para
sua elaboracao - tempo que hoje é infinitamente inferior.

Foto 5: O primeiro rob6 da EMEF Paulo Freire

Fonte: Arquivo pessoal do autor Rafael

A partir disso, foi possivel perceber ndo somente o en-
tusiasmo e empolgacdo, mas também a curiosidade por par-
te dos demais alunos no sentido de demonstrar interesse em
participar do projeto. Logo em seguida, a montagem da guitar-
ra cativou o desejo dos alunos, sendo o primeiro projeto com-
pleto de construcao da robdética.
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3.4 Projeto de robdtica para anos finais na EMEF Rio de
Janeiro

A robdtica educacional ¢ um tema muito importante
para o desenvolvimento dos alunos, pois ela desenvolve ha-
bilidades relacionadas a tecnologia e contribui para a apren-
dizagem em outros aspectos que englobam os componentes
curriculares de ensino. Pensando na importancia da robdtica
em nosso cotidiano, pretende-se desenvolver no proximo ano
(2023) um projeto. A partir deste ponto pensa-se na importan-
cia de se ter um grupo de alunos que iniciem suas atividades
em um laboratorio de robotica desde os primeiros dias de aula.

O projeto de robotica da EMEF Rio de Janeiro, tera ins-
cricdo de alunos dos anos finais (6° a 9° ano), e este grupo tera
encontros duas vezes por semana no turno inverso, pois no
turno inverso sera a melhor opc¢ao pois os alunos poderao de-
dicar algumas horas exclusivamente para conhecer as ferra-
mentas e utiliza-las.

Num primeiro momento este grupo tera aulas sobre o
que é robdtica e a sua importancia, a evolucao da tecnologia
e como ela impacta na nossa sociedade nos dias atuais, apés
sera apresentado aos alunos as caixas que contém os mate-
riais necessarios para montagem do robo padrao e eles pode-
rao manusear as pecas, bem como conhecer cada parte que ira
compor seu robo e assim serdo incluidos no mundo da robdti-
ca, acredito que essa interacao entre os alunos e os materiais é
importante pois como nos diz Chitolina (2017) que cita Piaget:

As interacoes entre sujeito e objeto ocasionam a mo-
dificacdo das estruturas mentais, pelas quais o sujeito
cognitivamente se adapta e organizam o meio. Neste
estudo, ao considerar o estudante (sujeito) e a robdtica
educacional (objeto), pode-se pensar nas interacdes que
estes desenvolvem e que contribuem para a construcao
do conhecimento tendo em vista que as atividades de
robdtica educativa ocorrem através do trabalho em gru-
po e que poderao contribuir para a assimilagdo, acomo-
dacdo do conhecimento as suas estruturas.

Pensa-se nessa interacao, pois é importante que o gru-
po de alunos que ira se formar, tenha um turno inverso ao seu
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de aula para se dedicarem a roboética, mas que isso nao interfi-
ra na sua rotina de estudos dos demais componentes curricu-
lares, também pretende-se com esse projeto, organizar o labo-
ratorio de ciéncias para que seja utilizado na robotica, visando
que este espaco seja somente para esta atividade, levando em
consideracao que os objetos da robotica sao legos muito pe-
quenos e que poderao ser perdido, ndo havendo recolocacao,
aimportancia de um espaco que os alunos possam fazer o ma-
nuseio desses materiais sem que ocorra a perda sera muito
importante.

Acredita-se que no préximo ano, nao apenas a escola
EMEF RJ tera grandes projetos, mas que todas as escolas e
os professores multiplicadores conseguirao colocar os robo-
zinhos para funcionar e quem sabe concorrer a prémios em
campeonatos de robotica e que nossos alunos tenham desta-
que na escola e que sintam muito orgulho de fazerem parte
do grupo de robdtica, que este momento nao seja apenas de
“brincadeiras”, mas que seja de muito aprendizado e que eles
possam levar todo conhecimento que a robdtica pode propor-
cionar, para suas vidas, bem como formar alunos mais proa-
tivos, que assumam a responsabilidade por seu processo de
aprendizado.

4. 0S DESAFIOS DA ROBOTICA

Apesar dos pontos positivos, alguns desafios se fazem
presentes na estruturacdo da robodtica. O principal deles é a
dificuldade em avancar na programacao dos robos. Embora
tenhamos tomado partido na compreensao do funcionamen-
to das portas de acesso ao robo, e as diferencas entre aquelas
ligadas a movimento e sensibilidade, o desenho de um codigo
programado ainda é um desafio. Embora a Secretaria da Edu-
cacao tenha proporcionado formacoes a respeito, fato é que o
uso do programa KaziCode nao € de facil compreensao para
aqueles que nunca fizeram programacao. Nesse sentido, a se-
lecao dos professores que lecionam esta disciplina deveria co-
mecar justamente por essa afinidade.
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Outro desafio é que, apesar de a EMEF Paulo Freire pos-
suir uma sala propria - praticamente um privilégio, tendo em
vista que muitas escolas nao possuem este espa¢o ou possuem
a robotica educacional funcionando regularmente -, o ideal
seria com dimensoes maiores, visando a maior presenca de
alunos e a possibilidade de fazer o melhor esparramento das
pecas, bem como haver espacos especificos, tais como mesas
com gaveteiros ou armario com gavetas, para que os alunos
pudessem guardar as pecas separadas e organizadas por se-
lecao de cores e modelos, também seria interessante se tives-
se mesas grandes onde os alunos pudessem separar e montar
seus robds, sabemos que isso € o ideal mas enquanto nao te-
mos essa possibilidade de espacos com equipamentos e mobi-
lidrios proprios para que sejam realizados os experimentos de
robotica, ficamos nos adaptando com o que temos e tentando
fazer o melhor para que dé certo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que a robotica foi uma grande conquista
no ano de 2022 para a rede Municipal de Canoas, pois os estu-
dantes que tiveram contato com a programacao de robds pu-
deram desenvolver o pensamento computacional.

Ainda estamos “engatinhando” nesta jornada, e o de-
safio é grande, pois nos professores tivemos que nos adap-
tar e aprender robdtica em meio as varias outras demandas
qgue surgem no nosso dia a dia, e muitos dos nossos colegas
de profissdo ndo entendem de programacao e montagens de
robos, porém aceitamos esse desafio e estd saindo projetos
muito bons e acreditamos que no proximo ano teremos mui-
tas amostras da roboética educacional posta em pratica, mas o
importante é que neste ano foram dados os primeiros passos
para um futuro promissor de robédtica na rede e os estudan-
tes que ja tiveram a oportunidade de ter contato certamente
tiveram aprendizagens significativas e poderao contribuir no
préximo ano com os colegas que irdo iniciar no projeto.

167



168 PERSPECTIVAS INICIAIS DA ROBOTICA NA EDUCACAO INFANTIL E ENSINO FUNDAMENTAL NA REDE
MUNICIPAL DE CANOAS

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacao (MEC). Base Nacional Co-
mum Curricular, 2018. Brasilia: MEC, , 2022. Disponi-
vel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso
em: 15 nov. 2022.

CHITOLINA, Renati Frinza. A robotica educativa e a constru-
c¢ao do conhecimento na formacao inicial de profes-
sores. Canoas: Unilasalle/SEFIC, 2017.

PERRIER, Gerlane; GONCALVES, Lina; ALMEIDA, Maria. Narra-
tiva digital e o desenvolvimento do pensamento compu-
tacional. Revista de Estudios e Investigacion en Psico-
logia y Educacion, v. extr., n. 13, 2017. ISSN: 2386-7418.

ZILLIL, Silvana do Rocio. A robética educacional no ensino fun-
damental: perspectivas e praticas. 2004. 89 f. Disserta-
cao (Mestrado em Engenharia de Produc¢ao) — Programa
de Pés-Graduacao em Engenharia de Producao, Univer-
sidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2004.

ZILLI, Silvana do Rocio. Apostila de Robdtica Educacional.
Expoente Informatica. Curitiba: Expoente, 2002.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

DO0I110.29327/5276539.1-10

O RESGATE DA LINGUAGEM LOGO: RELATO DE
EXPERIENCIA DE UMA PRATICA INVENTIVA
NO CONTEXTO DA EDUCACAO BASICA

Jodio Velasques Paladini’

Resumo: Este artigo tem origem em uma pratica pedagdégica
inventiva realizada em uma escola de periferia do municipio
de Sao Leopoldo/RS, desenvolvido no contexto do Grupo In-
ternacional de Pesquisa Educacao Digital - GPe-dU Unisinos/
CNPq e do Programa de Pos-Graduacao em Educacao da Uni-
versidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS. O artigo propoe
discutir o processo de ensino e de aprendizagem de matema-
tica com base no pensamento teérico contemporaneo, apre-
sentando reflexdes sobre a experiéncia vivenciada enquanto
professor-pesquisador-cartografo. A pesquisa se apropria do
método cartografico de pesquisa-intervencao para a producao
e a analise dos dados. Em uma sociedade cada vez mais di-
gitalizada e conectada, entende-se a necessidade de inventar
praticas educativas que emergem na/pela cultura digital.
Palavras-chave: Educacdo OnLIFE. Ensino de Matemadtica.
Pratica Pedagdgica Inventiva. Linguagem LOGO. Robotica.

1. INTRODUCAO

O presente artigo tem origem nas reflexdes provocadas
pelo desenvolvimento da pesquisa “A Cidade como Espaco de
Aprendizagem: Praticas pedagodgicas inovadoras para a pro-
mocao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”,
no contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Di-
gital - GPedU Unisinos/CNPq, vinculado ao programa de Pos-
-graduacao em Educacao da Universidade do Vale do Rio dos

1 Doutorando em Educacao, GPe-dU UNISINOS/CNPq, Professor de Educacgdo Ba-
sica na EMEF Santa Marta - Sao Leopoldo/RS. E-mail: joao.vpaladini@gmail.com.
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Sinos - UNISINOS, no contexto das aulas de matematica dos
anos finais do Ensino Fundamental. Tem como problematica
refletir sobre como podemos abandonar praticas pedagogi-
cas “tradicionais”, desenvolvidas em um contexto pré-digital,
apropriando-se de praticas pedagogicas inovadoras potencia-
lizadas pela inventividade em um contexto de digitalidade e
conectividade.

Iniciaremos com breves consideracoes sobre como a
educacao matematica é apresentada nos documentos forma-
tivos, consideracoes sobre a contemporaneidade e reflexdes
sobre os objetivos da educacao basica brasileira. Em seguida,
apresentaremos a metodologia da pesquisa coengendrada
com a metodologia de desenvolvimento de praticas pedagogi-
cas inventivas que utilizamos. O capitulo sobre fundamenta-
¢do tedrica apresenta conceitos emergentes no campo da edu-
cacao contemporanea, no contexto de uma cidadania digital.
A anadlise e discussdo dos resultados esta organizada de uma
forma que se compreenda o percurso pedagogico coconstrui-
do por todos os sujeitos/atores/entidades participantes deste
territorio habitado. Por fim ressalta-se a necessidade de de-
senvolvimento de metodologias para “o nosso tempo”, nas
quais compreenda-se que para alcancar os objetivos propos-
tos para a educacao basica € necessario desenvolver praticas
pedagdgicas no contexto da digitalidade e da conectividade,
potencializadas pela inventividade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) integra a
Politica Nacional de Educacao Bdsica, sendo uma das exigén-
cias do sistema educacional brasileiro a partir da Lei de Dire-
trizes e Bases da Educacao Nacional, das Diretrizes Curricula-
res Nacionais Gerais da Educacao Basica e do Plano Nacional
de Educacao (BRASIL, 2016, p. 25). Constituindo-se como um
avanco na construcao da qualidade da educacao, orientando
os sistemas educacionais na elaboracao de suas propostas
curriculares, e tem como fundamento o direito do estudante a
aprendizagem e ao desenvolvimento.

A BNCC assume que o conhecimento matematico emer-
giu da busca dos seres humanos na resolucao de problemas
oriundos de suas praticas sociais. Tal busca “[...] derivou em
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novos saberes, que geraram novas perguntas, em um proces-
so ciclico de producdo de conhecimentos.” (BRASIL, 2016, p.
133). Alguns pesquisadores afirmam que a matematica, “tem
um objeto de estudo e as suas afirmativas fazem sentido. A sig-
nificacao, contudo, deve ser encontrada na compreensao par-
tilhada pelos seres humanos, e ndo em uma realidade externa
ndao humana.” (DAVIS; HERSH, 1985, p. 454). A matematica
possui caracteristicas préprias, com uma linguagem que es-
pelha seu conteudo, é, de acordo com Brasil (2016), “[...] direta
e objetiva, com menor grau de ambiguidades, métodos rigoro-
sos de validacao interna e desenvolvimento de diferentes tipos
de raciocinios.” Tais caracteristicas devem ser desenvolvidas
na matematica escolar. A BNCC (BRASIL, 2016) busca mediar
escolhas, apresenta apontamentos indicando quais conheci-
mentos matematicos sdo imprescindiveis na elaboracao de
um curriculo escolar. Importante ressaltar que, de acordo com
a compreensao sobre os objetivos da BNCC, ela nao pode subs-
tituir um curriculo, mas indicar pilares sobre os quais ele deve
ser alicercado. A riqueza de possibilidades do curriculo pode
ser explicitada no planejamento da acao pedagogica, onde as
conexoOes se estabelecem contribuindo para que os estudan-
tes construam raciocinios matematicos e aprendam a rela-
ciona-los de maneira criativa, inventiva e eficiente. De acordo
com Brasil (2016), o ensino da matematica deve possibilitar a
apreensao do conhecimento cientifico e a percepcao de arti-
culacoes com outros conceitos, levando em consideracao pra-
ticas contextualizadas e interdisciplinares, que possibilitem o
desenvolvimento da capacidade de abstrair sendo sustentada
pela argumentacao.

Ao longo do tempo diversas transformacodes sociais
ocorreram, surgindo diferentes termos para defini-los, tais
como “sociedade industrial”, “sociedade pds-industrial”, “so-

” &

ciedade programada”, “sociedade da informacao”, “sociedade
em rede”, “sociedade do conhecimento”, “sociedade da apren-
dizagem”, os quais nos ajudam a compreender essa evolucao
social. Atualmente, potencializado pelas tecnologias digitais e
de conectividade, podemos considerar estarmos em um con-

texto de sociedade hibrida. A compreensao de Hibrido que
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assumimos neste artigo, no contexto da Educacao, foi inicial-
mente formulada por Schlemmer (2006), significando o im-
bricamento/acoplamento/coengendramento (algo mais forte
do que uma simples “mistura”) de diferentes tecnologias digi-
tais (como Ambientes virtuais de Aprendizagem, Metaversos,
Tecnologias web 2.0), as quais potencializa as distintas formas
de comunicacao, por meio de diferentes linguagens (textual,
oral, gestual, grafica).

Retornando ao contexto brasileiro, a Constituicao Fe-
deral de 1988, em seu artigo 205, assume que 0s objetivos da
educacao basica devem ser promovidos e incentivados “com
a colaboracao da sociedade, visando ao pleno desenvolvimen-
to da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho®. Sendo assim, de que sociedade
estamos falando? Como serd a pessoa a habitar essa socie-
dade? De que forma se exerce a cidadania nesta sociedade?
Como sera o mercado de trabalho?

2. METODOLOGIA

A pesquisa fundamentada no método cartografico de
pesquisa intervencdo implica em compreendé-la como um
percurso a ser vivenciado, ndo apenas uma resposta a uma per-
gunta previamente definida. Ao longo deste percurso emergem
pistas/reflexées que o pesquisador cartégrafo se apropria para
potencializar sua analise sobre a problematica em estudo.

A pesquisa cartografica tem sua inspiracao na obra de
Deleuze e Guattari (1995) para quem a cartografia é a arte de
construir um mapa inacabado, aberto, no qual € possivel ape-
nas marcar caminhos e movimentos, analisar linhas, espacos
e devires. Utilizaremos o termo “territorio” para marcar o es-
paco na qual o percurso esta se realizando, entretanto pre-
cisamos compreender o territério para além de um conceito
geografico, mas sim um local onde se habita.

Habitar ¢ uma palavra de origem grega que, para além
de morar, residir, permanecer, tem o significado de estar pre-
sente, sentir-se seguro. Habitamos uma casa, uma rua, um
bairro, os lugares nos quais trabalhamos, estudamos, reali-
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zamos compras, nos divertimos. Dessa forma, o habitar, além
de estar acompanhado do movimento, tem uma natureza
relacional/conectiva, um coabitar, que se amplia para além
de espacos fisicos, pois habitamos sentimentos, conceitos,
devires.

Uma prdatica pedagédgica pode ser compreendida no
contexto do método cartografico quando assume que o pro-
cesso de ensinar e aprender € um percurso a ser vivenciado
e ndo apenas um resultado a ser obtido. Neste caso o profes-
sor - pesquisador - cartdégrafo passa a observar as pistas que
emergem no percurso, e por meio delas promove situacoes
de desequilibrio cognitivo. Ou seja, aprender é um constante
processo de desequilibrio e equilibrio cognitivo, que ocorre no
percurso de coabitar territorios.

A pratica pedagogica, tema central deste artigo, emer-
giu de problematizacoes realizadas por estudantes do sexto
ano apos assistirmos um episédio da série Reboot, na qual
quatro adolescentes se transformam em herdis cibernéticos e
participam de missoes para salvar o mundo. Essa imersao, por
meio da narrativa proposta na série, despertou o interesse por
esse contexto tecnolégico, emergindo expressdes como: “Por
gue nao aprendemos isso na escola?”, “Queria muito construir
robos!”, “Isso existe mesmo?”, entre outras.

Com isso, aproveitando a chegada de Chromebooks e de
conectividade de qualidade recém-contratada pela prefeitura,
oportunizou-se o desenvolvimento de uma pratica pedagoégica
no contexto do pensamento computacional. Inicialmente com
estudantes dos sextos anos, posteriormente ampliou-se para
setimos e oitavos anos. Elaboramos, em conjunto, um percur-
so prévio a ser desenvolvido, iniciando pela construcao de um
“rob0” digital virtual e ampliando-se para kits de robotica ad-
quiridos pela escola em anos anteriores.

As atividades foram desenvolvidas durante as aulas
de matemadtica, facilitando a compreensao do pensamento
computacional por meio do conceito de algoritmos, comu-
mente abordados nesta disciplina. Com isso, em um segundo
momento, tornou-se necessario problematizarmos a ideia de
comunicacdo com o computador: “Como o computador vai
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entender o que queremos?” Foi uma constante pergunta reali-
zada pelos estudantes.

A partir disso adentramos um territério mais denso, o
das linguagens de computador. Inicialmente tentamos desen-
volver um caderno de campo em linguagem HTML, mas isso
nao engajou os estudantes. A frustracao resultante desta ativi-
dade foi a pista necessdria para que o professor - pesquisador
- cartégrafo se recordasse da linguagem LOGO que aprendera
acercade 15 anos atras, emergindo um novo territorio da pra-
tica pedagodgica desenvolvida.

Com auxilio de outros professores encontramos na
linguagem Python uma biblioteca LOGO, na qual foi possivel
construir um “robé tartaruga”, assim denominado pelos estu-
dantes. Como resultado foi possivel desenvolver habilidades
e competéncias do contexto da matematica, mais especifica-
mente relacionada a geometria plana (pontos, retas, angulos,
poligonos etc.).

Figura 01: Vivéncias no territério Python: biblioteca LOGO.

Fonte: Arquivo préprio.
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Essa construcao ainda seguiu um modelo tradicional
e conservador de ensino de matematica, na qual o professor
professa todo seu conhecimento sobre determinado contetido
e depois os estudantes realizam exercicios. Entretanto, nes-
te caso, nao havia um exercicio especifico para ser realizado,
mas sim um desafio, o de construir algum poligono regular.

Em seguida, de forma voluntdria, os estudantes foram
convidados a participar da construcao de um rob6 fisico, se-
guindo os passos do kit robotica que a escola possui. Durante
o processo de construcao os estudantes foram divididos em
equipes com trés componentes e uma das equipes foi selecio-
nada para participar de uma competicao de luta no municipio.

Figura 02: Vivéncias no territdrio fisico: kit robotica.

#)

Fonte: Arquivo proprio.

Ao habitar este novo territéorio os estudantes tiveram
autonomia completa sobre todo o processo de construcao do
rob6. Nao houve instrucao por parte dos professores, sendo
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necessdrio uma nova forma de se comunicar entre as enti-
dades que estavam envolvidas no processo inventivo. Foram
realizadas pesquisas na internet, leitura atenta aos manuais
disponibilizados juntos do kit robotica e muitos processos de
tentativa e erro durante a construcao do rob6 com melhor ren-
dimento para a competicao.

Este percurso foi vivenciado de diferentes formas nas
sete turmas que desenvolveram a mesma pratica, entretanto
emergiram pistas semelhantes entre elas. Abordaremos essas
pistas posteriormente.

3. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo iremos retomar as caracteristicas de
uma sociedade hibrida resgatando o conceito de aprendiza-
gem e o papel do método cartografico no contexto da educacao
potencializada pela digitalidade e conectividade.

Na introducao deste artigo apresentamos aspectos nor-
teadores da educacdo brasileira, enfatizando os objetivos que
encontramos na Constituicao Federal de 1988. Atualmente, a
normativa que pauta a estrutura organizacional de ensino, € a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), de 1996,
sistematizando a educacao do pais em niveis, etapas e moda-
lidades educativas. Para a educacao basica esclarece que seu
objetivo é

(...) desenvolver o educando, assegurar-lhe a formacao
comum indispensavel para o exercicio da cidadania e
fornecer-lhes meios para progredir no trabalho e em es-
tudos posteriores (BRASIL, 1996).

Em uma sociedade hibrida, cada vez mais proxima de se
tornar sociedade OnLIFE, faz-se necessario compreender que
diferentes conceitos precisam ser ressignificados, visto que a
digitalidade e a conectividade potencializam a emergéncia de
novas possibilidades de habitar territorios. Aqui podemos am-
pliar a ideia de habitar.

Assumindo que o habitar possui uma natureza relacio-
nal/conectiva a hiperconectividade existente na sociedade
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hibrida faz com que a compreensao de homem separado, em
oposicao ao meio ambiente, a técnica, a natureza, seja substi-
tuida pela compreensao “ecossistémica de uma condicao ha-
bitativa que redefine cada entidade ndo mais como uma reali-
dade autébnoma, mas como parte de uma forma relacional que
adquire sua condicao especifica somente a partir das diferen-
tes interacoes e conexoes.” (DI FELICE, 2020, p. 44).

Neste contexto, a educacdo passa a ser uma Educacao
Hibrida, na qual, segundo Schlemmer (ano) hibridismo ¢ o im-
bricamento/acoplamento/coengendramento de:

+ espacos (geograficos e digitais), incluindo o proprio

espaco hibrido;

+ tecnologias (analdgicas e digitais) que juntas favo-

recam a presenca, a comunicacao e o ato conectivo
entre entidades humanas e nao humanas;

« presencas fisicas, digital - perfil, personagem, ava-
tar, prop, por webcam ou ainda por holograma), com
presencas digitais de entidades ndao humanas, tais
como: autdomatos, agentes comunicativos, NPC, den-
tre outros, portanto, presencas plurais;

« linguagens (textual, oral, gestual, grafica, computa-
cional, metafdrica);

+ tempos (sincronos e assincronos);

+ modalidades presencial, fisica e online podendo
hibridizar Electronic Learning, Mobile Learning,
Pervasive Learning, Ubiquous Learning, Immer-
sive Learning, Gamification Learning e Game Based
Learning. Dessa forma, constitui uma outra forma
de pensar e fazer educacao e;

« culturas (digitais, pré-digitais, tribais, eruditas, den-
tre outras).

Novas realidades implicam na necessidade de novos
conceitos, ndo € possivel imaginarmos que os processos de
ensino e aprendizagem nao sejam afetados com as mudancas
profundas que a digitalidade e a conectividade proporcionam.
Urge a necessidade de pensarmos uma educacao para o nosso
tempo, uma educacao que se aproprie das tecnologias digitais
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para potencializar os processos pedagdgicos e que compreen-
da que se inaugura um novo tempo em que diferentes enti-
dades se conectam estabelecendo profundas transformacoes
entre si.

Entretanto, a complexidade deste novo cenario impoe
que superemos alguns paradigmas que a rotina profissional
tende a deixar adormecida, o que é aprender? Como desenvol-
ver praticas pedagogicas sem a compreensao daquilo que lhe
¢é essencial, a aprendizagem.

Maturana e Rezepka (2000) referem que a forma como
os seres humanos atribuem significado, ou seja, aprendem, €
propria da sua condicdo humana, pois sdo autbnomos e auto-
poiéticos, em congruéncia com o meio no qual encontram-se
inseridos. Entretanto, Haraway (2016) contrapde esse argu-
mento e afirma que nada é totalmente autopoiético, mas sim
simpoiético. Somos seres sociais, aprendemos na relacao,
coaprendemos. Este fazer-com pode provocar perturbacoes
na estrutura dos seres humanos, promovendo processos de
aprendizagem na medida em que a estrutura cognitiva tenta
se equilibrar apds as perturbacoes sofridas.

Compreendemos que o método cartografico, em um
contexto de Educacao Hibrida, satisfaz as necessidades im-
postas por essa sociedade hiperconectada e hipercomplexa.
Ao valorizar o percurso das entidades envolvidas no processo
educativo, por meio de uma atencao flutuante, € possivel com-
preender as pistas deixadas e, por meio delas, intervir com o
objetivo de causar desequilibrios cognitivos, ou seja, favorecer
a aprendizagem.

4. ANALISE DOS DADOS

Durante o percurso vivenciado com as diferentes en-
tidades humanas e ndao humanas que habitavam o mesmo
territorio conceitual da pratica pedagogica (os estudantes,
professores, tecnologias digitais, tecnologias analégicas, co-
munidade), percebemos pistas que emergiram e foram essen-
ciais para potencializar o percurso.
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Em diversos momentos percebemos desequilibrios
cognitivos nos estudantes, aqui nesta escrita eles foram ex-
pressos por meio de perguntas realizadas por eles. Destaca-se,
no contexto da educacao matematica, que o formalismo exis-
tente nas aulas tradicionais s6 faz sentido naquele ambiente,
somente para jogar o jogo das avaliacoes externas. Para haver
aprendizagem o estudante precisa trilhar seu proprio percur-
so, exigindo-lhe alguma intensidade de esforco, e o método da
tentativa e erro ressurge com forca no contexto escolar. Ao in-
ventar sua propria tartaruga, dando-lhe um nome proéprio, o
estudante se conecta com ela e com o dispositivo tecnoldgico.
Ao movimentar a tartaruga e tentar construir seu poligono o
estudante, por meio da tentativa e erro, vai compreendendo a
ideia de ponto, reta, comprimento de reta, angulo, variacao de
angulo etc. Por mais que as construcoes geométricas estives-
sem descritas em seus cadernos, a grande maioria optou por
ficar tentando construir algo sem o auxilio de nenhuma fonte
de informacdes.

A curiosidade e a solidariedade sao caracteristicas dos
adolescentes, precisa haver momentos em que, de fato, sejam
protagonistas no ambiente escolar. E necessario termos mo-
mentos de cocriacdo em nossas aulas, principalmente porque
ter a competéncia de trabalhar em equipe € essencial para o
atual mercado de trabalho. Assim como compreender o pen-
samento computacional, por meio de algoritmos, traduzidos
em linguagens especificas, € habilidade profissional essencial
também. Entretanto, o exercicio da Cidadania se amplia para
o digital, ndo havendo mais uma separacao entre digital e ana-
légico, portanto, compreender o pensamento computacional
como poténcia favorece o exercicio da cidadania

As tecnologias digitais potencializam as praticas peda-
gogicas, entretanto, € o método de pesquisa intervencao que
faz a diferenca no percurso teérico e pedagogico. O método
cartografico deixa evidente que é no percurso que emergem
pistas para desenvolver determinada pesquisa, assim como
€ no percurso que as praticas pedagogicas se potencializam
e emergem desequilibrios cognitivos resultando em novas
aprendizagens.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Faz-se necessdrio romper com o paradigma educacio-
nal existente e cocriarmos algo novo. A Educacao OnLIFE se
apresenta como uma possibilidade, pois compreende a educa-
cao para além da educacao hibrida. Na educacao OnLIFE toda
pratica pedagdgica inicia com uma problematizacao do tempo
presente, esta problematizacao precisa ser cocriada junto de
todas as entidades envolvidas em determinado territorio. Isso
¢é essencial pois ao valorizar todas as entidades estamos rom-
pendo com uma légica antropocéntrica.

E preciso iniciar um processo de cotransformacéo, por
meio de novas praticas pedagdgicas inventivas, aliadas a al-
gum método que valorize o percurso do estudante e a edu-
cacdo matematica pode ser a disciplina protagonista neste
processo. A disciplina escolar de matematica reproduz 16gi-
cas estruturantes desde a sociedade industrial, fortalecendo
uma visao antropocéntrica e eurocentrista de sociedade. Nao
€ possivel pensarmos no exercicio da cidadania e no preparo
para o mercado de trabalho sem alterar a estrutura educacio-
nal existente.

Que este artigo possa engajar outros professores - pes-
quisadores - cartografos a divulgarem suas praticas pedagogi-
cas e que juntos possamos cocriar uma educacao OnLIFE para
nosso tempo.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

A escola estd em processo de transformacao e ressig-
nificacao. Para Novoa e Alvim (2021a; 2021b), é preciso reco-
nhecer a obsolescéncia de um modelo escolar focado na trans-
missao do conhecimento para dar passagem para uma escola
multifacetada, democratica, emancipatéria e inclusiva. Por
isso, entendemos que provocar os professores em formacao
para olhar o ensino da compreensao leitora - recorte didatico
deste texto - abre portas para novas experiéncias académicas
e para a construcao, a criacio e a composicao de um novo mo-
delo de escola, constituida de novos paradigmas. Ainda, Novoa
(2020) enfatiza que nesse processo de ressignificacao da edu-
cacao, a escola precisa ser considerada um bem comum e pu-
blico, num processo em que a educa¢ao promova a renovacao
das prdaticas pedagogicas, o que também é um grande desafio
na contemporaneidade (considerando, inclusive os aconteci-
mentos da pandemia).

Segundo Sim-Sim (2001, p. 53), a formacéao de professo-
res deveria estar “centrada na aprendizagem de cada forman-
do, ancorada na investigacdo e monitorizada pela pratica”.
Para Vieira e Alves (2022, p. 72), por sua vez, a formacao inicial
e continuada de professores deve desafiar “a desenvolver no-
vas praticas e metodologias de ensino, trabalhando o conceito
linguistico, a pratica social leitora e o conhecimento de mundo
dos alunos”.

Considerando essa problematizacao, este texto objetiva
relatar o percurso de producao de roteiros de objetos digitais
de aprendizagem (ODA) e de virtualizacdo desses objetos em
um processo de colaboracao entre professores, alunos e pes-
quisadores da Universidade do Vale do Taquari/RS, que teve o
intuito de oportunizar uma experiéncia formativa de intera-
¢ao com praticas engendradas de coautoria de materiais dida-
ticos digitais para o ensino da compreensao leitora.
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2. PERCURSO DA INTERVENCAO

Este texto, como mencionado na introducao, relata uma
proposta de colaboracao entre estudantes, professores e pes-
quisadores, que atuaram em cooperacao a fim de concretizar
a producao de material didatico digital para o ensino da com-
preensao leitora na educacao basica. Essa producao se pautou
em conceitos de leitura, no intento de concretizar a experién-
cia formativa de professores vinculada ao ideario da educacéao
OnLIFE. Esse idedrio conceitual sera apresentado na proxima
secao. Aqui, apresentamos as etapas de producao, desde o ini-
cio da proposta até a finalizacao dos ODA.

Em uma primeira etapa, foi realizada uma proposta de
atividade-desafio no semestre 2021B (agosto a dezembro), em
que os alunos do curso de Letras do componente curricular
“Processamento da Leitura”®, na modalidade presencial, da
Universidade do Vale do Taquari - Univates, foram provocados
pela docente do componente a se debrucarem sobre as rela-
cOes entre cérebro x mente x linguagem, bem como a interagi-
rem com os conceitos de compreensao leitora (MORAIS, 2013;
LEFFA, 1996), de estratégias de leitura (SOLE, 1998) e de me-
tacognicao (KATO, 2001; LEFFA, 1996), a fim de desenvolver a
aprendizagem do automonitoramento da leitura.

Apos, experienciaram possiveis relacoes entre as con-
cepcoes tedricas e a pratica docente em sala de aula, criando
instrumentos pedagogicos que concretizassem novas formas
de interacao com praticas de linguagem digitais, por meio da
producao de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA). Assim,
os professores em formacao foram convidados a criar rotei-
ros com atividades de compreensao leitora, numa perspectiva
metacognitiva, os quais trouxessem ao plano da consciéncia
do estudante seu percurso de compreensao pela interacao de
feedbacks instrutivos.

Aterceira etapa foi efetivada por um grupo de pesquisa-
dores do Grupo de Trabalho Ensino, Linguagem e Tecnologias

5 A ementa do componente curricular, conforme consta no PPC do Curso, contém
a seguinte organizacao: “Estudo dos processos cognitivos ligados ao processa-
mento da compreensao leitora, para o desenvolvimento de praticas de leitura
na Educacao Basica” (UNIVATES, 2022, texto digital).
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(GT-ELT), o qual integra a pesquisa institucional “O ensinar da
infancia a idade adulta: olhares de professores e alunos”, vin-
culada a Univates, no semestre 2022A (janeiro a julho). Nessa
etapa, os roteiros criados pelos estudantes de Letras foram vir-
tualizados e desenvolvidos no software de criacao de contetudo
H5p. Assim, com a finalizacao das etapas, os ODA criados fo-
ram disponibilizados gratuitamente no repositorio de Objetos
de Aprendizagem Univates (ROAU), um espaco que conta com
outras coletianeas de materiais elaborados por pesquisadores
da instituicao de ensino.

3. EXPERIENCIANDO A COMPREENSAO LEITORA

A primeira etapa da intervencao foi organizada em tor-
no de dois campos conceituais: o ensino da compreensao lei-
tora e o uso de tecnologias digitais para o ensino. Dessa forma,
definiu-se o processo de construcao dos roteiros entremeado
pelos referenciais de Morais (2013), Leffa (1996), Kato (2001) e
Solé (1998).

Neste trabalho, em especifico, assumimos a leitura a
partir das lentes da compreensao leitora, no escopo tedrico
da Psicolinguistica, e, por isso, reconhecemos que ler é com-
preender (MORAIS, 2013). Além disso, é importante pontuar
que a leitura aproxima os sujeitos de sua cultura e contribui
para a cidadania dos alunos (SOLE, 1998). Ademais, “se ensi-
namos um aluno a ler compreensivamente e a aprender a par-
tir da leitura, estamos fazendo com que ele aprenda a apren-
der, isto é, com que ele possa aprender de forma autbnoma em
uma multiplicidade de situacoes” (SOLE, 1998, p. 47).

Para entao, de fato, compreender aquilo que I€, o leitor
utiliza diferentes estratégias que dependem de seus objetivos
enquanto leitor e da estrutura do texto lido. Conforme Kato
(2001), as estratégias podem ser divididas em cognitivas e me-
tacognitivas, sendo que as cognitivas garantem ao leitor reali-
zar procedimentos que sdo eficazes no processamento auto-
matizado e inconsciente e as metacognitivas conduzem para o
uso das cognitivas em situacoes diferentes de forma conscien-
te e desautomatizada. Ainda, de acordo com Leffa (1996, p. 49),
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[...] o comportamento metacognitivo caracteriza-se pela
reflexdao do leitor, ndo sobre o conteudo do texto, mas
sobre o proprio processo de compreensao. Essa refle-
x40 ndo sé possibilita ao leitor uma avaliacdo da prépria
compreensdo, mas também o orienta sobre a convivén-
cia de tomar ou ndo medidas corretivas quando a com-
preensao falhar.

Em vista disso, na proposicao de criar roteiros que pu-
dessem ser aprimorados em ODA, primou-se pelo enfoque
nas estratégias metacognitivas, uma vez que elas possibilitam
maior autonomia e consciéncia por parte do leitor. Com isso,
o usudrio do objeto tem a oportunidade de criar o seu proprio
percurso de interacao para, entao, compreender.

Considerando esses conceitos, experiéncias como a
desenvolvida no componente curricular “Processamento da
Leitura” podem potencializar a formacao docente para o en-
sino da compreensao leitora e podem articular positivamente
o que ¢ aprendido na universidade com o que é ensinado na
escola. Dessa forma, oportunizar aos académicos contato com
os referenciais da concepcao de compreensao leitora e fazé-
-los elaborar objetos digitais de aprendizagem a partir daquilo
que é teorizado, implica o aprimoramento de sua propria pra-
tica pedagogica.

Considerando as concepcoes de compreensao leitora de-
batidas nas aulas, os alunos organizaram roteiros em grupos,
pensando no desenvolvimento dos ODA. Na atividade proposta
no componente curricular, a partir do conhecimento construi-
do e dos saberes compartilhados, os alunos desenvolveram os
roteiros, com a finalidade de criar materiais interativos para o
ensino da compreensao leitora. Assim sendo, os discentes fo-
ram divididos em seis grupos e receberam a tarefa de elaborar
o roteiro de um objeto digital. Para isso, em um primeiro mo-
mento, os académicos interagiram com os objetos ja disponi-
veis no ROAU e conheceram o funcionamento desses recursos.

ApoOs essa interacao, realizaram a selecao de textos de
diversos géneros textuais e desenvolveram as atividades a se-
rem executadas com suas respectivas questoes e alternativas
e possiveis feedbacks. Alguns licenciandos também optaram
por um tema especifico para conduzir a organizacao do ODA
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e, por isso, seus objetos se articulam em um tema comum,
como viagens, super-herdis, alimentacao saudavel, por exem-
plo. Assim, observou-se que os estudantes fizeram a estrutu-
racao de seus objetos de formas distintas; todavia, em todos
os exemplos, ha uma atividade a ser realizada e feedbacks para
as possiveis respostas. Também era fundamental que todas as
tarefas fossem elaboradas a partir de um texto e mobilizassem
diferentes estratégias de leitura.

A seguir, relacionam-se dois exemplos de roteiros cria-
dos pelos grupos de alunos do componente curricular “Pro-
cessamento da Leitura”.

Figura 1: Exemplo do roteiro do Grupo 1

H 4

LIZ, EU ACHO QUE O GARFIELD i SIM, TENHO ]

NAG ESTA CUMPRINDO A DIETA j| A CELADEIRA SUMIU
g
i EU NUNCA MATS
i VOU PASSAR

FOME |
i 45
' : Oo
oM DANTS 2%

http://humorderacharobico.blogspot.
com/2013/02/tirinhas-de-comida.html

1- Analise a tira. Quem falou “eu nunca mais vou passar
fome!”?
a) Liz
b) Odie
c) Garfield

2- Qual poderia ter sido a fala de Liz para que Jon ao telefone
tenha respondido “sim, tenho certeza”?
a) Por qué?
b) Tem certeza?
c¢) Como vocé sabe?

3- Que relacao podemos estabelecer entre a palavra
“geladeira” e a fala “eu nunca mais vou passar fome!”?
a) E na geladeira que muitos alimentos sdo armazenados.
b) Garfield roubou a geladeira para vender e comprar
comida.
c) Garfield comeu a geladeira de Jon.


http://humorderacharobico.blogspot.com/2013/02/tirinhas-de-comida.html
http://humorderacharobico.blogspot.com/2013/02/tirinhas-de-comida.html
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~ Intervencio de Intervencio de

Questao

erro acerto
1- Analise a tira. b) Vocé esta certo a) Muito bem! Por
Quem falou “eu disso? Preste sua fala na terceira
nunca mais vou atencio aos tirinha, parece que
passar fome!”? dialogos... vocé percebeu que

o Garfield nao esta

c) Estd cumprindo com a

esquentando..., dieta.

Mas acho que vocé

deveria ler mais

uma vez a tirinha...
2- Qual poderia a) Quase 14! a) Otimo! Vocé
ter sido a fala de Preste atencdona | conseguiu
Liz para que Jon resposta de Jon. perceber o que
ao telefone tenha Vocé esta certo de | era adequado ao
respondido “sim, que essa pergunta | contexto!
tenho certeza”? seria adequada?

c) Tente

novamente!

Preste atencao na

resposta de Jon.

Vocé estd certo de

que essa pergunta

seria adequada?
3- Que relacao b) Quase la! Pense a) Show! Vocé
podemos na utilidade da conseguiu
estabelecer entre a | geladeira. Vocé perceber a
palavra “geladeira” | acha mesmo que conexao entre
e a fala “eu nunca ele a roubou para a utilidade da
mais vou passar vender e comprar | geladeira e a fala
fome!”? comida? “eu nunca mais

vou passar fome!” .

¢) Ops! Acho que

Garfield nao

consegue comer

uma geladeira.

Tente novamente!

Fonte: das autoras (2021).

Como se pode ver no exemplo anterior, os roteiros pre-
cisavam apresentar a escolha do texto, o conjunto de ativida-
des de compreensao, as alternativas de resposta e, por fim, os
feedbacks que direcionam o leitor para a desautomacao de seu
percurso de compreensao.
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Figura 2 - Exemplo de atividade do roteiro do grupo 5

52 atividade

Observe aimagem a seguir e escolha a alternativa que
responde adequadamente a seguinte pergunta: por que a
crianca, retratada na imagem, substituiu seus super-herois
por uma enfermeira?

https://gl.globo.com/bemestar/coronavirus/noticia/2020/05/07/nova-
obra-de-banksy-mostra-enfermeira-como-super-heroina.ghtml

a) O garotinho da imagem substituiu seus super-he-
rois por uma enfermeira, pois, assim como grande
parte das criancas da atualidade, sonha em cursar
enfermagem.

b) O garotinho da imagem substituiu seus super-heroéis
porumaenfermeira, porque ndao gostade super-herois.

c) O garotinho da imagem substitui seus super-herois por
uma enfermeira, porque, diante da grande pandemia
de coronavirus, diversos enfermeiros atuam salvando
vidas, como verdadeiros herais.



https://g1.globo.com/bemestar/coronavirus/noticia/2020/05/07/nova-obra-de-banksy-mostra-enfermeira-como-super-heroina.ghtml
https://g1.globo.com/bemestar/coronavirus/noticia/2020/05/07/nova-obra-de-banksy-mostra-enfermeira-como-super-heroina.ghtml
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Feedbacks:

A alternativa

esta correta? Feedback sobre a escolha:

Alternativa:

Vamos pensar juntos: ha alguma
a) Nao evidéncia na imagem que comprove a
alternativa? Vamos tentar outra vez?

Vamos pensar juntos: ha algum indicio
b) Nao que prove a alternativa? Vamos tentar
outra vez?

Muito bem! Vocé compreendeu a
c) Sim imagem! Quais pistas vocé observou
para chegar até a resposta?

Fonte: das autoras (2021).

A Figura 2 reproduz uma atividade que se vale de uma
obra visual como texto. Com isso, os académicos desse gru-
po tracaram, em seu roteiro, relacoes entre cinema, herois e
a arte do Bansky, tomando como pano de fundo a pandemia
provocada pelo SARS-CoV-2 e abordando a tematica do he-
roismo para a compreensao da imagem.

Em relacao aos feedbacks, salienta-se que as interven-
¢Oes destacam os aspectos positivos, no caso de acerto, e soli-
citam maior atencao quando acontece o erro. Ainda, os retor-
nos em caso de inadequacao dao pistas que possibilitam ao
aluno refletir, alterar o seu percurso de leitura e encontrar a
resposta correta.

Apos a etapa de roteirizacao, a docente do componen-
te curricular avaliou as propostas de ensino da compreensao
leitora e sugeriu alguns ajustes. Posterior a esta avaliacao e
aos ajustes, os roteiros foram compartilhados com o grupo de
pesquisa, a fim de se iniciar o processo de virtualizacao. Para
isso, escolheu-se o software H5p, ja utilizado pela instituicao de
ensino para a elaboracao de conteudos da modalidade EAD.

No contexto da transposicao dos roteiros em ODA, o
grupo de pesquisa se valeu das concepcoes de Ferreira e Ca-
bral (2011), Mussoi e Borges (2018), Aguiar e Flores (2014),
Avila e Tarouco (2014), Schlemmer, Di Felice e Serra (2020) e
Schlemmer et al. (2021). Entende-se que os Objetos Digitais de
Aprendizagem sao recursos pedagdgicos que “representam
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uma possibilidade de aplicacao satisfatoria da relacao entre
a tecnologia e a educacao, servindo de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem” (MUSSOI; BORGES, 2018, p. 96). Em
contextos nos quais a tecnologia ocupa e ultrapassa as fron-
teiras das salas de aula, o uso de ODA se potencializa e abarca
conhecimentos e niveis de ensino distintos.

Nesse sentido, os objetos podem ser empregados desde
a educacao basica até o ensino superior, na educacao presen-
cial ou a distancia e sua criacao pode ser feita em “qualquer
midia ou formato, podendo ser simples, como uma animacao
ou uma apresentacao de slides, ou complexos como uma si-
mulacdo” (AGUIAR; FLORES, 2014, p. 12). Ainda, esses objetos
podem ser definidos “como uma proposta de aprendizagem
que possibilita aos professores dinamizar suas acoes peda-
gogicas, a fim de beneficiar a compreensao do conteudo a ser
abordado” (FERREIRA; CABRAL, 2011, p. 69).

Um dos beneficios de utilizar os ODA como ferramenta
didatica ¢ a oportunidade de oferecer ao aluno uma interacao
autébnoma e individualizada com o recurso. Com isso, cada
estudante cria o seu percurso e interage com o objeto no seu
tempo. Outra vantagem é

[...] a possibilidade do aluno fazer inimeras tentativas
para construir hipoteses ou estratégias sobre determi-
nado tema, podendo obter feedback do computador que
o auxilia na correcdo dessas estratégias, tendo o profes-
sor como mediador dos conhecimentos embutidos no
objeto de aprendizagem (AGUIAR; FLORES, 2014, p. 15).

Destaca-se que o retorno dado pelo feedback ¢ impor-
tante para o aperfeicoamento da capacidade de automonito-
ramento do interagente e se faz pela consequente mobiliza-
cao de estratégias metacognitivas. Dessa forma, com base na
resposta recebida, o usudrio pode alterar rotas e modificar as
formas de interacdo e, assim, se tornar consciente do seu pro-
cesso de aprendizagem e do que precisa fazer para alcancar
os objetivos requeridos pelas atividades disponiveis no objeto.

Geralmente, essas atividades abrangem diferentes
abordagens e desenvolvem multiplas habilidades. Todavia, “a
busca de materiais prontos para reusar nem sempre € com-
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pletamente atendida e a necessidade de desenvolvimento de
novos objetos de aprendizagem ¢ inevitavel” (AVILA; TAROU-
CO, 2014, p. 168). Por essa razao, praticas de criacdo de ODA
por docentes em formacao, como a relatada neste trabalho,
sao pertinentes e demonstram a realidade de que “os profes-
sores, necessariamente, vao se envolver neste processo ao
longo de sua carreira, se desejarem dispor de contetidos mais
apropriados para estratégias de ensino e aprendizagem que
elaboram” (AVILA; TAROUCO, 2014, p. 168). Essa constatacio
reitera a importancia de experiéncias como a exposta neste
trabalho, visto que incentivam os futuros professores a refleti-
rem sobre o papel dos objetos de aprendizagem e, consequen-
temente, a conhecer formas de organiza-los para aplicacoes
em sala de aula.

No aprofundamento do processo e depois de explorar o
funcionamento do software, decidiu-se que os objetos virtua-
lizados teriam a forma de Interactive Book. Nesse processo, al-
gumas atividades desenvolvidas pelos estudantes precisaram
ser adaptadas para se enquadrarem nos recursos oferecidos
pelo H5p. Por essa razao, determinadas tarefas foram exclui-
das ou modificadas. A transposicao dos roteiros didaticos dos
ODA produzidos pelos alunos para a plataforma H5p origi-
nou cinco links, denominados pelo GT ELT como “#click”s, os
guais compartilhamos abaixo:

#clickl: https://univatesead.h5p.com/content/1291213214315839548
#click2: https://univatesead.h5p.com/content/1291221001327216298
#click3: https://univatesead.h5p.com/content/1291160526287150498
#click4: https://univatesead.h5p.com/content/1291224439469233628
#click5: https://univatesead.h5p.com/content/1291239130395902168

Considerando pesquisas prévias sobre o uso de ODA
em contextos escolares, destaca-se um estudo realizado com
docentes da educacao basica que evidenciou, na perspectiva
desses docentes, a limitada experiéncia formativa sobre con-
cepcoes de compreensao leitora, o que, mesmo sendo apenas
um recorte, acende o alerta para a lacuna na formacao focada
no ensino da compreensao leitora (FALEIRO et al., 2022). Em
vista disso, entende-se que a atividade apresentada no presen-


https://univatesead.h5p.com/content/1291213214315839548
https://univatesead.h5p.com/content/1291221001327216298
https://univatesead.h5p.com/content/1291160526287150498
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te texto possibilitou a plena participacao do estudante, contri-
buindo para a aprendizagem ativa e, consequentemente,

[...] objetiva levar o individuo a descobrir ou compreen-
der o conceito por si proprio através da investigacao, da
observacao, da pesquisa, do estudo, da reflexao, da troca
de ideias, da discussao e das criticas, sendo o professor
um facilitador ou mediador do processo ensino-apren-
dizagem (DUTKEVICZ, 2016, p. 184).

No sentido da pratica docente, Ludovico e Barcellos
(2020) enfatizam que é preciso instrumentalizar professores
para que possam mediar o ensino por meio do uso de tecno-
logias digitais. Ou seja, os docentes precisam ter experiéncias
com a tecnologia, enquanto ferramenta didatica, durante o
percurso académico.

Nesse pressuposto, a proposta desencadeada em sala
de aula no Ensino Superior e aprimorada por pesquisadores
oportuniza o pensamento critico dos professores sobre suas
praticas e disponibiliza oportunidades de novos processos de
ensino e de aprendizagem, considerando os aspectos da com-
preensao leitora.

Ponderando sobre os desafios da pandemia, os esforcos
para o uso das tecnologias e a necessidade de ressignificar a
educacao, entendemos que a proposta também conversa com
os conceitos da Educacao onLIFE (SCHLEMMER et al., 2021).
Nessa perspectiva,

[...] os conceitos tradicionais de separacio, que opdem
o homem ao meio ambiente, a técnica, a natureza, sao
substituidos pela percepcao ecossistémica de uma con-
dicao habitativa, que redefine cada entidade nao mais
como uma realidade autbnoma, mas como parte de uma
forma relacional que adquire sua condicdo especifi-
ca somente por meio diferentes interagdes e conexdes
(SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 7).

Nessa arquitetura, compreende-se que a proposta de
experienciar o desenvolvimento de roteiros de compreensao
leitora e transforma-los em ODA reitera movimentos de forma-
cao de professores numa perspectiva de Educacao onLIFE, es-
pecialmente ao oportunizarmos aos licenciandos experiéncias
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de producao, coautoria, interacao e engendramento de, para e
com contextos de ensino da leitura em ambientes digitais.

4. ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dessa experiéncia, focalizou-se nas concep-
¢coes da compreensao leitora, por meio de uma pratica de
criacdo de ODA que intencionou ressignificar a formacao de
professores na perspectiva da educacao onLIFE. Assim, sur-
giu um acervo digital, que possibilita o planejamento de aulas
envolvendo a tematica de compreensao leitora e que pode ser
utilizado com estudantes da educacao basica. Alicercado nos
resultados experienciados e vivenciados nesta proposta peda-
gogica inovadora, vislumbra-se a possibilidade de mudancas
nos rumos da educacdo e na abordagem da tematica da com-
preensao leitora, conjugando teorias consistentes (compreen-
sao leitora, formacao docente, objetos digitais de aprendiza-
gem e educacao onlLIFE) e provocando os sujeitos (em todos
as areas da educacao) a melhorarem sua capacidade de co-
nhecimento e participacao cidada, aproximando professores,
alunos e pesquisadores no desenvolvimento do ensino efetivo
da leitura. Por fim, evidenciamos a relevancia da presente in-
tervencao no processo de repensar e ressignificar a educacao,
fortalecendo e promovendo experiéncias que concretizam
uma educacao onLIFE e significativa.

REFERENCIAS

AGUIAR, E. V. B.; FLORES, M. L. P. Objetos de aprendizagem:
conceitos basicos. In: TAROUCO, Liane M. R. et al. (org.).
Obhjetos de Aprendizagem: teoria e pratica. Porto Ale-
gre: Evangraf, 2014. p. 12-28.

AVILA, B. G.; TAROUCO, L. M. R. Projeto instrucional de objetos
de aprendizagem. In: TAROUCO, Liane M. R. et al. (org.).
Objetos de Aprendizagem: teoria e pratica. Porto Ale-
gre: Evangraf, 2014. p. 168-198.



196 PRODUCAO DE OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM POR ACADEMICOS DO CURSO DE LETRAS PARA
0 ENSINO DA COMPREENSAO LEITORA

DUTKEVICZ, N. J. Metodologias Ativas: Construindo o conheci-
mento significativo. In: GASTARDELLI, G. Metodologias
Ativas: desafios para uma educacao disruptiva. Porto
Alegre: Propale, 2016. p. 179-193.

FERREIRA, S. S; CABRAL, Ana Lucia Tinoco. Praticas de leitura
por meio de objetos digitais de aprendizagem na mo-
dalidade digital. Revista do GEL, Sao Paulo, v. 8, n. 1, p.
69-90, 2011.

FALEIRO, Roger Sullivan et al. O ensino da compreensao lei-
tora: algumas consideracoes de professores. Kiri-Keré
- Pesquisa em Ensino, v. 1, n. 14, 2022. Disponivel em:
https://periodicos.ufes.br/kirikere/article/view/38694.
Acesso em: 9 jun. 2023.

KATO, M. O aprendizado da leitura. Sao Paulo: Martins Fon-
tes, 2001.

LEFFA, V. J. Aspectos da leitura. Porto Alegre: Sagra - D. C. Lu-
zzatto, 1996.

LUDOVICO, F. M.; BARCELLOS, P. D. S. C. Formacao de profes-
sores de lingua estrangeira sobre objetos digitais de en-
sino e aprendizagem: um mapeamento sistematico da
literatura. Organon, v. 35, n. 68, p. 1-15, 2020.

MORAIS, J. Criar leitores: para professores e educadores. Ba-
rueri: Manole, 2013.

MUSSOI, C.; BORGES, C. B. Compreensao Leitora e Tecnologias
da Informacao e Comunicacao: analise de um objeto de
aprendizagem. Letras em Revista, Teresina, Uespi, v. 9,
n.1, p. 94-106, jun. 2018.

NOVOA, A. A pandemia de Covid-19 e o futuro da Educacio.
Revista Com Censo, Secretaria de Estado de Educacao
do Distrito Federal, v. 7, n. 3, ago. 2020.

NOVOA, A.; ALVIM, Y. C. Covid-19 e o fim da educacao: 1870 -
1920 - 1970 - 2020. Revista Historia da Educacao, Por-
to Alegre, v. 25, 110616, 2021a.

NOVOA, A.: ALVIM, Y. C. Os professores depois da pandemia.
Educ. Soc., Campinas, v. 42, 249236, 2021b.


https://periodicos.ufes.br/kirikere/article/view/38694

KARI LUCIA FORNECK, CAROLINA TAIS WERLANG, LAURA THOMAS HORN E LUCIMARA FIORESE | 197

SCHLEMMER, E. et al. O habitar do ensinar e do aprender On-
LIFE: vivéncias na educacao contemporanea. Sao Leo-
poldo: Casa Leiria, 2021.

SCHLEMMER, E.; DI FELICE, M.; SERRA, I. M. R. S. Educacao
OnLIFE: a dimensao ecoldgica das arquiteturas digitais
de aprendizagem. Educar em Revista, Curitiba, v. 36,
€76120, 2020.

SIM-SIM, I. A formacao para o ensino da leitura. /n: SIM-SIM, 1.
(org.). A Formacéo para o Ensino da Lingua Portugue-
sa na Educacéo Pré-Escolar e no 1° Ciclo do Ensino
Basico. Porto, Portugal: Porto, 2001. p. 51-64. (Cadernos
de Formacao de Professores, 2).

SOLE, I. Estratégias de leitura. 6. ed. Porto Alegre: Artmed,
1998.

UNIVATES. PPC - Letras. Lajeado: Univates, 2022. Disponivel
em: https:/www.univates.br/graduacao/letras/compo-
nentes-curriculares. Acesso em: 20 nov. 2022.

VIEIRA, H. P.; ALVES, A. T. Formacao de professores no curso
de letras a partir de uma pratica pedagogica do ensino
de leitura no ensino fundamental. Revista Imagens da
Educacao, Maringd, PR, UEM, v. 12, n. 1, p. 50-75, jan./
mar. 2022.


https://www.univates.br/graduacao/letras/componentes-curriculares
https://www.univates.br/graduacao/letras/componentes-curriculares




DO0I110.29327/5276539.1-12

SCRATCH: UMA LINGUAGEM PARA A
CONSTRUCAO DE NARRATIVAS DIGITAIS

Anibal Lopes Guedes’

Resumo: O Scratch é uma linguagem de programacao de co-
digo aberto produzida dentro de uma perspectiva que incen-
tiva o pensamento computacional. Desse modo, a ideia deste
artigo é apresentar o Scratch enquanto uma possibilidade de
producao de narrativas digitais num contexto inventivo. Para
tanto, partimos de uma abordagem metodoldgica exploratoria
e vivencial, tendo como base o atelié “Inventando com o Scrat-
ch”, desenvolvido no WLC 2022. Como resultados apontamos
que o Scratch facilita a construcao de processos inventivos
gue incentivem aprendizagens significativas dos sujeitos.
Palavras-chave: Scratch. Narrativas Digitais. Pensamento In-
ventivo. Tecnologias Digitais.

1. INTRODUCAO

O Scratch é uma linguagem de programacao visual na
qual existe um ambiente interativo que promove a construcao
de aprendizagens dos sujeitos, independente de suas idades
(MARIJI, 2014; ORO; PAZINATO; TEIXEIRA, 2016; SCRATCH,
2023).

Como o Scratch conta com uma série de recursos de mi-
dia, entre eles: historias animadas, projetos cientificos, jogos
e simulacoes; permite com que se criem projetos e aplicacoes
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que incentivem o “[...] desenvolvimento de habilidades rela-
cionadas a resolucao de problemas — o que é importante em
todos os aspectos da vida, e ndo s6 na programacao.” (MARJI,
2014, p. 17).

Do mesmo modo, acreditamos que o Scratch além de
desenvolver habilidades relativas a resolucao de problemas,
possa desenvolver de forma mais amplificada habilidades re-
lacionadas a invencao? ou de posicao de problemas, citando
aqui Kastrup, Tedesco, Passos (2008) e Dias (2012).

A invenc¢ao implica uma duracao, um trabalho com res-
tos, uma preparacdo que ocorre no avesso do plano das
formas visiveis. Ela € uma pratica de tateio, experimen-
tacdo que se da o choque, mais ou menos inesperado,
com a matéria. (KASTRUP, 2007, p. 18).

E “..] uma poténcia temporal, poténcia de diferen-
ciacdo, que perpassa todos os processos psicoldgicos.” (KAS-
TRUP, 2005, p. 1275). Ou ainda, conceituada como “restos de
lembrancas” que se recompdéem de forma a “criar algo novo”,
nao situando-se nem um objetivismo nem num subjetivismo.

Assim, o campo da invencao pode ser entendido como
uma estrutura desorganizada, onde ha um constante encontro
de forcas, fazendo com que o seu resultado seja imprevisivel
(KASTRUP; GURGEL, 2019).

Por estar situado dentro do campo inventivo, o Scrat-
ch possibilita com que as aprendizagens sejam construidas a
partir de processos de exploracao e de descoberta, conside-
rando aquilo que o sujeito conhece ou tem curiosidade em co-
nhecer de forma a produzir narrativas digitais.

Partindo deste pressuposto, nossa intencao neste artigo
¢ discorrer a respeito do Scratch enquanto uma linguagem de
programacao que incentive a producao de narrativas digitais
que se desenvolvam dentro de um contexto inventivo, partin-
do de uma abordagem metodoldgica exploratoria e vivencial,
tendo como base o atelié “Inventando com o Scratch”, desen-
volvido no We, Leaning with the Cibricity: As diferentes dimen-
soes da/na Educacao OnLIFE (WLC), em 2022.

2 A invencao vem da palavra de origem latina invenire que significa encontrar
reliquias ou restos arqueolégicos (STENGERS, 1983 apud KASTRUP, 2007).
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Pois, compreendemos o Scratch enquanto um conjunto
de tecnologias digitais (TD), dados seus recursos midiaticos,
que sao vistos enquanto:

Motor do desenvolvimento econdmico e vetor de agre-
gacao social, [que] transformam profundamente [nos
e 0 nosso] mundo e abrem inumeras perspectivas de
ampliacdo da qualidade de vida dos [sujeitos], de trans-
paréncia para as instituicdes publicas e de transfor-
macao da sociedade como um todo. (ORO; PAZINATO;
TEIXEIRA, 2016, p. 11).

Assim, nosso artigo esta organizado em secoes. Esta pri-
meira secao que introduz sobre o tema em questao. A se¢ao 2
discorre a respeito dos procedimentos metodolégicos. A secao
3 evidencia o referencial teorico. A secao 4 elucida elementos
da oficina desenvolvida no WLC sobre o Scratch, seguida pela
secao 5, que apresenta as consideracoes finais.

2. METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica proposta é de cunho explo-
ratorio, pois visa explorar a tecnologia digital Scratch e suas
possibilidades dentro do A&mbito inventivo, como forma a se
produzirem narrativas digitais.

Visto que, a intencdo de uma pesquisa exploratoria é
obter insights e ideias sobre o topico de interesse, neste caso
o Scratch, além de verificar as possibilidades que a linguagem
oferece dentro do campo inventivo e que carecem investiga-
¢do (GIL, 2002).

A pesquisa também € vista enquanto vivencial, pois

A vivéncia é o conhecimento adquirido no processo de
vivenciar uma situacdo. Este é de extrema importancia
para uma conscientizacdo dos nossos atos e comporta-
mentos. Em geral, essa participacdo ativa, € promotora
do crescimento humano, pois elicia uma percepcao mais
acurada de nos mesmos. (OLIVEIRA et al., 2009, p. 6).

Desse modo, inferimos que a metodologia vivencial se
caracteriza também pelo processo de experimentacao, permi-
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tindo que sejam feitas reflexoes e generalizacoes, tendo como
base as situacoes que vao sendo vivenciadas (GIL, 2002; OLI-
VEIRA et al., 2009; GRAY, 2012).

Carvalho Neto e Melo (2004) explicam que a técnica vi-
vencial esta embasada em quatro etapas que envolvem: técni-
cas de relaxamento; contato com experiéncias pessoais; com-
partilhamento de experiéncias; expressao de sentimentos.

Com base nisso, a primeira etapa, envolve “criar um cli-
ma” de forma que cada sujeito se sinta confortavel, ao mes-
mo tempo libere cada sujeito para que possa criar ou inventar
uma narrativa.

Na segunda etapa, cada sujeito procura apresentar suas
experiéncias e vivéncias pessoais como forma de contribuir
na invencao de sua narrativa digital.

As experiéncias pessoais sao compartilhadas entre os
sujeitos de forma a se criar repertorios que permitam ampli-
ficar as ideias individuais, que agora, tendem a ser coletivas.

Ao final, cada grupo apresenta sua producao desenvol-
vida com um grupo maior de forma a expressar os seus sen-
timentos, culminando com a narrativa final. Como forma de
abordar isso, partiremos de consideracoes do atelié “Inven-
tando com o Scratch”, desenvolvido no WLC.

3. REFERENCIAL TEORICO

O pensamento computacional, introduzido em 2006
por Jeannette Wing, procura abordar os problemas comple-
x0s, embasando-se nos métodos formais e tedricos da area da
Computacao, como forma de determinar quais deles sao solu-
veis e qual é a sua importancia em conhecé-los (RAABE; ZOR-
Z0; BLIKSTEIN, 2020).

O pensamento computacional manifesta-se com o pro-
cesso de “tecnologizacdao da sociedade”, na qual os sujeitos,
em especial os jovens, sdo preparados para se apropriarem?
da Computacao, de forma a garantir sua inclusao dentro de
uma cidadania digital (RAABE; ZORZO; BLIKSTEIN, 2020).

3 Ribeiro e Schlemmer (2020).
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Nesse contexto, a discussao sobre como trazer os concei-
tos e métodos formais da Computacao para a Educacao tem se
expandido na educacio bdasica a partir das definicdes do que en-
sinar, para que etapas, como fazer o processo avaliativo e como
integrar isso no curriculo, de acordo com Raabe, Zorzo e Bliks-
tein (2020). Nisso a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem
nos fornecido elementos norteadores em nivel de competéncias
e habilidades, pensando justamente nos processos de cidadania
digital.

O Scratch trabalha o pensamento computacional. Trata-
-se de uma linguagem de programacao que foi criada em 2007
por Mitchel Resnick, no Media Lab do Massachusetts Institute of Te-
chnology (MIT), cujo codigo fonte esta sob licenca GPL* (MARJI,
2014; ORO; PAZINATO; TEIXEIRA, 2016; SCRATCH, 2023).

De acordo com o site do Scratch (2023), o Scratch permite

[...] programar as suas proprias [histérias], animacoes e
jogos [interativos]. Durante esse processo, [0S sujeitos]
aprendem a pensar de forma criativa, a raciocinar siste-
maticamente e a trabalhar colaborativamente — compe-
téncias essenciais para todos na sociedade de hoje.

Isso vai ao encontro do que preconiza a BNCC. Oro, Pazi-
nato e Teixeira (2016, p. 15) também evidenciam isso ao afirmar
que a linguagem “[...] Scratch foi concebida e desenvolvida como
resposta ao problema do crescente distanciamento entre a evolu-
cao tecnolégica no mundo e a fluéncia tecnoldgica dos cidadaos.”

Quanto a questao de faixa etaria, a linguagem de progra-
macao é voltada principalmente ao sujeito infantil e jovem, mas
pode ser apropriada também por adultos, contemplando dife-
rentes disciplinas curriculares.

O proprio criador do Scratch, Mitchel Resnick, apresenta
um modelo espiral que sintetiza o modelo de criacao do sujei-
to. Ele propoe um conjunto de acoes sequenciais dirigidas para
que cada sujeito seja criativo, que neste caso entendemos como
inventiva® (RESNICK, 2007) (Figura 01).

4 General Public License (Licenca Publica Geral GNU).

5 Entendemos que a criacdo é compreendida em termos de sindnimo de invencao,
enquanto a criatividade € vista enquanto uma solucao inovadora para a resolugao
de problemas que foram previamente estabelecidos (KASTRUP, 2007).
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Figura 01 — Modelo Espiral da Resnick
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Fonte: Resnick (2007, p. 2).

O modelo apresentado na Figura 01 pode ser compreen-
dido da seguinte forma: precisamos imaginar (imagine) o que se
quer fazer, para que, possamos no passo seguinte criar (create)
nosso projeto, de forma a incentivar o brincar (play) com suas
criacoes, a0 mesmo tempo possamos partilhar (share) nossas
ideias com os demais, de forma a refletir (reflect) sobre nossas
experiéncias para depois reiniciar o processo (RESNICK, 2007).

Resnick (2007) enfatiza em seu artigo “All I Really Need to
Know (About Creative Thinking) I Learned (By Studying How Children
Learn)in Kindergarten”, que a diversao ¢ um dos fatores maisrele-
vantes para que a aprendizagem ocorra, pois, segundo ele, leva
0 sujeito a querer a aprender, visto que divertir e aprender sao
acoes que estdo intimamente ligadas, pois incentivam a busca
por novos conhecimentos, o hrainstorming de ideias, a partir das
experiéncias que vao sendo vivenciadas e construidas.

Quanto a construcao de narrativas digitais, Rodrigues,
Almeida e Valente (2017) explicam que elas vém se configuran-
do em um objeto interessante de estudo dentro da Educacao.

O ato de usar a narrativa como recurso pedagogico reco-
nhece a aprendizagem como processo e coloca em foco
a experiéncia pessoal de aprender favorecendo o prota-
gonismo e a autoria do aprendente, que, para a constru-
cao de sua narrativa, seleciona aquilo que o atravessou,
tombou, desestabilizou durante a aprendizagem, para
refletir, avancar e criar suas producées (RODRIGUES;
ALMEIDA; VALENTE, 2017, p. 64).
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Por isso, quando o sujeito ordena suas experiéncias a
partir da narrativa de forma a construir um “todo” significati-
vo, ele instaura um movimento de conhecimento e autorreco-
nhecimento, de acordo com autores supracitados acima.

Coloca-se como parte ativa do processo de aprendiza-
gem, conscientiza-se das experiéncias que teve, dos
avancos que fez, e atribui significados as informacoes
advindas dessas experiéncias no exercicio de repre-
sentar seu pensamento e desenvolver producdes que
tendem a ter um carater mais autoral (RODRIGUES;
ALMEIDA; VALENTE, 2017, p. 65).

Considerando o exposto por Resnick (2007), Oro, Pazi-
nato e Teixeira (2016), Rodrigues, Almeida e Valente (2017),
Raabe, Zorzo e Blikstein (2020) e Scratch (2023), acredita-se
gue a concepcao de narrativas digitais com o Scratch tende
a facilitar a construcao de processos inventivos que incenti-
vem aprendizagens significativas, pois partem dos interesses
de cada sujeito e de suas vivéncias e experiéncias que ele vai
construindo enquanto protagonista de sua producao inventi-
va. Assim, na secao seguinte, buscamos explorar a experiéncia
no atelié “Inventando com o Scratch”, desenvolvido no WLC.

4. ATELIE INVENTANDO COM O SCRATCH

O atelié “Inventando com o Sractch”, foi pensado para
ser operacionalizado na terceira jornada do WLC, realizada no
final de outubro de 2022.

Ao pensar no atelié, o pesquisador tinha algumas pistas
e elementos que seriam interessantes para a producdo de uma
narrativa digital. Entre as pistas havia exemplos de projetos
criativos envolvendo jogos interativos com o Scratch, embasa-
dos em Marji (2014) e Scratch (2023).

Schwartz (2014, p. 35) explica que a criacao e a apro-
priacao de jogos interativos na Educacao “[...] pode alinhar-se
a [...] compreensao do mundo em que pensar, fazer e brincar
sdo dimensoes indissociaveis de uma educomunicacdo eman-
cipatoria, uma educacao para a liberdade” com invencao.
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Pensando nisso, o pesquisador optou entre os varios jo-
gos interativos, o jogo denominado “Pegando Macas” de Marji
(2014). “Nesse jogo, as macas aparecem em posicoes horizon-
tais aleatorias na parte superior[...] e caem no chao. O jogador
deve mover o carrinho para pegar as macas antes que elas to-
quem o chdo, e cada maca vale 1 ponto.” (MARJI, 2014, p. 62).

O jogo proposto deveria ter aderéncia com a propos-
ta do evento WLC, que é “[...] organizado e protagonizado por
estudantes de escolas das redes publicas de Educacao Basica
dos municipios.” (WLC, 2022). Além disso, o WLC constitui-se
num espaco formativo e de pesquisa para os professores que
analisam, discutem e teorizam sobre os percursos realizados
no transcorrer do ano no que se refere as aprendizagens, pra-
ticas pedagdgicas e metodologias com TD.

Tendo este cendario, no final de outubro, o pesquisador
iniciou o atelié conhecendo o seu publico-alvo. Era um publico
misto composto por criancas das fases finais do Ensino Fun-
damental e professores da Educacao Basica e Superior. Todos,
de acordo com seus relatos pessoais durante o ateli€, sdo en-
tusiastas das TD.

A partir desse primeiro contato, o pesquisador, atento
a técnica vivencial proposta por Carvalho Neto e Melo (2004),
promoveu uma técnica de relaxamento de forma a criar um
clima investigativo, tendo como base elementos basicos do
pensamento computacional, com os sujeitos que estavam rea-
lizando o atelié.

Passado este primeiro momento, o pesquisador propos a
construcao do jogo “Pegando Macas”. Durante esta fase, varios
insights iam surgindo de forma a melhorar a proposta inicial do
jogo. Um dos sujeitos fala: “Podemos trocar as macas pelo virus
da Covid-19 e o carrinho pela vacinacao”. Outro sujeito sugeriu
pensarmos o jogo envolvendo o contexto da sustentabilidade.
Um sujeito, que era professor, estava pensando nas possibilida-
des do Scratch com seus alunos da Educacao Basica.

Percebe-se nesse momento a importancia das expe-
riéncias pessoais de cada sujeito e do seu repertorio que con-
tribui para a producao de suas narrativas digitais no formato
de um jogo, que era proposto para o atelié.
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Os insights de producao das narrativas digitais que iam
sendo desveladas no jogo, permitiram que o pesquisador infe-
risse o potencial educacional delas nas aprendizagens dos su-
jeitos, bem como um repensar curricular, que fosse real, expe-
rienciado e vivenciado, como preconizam Rodrigues, Almeida
e Valente (2017).

Do mesmo modo, o compartilhamento de ideias, trazia
novos elementos que ensejaram uma narrativa digital coleti-
va e que ia ampliando a “visdao de mundo” e incluindo mais
variaveis no jogo, inicialmente proposto, como por exemplo a
inclusao de outras frutas que ganhariam pontuacoes diferen-
tes ou a inclusao de outros personagens na narrativa que ia
sendo criada.

Infere-se, com isso, a importancia que “[...] o saber, a
identidade e aracionalidade sobre como as pessoas constroem
o conhecimento do mundo ao seu redor, a compreensao de si
mesmas e a interlocucao com as outras pessoas” (ALMEIDA;
VALENTE, 2012, p. 63); é importante para que o pensamento
inventivo e as aprendizagens também ocorram. A Figura 02,
mostra a producao feita pelo pesquisador. Na oportunidade,
como o atelié ocorreu de forma remota, nao foi possivel cole-
tar as producoes dos demais sujeitos, que adicionaram outros
elementos em seus jogos.

Figura 02: Jogo “Pegando Macas”
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Ao final do atelié, alguns sujeitos expressaram a sua sa-
tisfacdo e os sentimentos com o Scratch. Um dos sujeitos afir-
mou que “Nao sabia que era tdo legal programar.” Outro su-
jeito afirmou que gostaria de se apropriar melhor do Scratch e
compreender melhor o pensamento computacional, de forma
a melhorar suas atividades disciplinares.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia e vivéncia oportunizada pela linguagem
Scratch durante o ateli€, permitiu com que novos contextos
educativos pudessem ser pensados e explorados, contemplan-
do problematicas e situacoes de aprendizagem dos proprios
sujeitos, que neste caso, sdo participes de suas aprendizagens.

Podemos observar que as colocacoes de Resnick (2007)
ao propor a linguagem Scratch, propiciam uma aprendizagem
que incorpore o pensamento computacional, o pensamento
inventivo e a propria transdisciplinaridade, tdo importantes
nos dias de hoje.

Assim, concluimos que o Scratch favorece a construcao
de processos inventivos que incentivem aprendizagens signi-
ficativas dos sujeitos, tendo como base o atelié desenvolvido
no WLC.
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PROJETO PIPE: DO CONCRETO
AO FORMAL BRINCANDO

Karen Selbach Borges’
Fabricia Py Tortelli Noronha?

Resumo: O Projeto Pipe tem por objetivo oferecer as escolas
acesso a um material concreto de baixissimo custo que pro-
cura auxiliar no desenvolvimento da criatividade e do pensa-
mento formal, além de promover a consciéncia sobre as pos-
sibilidades de reuso de materiais com fins educacionais. Este
artigo apresenta o projeto Pipe a partir da sua fundamentacao
tedrica nos pressupostos de Piaget, revelando o processo de
fabricacao do material, as possibilidades de uso, juntamente
com o relato da experiéncia na disciplina de l6gica de progra-
macao do curso superior de Sistemas para Internet, do IFRS.
As atividades ja realizadas com o Pipe demonstraram que o
uso do material concreto demanda abstracoes e a realizacao
de operacdes mentais proprias dos estagios operatérios. Além
disso, quando usado em praticas pedagogicas construtivis-
tas, contribuiu para ressignificar o processo de ensino e de
aprendizagem.

Palavras-chave: Estagios Operatoérios. Piaget. Projeto Pipe. Ma-
terial Concreto.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento cognitivo se d4, inicialmente, mas
ndo apenas, através dos sentidos humanos, que permitem
perceber o meio em que o sujeito esta inserido. Esses sido os

1 Doutora em Informatica na Educacao pela Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Professora do Instituto Federal do Rio Grande do Sul - IFRS. E-mail: karen.
borges@osorio.ifrs.edu.br.

2 Doutora em Educacdo pela Universidade LaSalle, membro do Grupo de Pesqui-
sa COTEDIC UNILASALLE/CNPq, Professora do Instituto Federal do Rio Grande
do Sul - IFRS. E-mail: fabricia.noronha@poa.ifrs.edu.br.

211


mailto:karen.borges@osorio.ifrs.edu.br
mailto:karen.borges@osorio.ifrs.edu.br
file:///F:/OneDrive/Livros/wlc/diagrama%c3%a7%c3%a3o/fabricia.noronha@poa.ifrs.edu.br
https://doi.org/10.29327/5276539.1-13

212 | PROJETO PIPE: DO CONCRETO AO FORMAL BRINCANDO

responsdveis por extrair informacoes dos objetos, da nature-
za, das pessoas etc. e das interagdes com esse meio, que € con-
creto e cujas possibilidades viabilizam o surgimento de opera-
coes mentais complexas, tipicas do pensamento formal.

A partir desse entendimento Jean Piaget estabeleceu
quatro estagios de desenvolvimento: sensorio-motor, pré-
-operatorio, operatério concreto e operatorio formal. O proje-
to sobre o qual esse artigo versa esta focado nas duas ultimas
fases e tem por objetivo auxiliar no desenvolvimento dos es-
gquemas operatorios.

Além disso, busca-se promover a criatividade e a cons-
ciéncia sobre as possibilidades de reuso de materiais com fins
educacionais. Dessa forma foi criado, dentro do Instituto Fe-
deral de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS), o Projeto Pipe, que consiste em um material concreto,
confeccionado a partir de canudos plasticos e filmes de raio-X,
os quais dao origem a pecas de encaixe que permitem a cons-
trucao de estruturas fisicas (Figura 1).

Figura 1: canudos plasticos, as pecas de encaixe feitas com filme
de raio-X e exemplo de estrutura criada com o material

Fonte: das Autoras (2023)

O detalhamento sobre a fabricacio do material, pos-
sibilidades de uso e discussoes a respeito do uso do Pipe em
uma disciplina de logica de programacao serao apresentadas
na sec¢ao 3 deste artigo. Antes disso, na secao 2, os fundamen-
tos tedricos que embasam o projeto poderao ser conhecidos.
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Na secao 4 é discutido como o Pipe colabora para o desenvol-
vimento cognitivo a partir dos elementos epistemologicos da
teoria de Jean Piaget. O artigo encerra com as consideracoes
finais.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O projeto Pipe esta fundamentado nos pressupostos da
epistemologia genética de Jean Piaget, a partir das interacoes
entre o sujeito e o meio, as quais levaram o autor a elabora-
cao da teoria operatoria da inteligéncia. Segundo Piaget (2012,
p. 38), as operacoes intelectuais sao “acoes reais, sob o duplo
aspecto de uma producao peculiar ao sujeito e de uma expe-
riéncia possivel sobre a realidade” e a forma superior de uma
operacdo € légica e matemadtica e pode ser “tornada reversivel
e coordenada a outras operacoes” (PIAGET, 1989 p. 111).

Assim, uma crianca que organiza os objetos em conjun-
tos de circulos, quadrados e tridngulos esta realizando uma
operacao de classificacao, a qual pode ser revertida (voltan-
do todas as pecas para um unico grupo) ou combinada a ou-
tra operacao, por exemplo colocando as pecas de cada grupo
organizadas da menor para a maior. Classificacoes, enume-
racoes, seriacoes, combinacoes, elaboracao de proposicoes e
hipoteses sdao exemplos de operacoes intelectuais possiveis,
sendo as trés primeiras caracteristicas do estagio operatorio
concreto e as trés ultimas, do estagio operatorio formal.

A passagem de um estagio para outro envolve quatro
elementos: (i) a maturacao, no sentido de amadurecimento das
estruturas fisicas do sujeito; (ii) as transmissoes sociais, que
estdo relacionadas com as questoes culturais e educacionais e
com a influéncia destas sobre o sujeito; (iii) a experiéncia, que
advém da interacao do sujeito sobre o objeto e vice-versa; (iv)
a equilibracao, que é considerada por Piaget como o elemento
gue coordena de forma consistente os outros trés fatores.

O processo de equilibracao ocorre gracas a um proces-
so continuo de assimilacao e acomodacao. “Na relacao entre
sujeito e objeto de conhecimento, a assimilacdo representa a
acao do sujeito sobre o objeto, enquanto a acomodacao expri-
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me a acao do objeto sobre o sujeito” (MONTANGERO; MAURI-
CE-NAVILLE, 1998, p. 18).

Dessa forma, a assimilacdo € a responsavel por incor-
porar elementos exteriores (dados dos objetos, por exemplo)
aos esquemas sensorio-motores ou conceituais do sujeito. Ja a
acomodacao, é a responsavel por criar ou alterar os esquemas
de assimilacao existentes. A assimilacdo permite, por exem-
plo, aidentificacdo de propriedades de objetos a fim organiza-
-los em classes, enquanto a acomodacao é a responsavel pela
incorporacao destas classes ao sistema conceitual do sujeito.
Logo, a assimilacdo e a acomodacao sdo processos indissocia-
veis e complementares que explicam como se da o incremento
do sistema conceitual.

A abstracao é parte fundamental do processo de assi-
milacdo. Abstrair é retirar informacoes dos observaveis, ou
das acoOes sobre os observaveis ou ainda, das conclusoes so-
bre essas acoes. Segundo Becker (1993) o sujeito sé “retira”
por abstracao “aquilo que ele pode retirar, isto €, aquilo que
seus esquemas de assimilacdo atuais possibilitam que ele
retire” (p. 43), ou seja, se o sujeito se deparar com um objeto
totalmente desconhecido, uma ferramenta, por exemplo, ele
sO conseguira obter informacodes a partir do uso de esquemas
que ja possui. Assim, ele sera capaz de dizer que a ferramenta
tem peso, cor, que lembra um outro tipo de ferramenta, mas
nao sera capaz de determinar a sua funcao.

A abstracao € necessaria numa grande variedade de
atividades humanas, principalmente as que requerem racio-
cinio logico-matematico. Wing considera a abstracao como
uma ferramenta cognitiva ao afirmar que “as abstracgoes sao
as ferramentas mentais da computacao” (WING, 2008, p.
3718). De fato, o desenvolvimento do raciocinio légico e do
pensamento computacional, necessarios para a criacdo de
algoritmos e, posteriormente, de instrucoes definidas em lin-
guagens de programacao, dependem de abstracdes para se-
parar os elementos essenciais para a resolucao de determi-
nado problema, dos detalhes irrelevantes. Assim, facilitando
a compreensao do problema sem perder nenhuma informa-
cao importante.
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3.0 PIPE

O Pipe é constituido basicamente por canudos de refri-
gerante de 0,5 mm de didmetro e encaixes de acetato, disponi-
veis em seis formas diferentes. O material que constitui o Pipe
pode ser produzido e adaptado por qualquer pessoa ja que ele
se encontra disponibilizado sob licenca Creative Commons.

3.1 0 processo de fabricacao

Inicialmente as pecas de encaixe foram desenhadas
com o auxilio de uma ferramenta de desenho vetorial (por
exemplo, o Inkscape?®). Os desenhos estao disponiveis para do-
wnload, de forma gratuita, no repositorio do Projeto Pipe*.

Os arquivos das imagens precisam ser transferidos
para o software de gerenciamento da maquina de corte a laser,
atraves do qual serao feitos os ajustes de velocidade e poténcia
necessarios para que o filme de raio-X seja cortado e nao der-
retido. A producao dos encaixes tem sido viabilizada gracas a
cortadora laser disponibilizada pelos espacos maker do IFRS
campus Porto Alegre (POALab) e campus Osério (Windmaker).

Figura 2: cortadora a laser e encaixes produzidos
a partir do corte do filme de raio-X

Fonte: das Autoras (2023)

3 https://inkscape.org/pt-br/
4 https://drive.google.com/drive/folders/1wgEXwvwiApJFvN2wpakKOJk1uyHk8nby
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Os canudos que compodem o kit do Pipe estavam na imi-
néncia de serem descartados pela empresa fabricante® em
funcao da proibicdo de uso de canudos plasticos. Assim, o ma-
terial foi doado pelo fabricante para o projeto e compoe, junto
com dezenas de encaixes de diversos formatos, os kits que sao
entregues nas escolas participantes do projeto.

3.2 As possibilidades de uso

O material que compode o Pipe ainda nao teve todas as
suas possibilidades exploradas, sendo que as atividades, até
entdo realizadas com o uso do material, consistem na produ-
cao de formas geométricas, de representacoes de moléculas,
elaboracao de figuras, construcao de pontes, representacoes
graficas e experimentos com eletricidade (Figura 3).

Figura 3: exemplos de possibilidades com o Pipe

Representacao da
molécula de metano
| bl

9

Representacao do “mascote
do projeto: o Pipe Dog. de construcao de ponte.

5 http://www.triktrik.com.br/
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Grafico de barras Mini luminaria utilizando
led e bateria

Fonte: das Autoras (2023)

A construcao de figuras geométricas foi expandida para
uma atividade de pensamento computacional desplugado,
realizada de forma experimental durante o evento da Hora do
Codigo de 2018 relatado em Borges, Noronha e Backes (2020).
Desde entao, vem sendo utilizado como atividade introdutoria
na disciplina de légica de programacao do curso superior de
Sistemas para Internet (SSI), do IFRS-POA.

3.3 0 Pipe como material de apoio na disciplina de légica
de programacao

A construcao do conhecimento na disciplina de logica
de programacao se da com o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e do pensamento computacional na resolucao de pro-
blemas, a partir da articulacdo entre as estruturas cognitivas
pré-existentes nos estudantes e os novos conhecimentos so-
bre algoritmos. Entretanto, nem todos conseguem compreen-
der o formato e o modo de execucao do algoritmo, uma vez que
envolve abstracoes légicas necessarias ao desenvolvimento da
pratica de programacao.

Nesse contexto, o Pipe foi utilizado para proporcionar
situacoes de aprendizagem que levassem os estudantes a re-
fletirem sobre o conhecimento e entenderem a logica que ha
por tras da sequéncia de acoes que compoem o algoritmo. A
atividade envolveu o trabalho em duplas, sendo que a metade

217
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da turma deveria construir uma piramide e a outra metade,
um cubo (Figura 4).

Figura 4: as formas geométricas construidas pelos estudantes

,‘, )

Fonte: das Autoras (2023).

Realizada a tarefa, foi solicitado que escrevessem no pa-
pel os passos necessdrios para a reproducao da forma criada.
Apds essa agdo, os estudantes trocaram o passo a passo entre
si. Aqueles que criaram a piramide receberam as instrucoes
do cubo e os que criaram o cubo, as da piramide.

A partir da troca, cada dupla deveria montar o objeto
conforme as instrucoes dadas pelos colegas. Essa dinamica
provocou perturbacdo, gerando desequilibrio nas estruturas
cognitivas dos estudantes ao constatarem que o0 passo a passo
nao funcionava, isto &, faltavam detalhes importantes na des-
cricao, impossibilitando a reproducao do objeto.

Dos nove grupos, apenas um conseguiu criar o objeto
utilizando o passo a passo dos colegas. Entretanto, quando
questionados sobre o éxito na tarefa, a dupla relatou que tive-
ram de fazer correcoes no passo a passo recebido, a partir de
deducoes sobre a acdo esperada em cada instrucao. Ou seja,
utilizaram o pensamento hipotético dedutivo, caracteristica
do estagio operatorio formal, para resolver o problema.

Dado que o problema com as instrucoes foi recorrente,
os estudantes tentaram compensar a perturbacao interagindo
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e destrocando o passo a passo para a realizacao de ajustes, ba-
seados nas dificuldades que encontraram. Assim, o processo
de equilibracao das estruturas cognitivas se deu quando aten-
taram para a necessidade de maior detalhamento na descri-
cao das acoes a serem executadas (assimilacdo) e fizeram as
correcoes necessarias nas instrucoes (acomodacao).

O erro faz parte do processo de aprender e na supera-
cao dos erros o estudante modifica a percepcao, realizando
ajustamentos em suas acoes, ampliando as aprendizagens,
constituindo-se em fonte de equilibracao das estruturas cog-
nitivas. Em consequéncia, os estudantes adaptam os novos
conhecimentos, integrando-os aos seus esquemas assimila-
dores, considerados motor do conhecimento (PIAGET, 2007).

Diante de tal cendrio, foi possivel constatar que a expe-
riéncia ludica com o projeto Pipe contribuiu para a ressignifi-
cacao do processo de ensino e de aprendizagem de algoritmos
na disciplina de légica de programacao. A partir dos erros e
correcoes No passo a passo, 0o material concreto do Pipe propi-
ciou as transformacoes necessarias para a aprendizagem dos
conceitos de programacao.

4. DISCUSSOES

O processo de utilizacao do Pipe inicia pela conexao de
dois canudos e, a medida que o processo criativo se desenro-
la, o sujeito se depara, por vezes, com formas que ndo repre-
sentam o imaginado. A partir disso, o sujeito se vé obrigado a
testar outros encaixes, até que obtenha uma forma com sig-
nificado, ou desmanchar a estrutura por completo e comecar
novamente o processo, ja que a estrutura criada nao se susten-
ta no espaco tridimensional ou ndo funciona como o esperado.
Isso demonstra claramente as desequilibracées provocadas
pelo uso do material que, como visto no referencial tedérico,
sao essenciais para o processo de desenvolvimento cognitivo.

A partir das estruturas de assimilacao existentes, os
sujeitos situados no estagio concreto, conseguem abstrair do
Pipe informacoes como tamanho do canudos, quantidade de
“pernas” que cada conector possui, a resisténcia a dobras que
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cada material apresenta, entre outras que podem ser obtidas
pelo simples manuseio do material. Observa-se nesse esta-
gio, por exemplo, as operacoes de agrupamento (conectores
com o mesmo numero de “pernas” sao colocados dentro de
uma mesma caixinha para fins de organizacao do material),
de seriacao (canudos sao colocados lado a lado e depois orga-
nizados do menor para o maior, ou vice-versa) e as operacoes
espaciais (ao colocar um objeto ao lado de outro, a crianca ex-
plora a relacao de “vizinhanca, correspondente a estrutura-
¢cao perceptiva mais simples: a de proximidade dos elementos
percebidos em um mesmo campo”. (OLIVEIRA, 2005, p. 110)).

A interacdo fisica com os objetos permite, também,
abstrair deles propriedades que estdao além da percepcao. Por
exemplo, ao criar um cubo, o sujeito, por um processo de re-
flexao, passa a compreender que todas as arestas estio ligadas
em um angulo de 90 graus e que isso € determinante na esco-
lha do tipo de conector do Pipe que sera utilizado. Isso influen-
cia diretamente na elaboracao das instrucoes para a constru-
cao da estrutura, atividade, essa, explorada como exercicio de
abstracao e relatada na se¢ao anterior.

Sujeitos situados no estagio formal sdo capazes de reali-
zar abstracoes reflexionantes, as quais “retira qualidades, nao
de objetos, ou de acoes observaveis, mas das coordenacoes das
acoes que, por se realizarem internamente ao sujeito, nao sao
observaveis.” (BECKER, 2014, p. 3). Assim, o sujeito, na inten-
cao de construir uma “casinha” usando o Pipe e, ao elaborar a
hipétese de que a combinacao de um cubo e de uma piramide
de base quadrada serviriam para representar a estrutura e o te-
lhado da casa, respectivamente, teve que antes construir men-
talmente diversas formas geométricas e combina-las. Se isso
nao bastasse, o sujeito precisou, também, considerar o tama-
nho dos canudos utilizados para construir a pirAimide de modo
a manter a proporcionalidade do telhado com as dimensoes da
casa e o equilibrio da estrutura; elaborar a forma como encai-
xar as duas estruturas usando os conectores do Pipe para que
formassem, ao final do processo, uma unidade.

A elaboracao de hipodteses, as operacdes de proporcio-
nalidade e de correlacao (que se refere a interdependéncia de
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duas ou mais variaveis), além da capacidade do sujeito de re-
gistrar essas hipdteses e operacoes utilizando formalismos,
tais como equacgoes e algoritmos, confirmam o uso de uma das
formas finais da abstracao reflexionante - que segundo PIA-
GET (1995) “é a da formalizacao, caso limite no qual a forma
consegue... libertar-se dos conteudos”. (p. 288) - e o0 progresso
do sujeito para o estagio operatorio formal.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O uso do Pipe, indubitavelmente, constitui uma ativi-
dade ludica. Ao brincar, “a crianca desenvolve sua capacida-
de de representacao, atribuindo novos significados para suas
acoes, para os objetos e para si mesma.” (SOUZA, 2011 p.
79). Essa ressignificacao é fruto de sucessivas assimilacoes e
acomodacoes, que sao importantes para o desenvolvimento
cognitivo.

O brincar possibilita, também, desenvolver a “capaci-
dade de interagir com objetos que nao estao ao alcance da per-
cepcdo direta, mas que sdo representados pelo pensamento.
Isto permite um salto qualitativo fundamental para o desen-
volvimento da inteligéncia, qual seja, o de poder agora pres-
cindir do contato fisico com os objetos.” (SOUZA, 2011 p. 79).

A capacidade de operar no plano das ideias, sem a ne-
cessidade da manipulacao do objeto fisico, é caracteristica do
estagio operatério formal. Dessa forma, confirma-se a hipo-
tese de que, utilizando o Pipe, € possivel progredir do estagio
operatorio concreto ao formal brincando.
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EDUCACAO DIGITAL NA ESCOLA: CULTURA
DE PAZ E CIDADANIA DIGITAL

Gabriela Cruz Amato Teixeira’

Resumo: O presente estudo analisara a importancia do ensino
da Educacao Digital nas escolas, partindo-se da perspectiva
do direito fundamental a educacao, com o objetivo de verificar
de que modo uma visdo ampliada da Educacao podera contri-
buir para a garantia dos direitos fundamentais das criancas
e adolescentes no contexto digital. Para tanto, sera realizada
uma analise da Educacéao Digital, com foco principal na educa-
¢ao para o uso das tecnologias, com a finalidade de disseminar
uma cultura digital, voltada para a formacao de cidadaos ca-
pazes de construir um ambiente digital mais sauddvel, seguro
e respeitoso para todos os usuarios.

Palavras-chave: Direitos das criancas e adolescentes. Educa-
cao Digital. Midias sociais.

1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo analisar a Educa-
cao Digital sob a perspectiva do direito fundamental a educa-
¢ao, apresentando-se alguns dados divulgados por pesquisas
nacionais e internacionais, a fim de responder ao seguinte
guestionamento: qual a importancia da Educacao Digital para
a garantia dos direitos fundamentais das criancas e adoles-
centes no contexto digital?

A hipétese inicialmente suscitada aponta para a urgén-
cia de o tema ser trabalhado no ambiente escolar, no cenario
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em Direito e Especialista em Direito de Familia e Sucessoes pela PUCRS. Mem-
bro da Comissao dos Direitos da Crianca e do Adolescente da OAB/RS. Autora da
obra Cyberbullying e Midias Sociais (Livraria do Advogado Editora, 2022), trabalho
agraciado com Mencdo Honrosa pelo Prémio Capes de Teses, 2022. Advogada.
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nacional, com vistas a consolidacdo, ndo apenas de uma cul-
tura digital nas escolas, mas também, para difundir o conceito
de Cidadania Digital, como forma de garantir, notadamente,
os direitos fundamentais das criancas e adolescentes, pro-
tegidos de forma especial pela Constituicao Federal de 1988.
Compreende-se que a garantia da efetividade desses direitos
no contexto digital, contribuira para o desenvolvimento livre
de sua personalidade, evitando-se interferéncias negativas
nesse processo.

Parte-se da compreensao de que a Educacao Digital
esta estruturada com base em trés pilares, que abrangem: (i)
a inclusao digital, sem a qual sequer seria possivel falar em
uso das tecnologias; (ii) a educacdo para o uso seguro e ade-
quado das tecnologias, e, por fim, (iii) o uso das tecnologias na
Educacao.

No entanto, para fins desta analise, importa destacar a
perspectiva que abrange o desenvolvimento da educacao para
o uso das tecnologias, com o objetivo de exaltar a importancia
do conceito de Cidadania Digital, que envolve o uso saudavel,
seguro, respeitoso e responsavel da internet e das plataformas
de midias sociais, construindo-se, assim, um ambiente digital,
verdadeiramente, mais democratico para todos os usudrios.

2. METODOLOGIA

Com o objetivo de responder ao questionamento sobre
aimportancia da Educacao Digital para a garantia dos direitos
fundamentais das criancas e adolescentes no contexto digital,
a presente andlise contard com a utilizacdo do método hipoté-
tico-indutivo, com metodologia exploratéria, baseada em pes-
quisa documental, bibliografica, legislativa e analise de dados.

3. REFERENCIAL TEORICO

A Educacao Digital consiste em um movimento mundial
que teve inicio nos anos 2000, nos Estados Unidos, precisa-
mente quando comecou a ser desenvolvido o conceito de nati-
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vos digitais, expressao originariamente cunhada por Prensky
paradenominar as criancas e adolescentes dos anos 2000, que
ja nasciam imersos ao uso das tecnologias (PRENSKY, 2001).
Na ocasiao, o autor argumentava sobre a importancia de uma
reforma nos métodos tradicionais de educacao, partindo da
compreensao de que os efeitos da popularizacao da internet
ja comecavam a ser sentidos pelos educadores, atingindo de
forma direta o modo como os nativos digitais percebiam a
aprendizagem.

Comparativamente aos Estados Unidos, no Brasil, a po-
pularizacao efetiva da internet se deu a partir dos anos 2010,
onde passamos a vivenciar o uso doméstico da rede em maior
escala (TIC KIDS, 2010). Portanto, na perspectiva nacional, po-
de-se argumentar que as criancas e adolescentes da atualida-
de sdo o equivalente aos nativos digitais americanos, identifi-
cados por Prensky, ainda no inicio dos anos 2000.

A popularizacao do acesso a tecnologia e a internet re-
sultou em um fenédmeno muito comum entre as familias bra-
sileiras: o uso precoce de telas (smartphones, computadores,
tablets etc.) por criancas e adolescentes. E possivel observar
que as familias comecam a apresentar as telas cada vez mais
cedo para as criancas, utilizando-as como apaziguadores da
sua necessidade de atencao, especialmente durante a primei-
ra infancia.

Procedendo desse modo, involuntariamente contri-
buem para a dependéncia desse habito desde os primeiros
anos de vida. Além da possibilidade de ocasionar atrasos cog-
nitivos e déficit de atencao (SOCIEDADE BRASILEIRA DE PE-
DIATRIA, 2019, p. 4) a crianca passa a encerrar o seu mundo
dentro de uma tela. Quando as familias percebem o dano e
tentam frear o estimulo digital da crianca, o habito pode ja es-
tar incorporado e muitos prejuizos podem ja estar em curso.

Ainda que o uso de telas seja controlado, inegavelmente
os nativos digitais sdo diretamente influenciados pelas mu-
dancas nos processos comunicacionais e, principalmente,
relacionais ocasionados pelo uso massivo das midias sociais,
percebendo-se que a Educacio nao apenas precisa incorporar
essas mudancas nos meétodos de aprendizagem, como tam-
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bém necessita se apropriar desses temas, valendo-se da Edu-
cacao Digital para construir um ambiente digital mais sauda-
vel, seguro e respeitoso.

Nessa medida, a Educacao para Cidadania Digital esta
relacionada a promocao da Educacado para o uso adequado,
saudavel, seguro, responsavel e respeitoso da internet e das
redes sociais. Exercer a Cidadania Digital € desenvolver as ha-
bilidades e competéncias necessdrias para saber agir adequa-
damente online, mas também, para saber se proteger e prote-
ger os seus direitos no contexto digital.

Para tanto, é necessario conhecer e refletir sobre o am-
biente digital e seu funcionamento, bem como conhecer e
identificar os principais perigos digitais existentes e as possi-
veis formas de se proteger e proteger os seus direitos online.

Por essa razao, o local mais adequado para promover
essas atividades, estimulando o desenvolvimento de um pen-
samento critico, é, precisamente, no ambiente escolar.

Em alguma medida, a Educacao Digital amplia o pro-
prio conceito do direito fundamental a educacao, enaltecendo
aimportancia de se estabelecer um olhar mais cuidadoso para
o ambiente digital, tornando-o um importante aliado, tanto
para desenvolver métodos de aprendizagem mais modernos
e condizentes com a era digital, quanto para contribuir para
a construcao de um ambiente digital mais saudavel, o que ira
refletir em um ambiente escolar também mais saudavel, com
vistas a consolidacdo de uma cultura de paz nas escolas.

E precisamente no tocante a construcao de uma cultu-
ra de paz nas escolas que a Educacao Digital se torna ainda
mais urgente. A popularizacao do uso das tecnologias trouxe
inumeros beneficios e aspectos positivos, em termos de faci-
lidade de acesso a informacao, cultura, comunicacao e entre-
tenimento, no entanto, o uso ndo orientado dessas facilidades
pode conduzir a graves violacoes de direitos, especialmente
no que se refere a hiperexposicao de criancas e adolescentes
ao contexto digital (TEIXEIRA, 2022, p. 50).

De acordo com o UNICEF, a gravidade das violacoes de
direitos fundamentais de criancas e adolescentes no contexto
digital conduziu o Brasil ao segundo lugar no ranking mundial
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dos paises que mais praticam cyberbullying contra criancas e
adolescentes (UNICEF, 2019). Uma das razdes pelas quais o
cyberbullying é tao frequente, no cenario nacional, esta rela-
cionada a hiperexposicao dessa parcela da populacao, consi-
derada hipervulneravel. De acordo com a pesquisa GlobalWe-
bIndex, o Brasil é o segundo pais no mundo que mais dedica
tempo de uso as redes sociais. O relatorio constatou ainda que,
guanto mais jovem € a populacdo de um pais, maior o tempo
de uso dedicado as redes sociais (GLOBALWEBINDEX, 2020).

Os dados nacionais corroboram as estatisticas inter-
nacionais. De acordo com a mais recente pesquisa TIC KIDS,
o Brasil possui uma populacao de 24,3 milhdes de criancas e
adolescentes conectados a internet, o que corresponde a um
percentual de 89% da populacao de pessoas entre 9 e 17 anos
usudrias de internet no Brasil. Vale destacar ainda que 97%
dos adolescentes entre 15 e 17 anos possui perfil nas redes
sociais, sendo que, destes, 27% afirmou j4 ter sido vitima de
cyberbullying, enquanto outros 43% disse ja ter visto alguém
ser vitima de cyberbullying nas redes sociais.

O cyberbullying pode ser compreendido como uma ver-
sao mais moderna do bullying que acontecia, anteriormente,
apenas nas escolas. O uso das tecnologias popularizou e poten-
cializou o conceito de bullying, desenvolvido ainda na década
de 1970 pelo psicologo noruegués Dan Olweus. Para Olweus, o
bullying pode ser definido como uma acao negativa — agressao
fisica ou verbal, exclusao etc. — praticada sem motivo aparen-
te, perpetrada por uma crianca ou adolescente contra o outro,
de forma frequente e continuada, numa relacao marcada pelo
desequilibrio de poder (OLWEUS, 1999, p. 332). O autor iden-
tificou este como um comportamento comum entre pares no
ambiente escolar.

Posteriormente, o cyberbullying, compreendido como
uma versao moderna do bullying, por assim dizer, guarda re-
lacdo com os mesmos elementos que configuram o bullying,
no entanto, ndo apenas acontece no ambiente escolar, mas
continua acontecendo no ambiente digital, valendo-se dos
meios digitais de comunicacao para se perfectibilizar.
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A pequena sutileza que amplia o conceito de bullying,
quando acontece no meio digital, denominando-o cyber-
bullying, ndo reverbera de modo tao sutil quando se trata do
impacto que esse dano podera causar. Como tudo o que acon-
tece no ambiente digital, o cyberbullying resulta em danos de
proporgoes exponenciais para todos os envolvidos, ndo ape-
nas para a vitima, mas, inclusive, para o autor e demais usua-
rios das redes, impactados por um ambiente digital que pode
ser nocivo para o desenvolvimento livre da personalidade de
criancas e adolescentes.

Em se tratando de pessoas em desenvolvimento, a ex-
posicao a um ambiente digital nocivo pode resultar em im-
pactos emocionais negativos, podendo provocar, desde emo-
¢coes negativas mais leves, como medo e desconforto, como
também, poderd resultar em efeitos negativos ainda mais
graves, como ansiedade, depressdo, automutilacdo e, em
casos extremamente graves, suicidio (HINDUJA; PATCHIN,
2010, p. 208).

Tendo em vista os dados apontados sobre o nivel de ex-
posicao e o tempo dedicado as midias sociais por criancas e
adolescentes, pode-se argumentar que a exposicao por lon-
go periodo e de forma continua a um ambiente digital nocivo
pode impactar, inclusive, na forma como as criancas e adoles-
centes interagem entre si, ndo apenas online, mas também of-
fline. Os efeitos da agressividade exacerbada, vivenciada nas
midias sociais, continuam reverberando no ambiente escolar,
ocasionando brigas, discussoes, isolamento ou autoisolamen-
to, desestabilizando o ambiente e dificultando o proprio pro-
cesso de aprendizagem de todo o grupo.

Devido a tais constatacoes, torna-se cada vez mais ur-
gente incluir no debate escolar a tematica da Educacao Digital,
trabalhando-se a importancia da ética nas relacdes online e
offline e a importancia de uma convivéncia escolar harmonio-
sa para a realizacao do proprio direito fundamental a educa-
cao de todos.

Para além disso, a escola devera promover a reflexao e
a prevencao, nao apenas do cyberbullying, mas também de ou-
tros temas relacionados a violacao dos direitos de personali-
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dade das criancas e adolescentes como cyberstalking?, flaming®,
body shaming*, happy slapping®, bem como temas relacionados a
propagacao de noticias falsas, enviesadas e fora de contexto,
que prejudicam a aprendizagem e que podem gerar a desin-
formacao massiva da populacao.

Compreender o funcionamento da web, de modo a
prevenir, reduzir ou evitar tais situacoes se torna fundamen-
tal diante da populacao crescente de nativos digitais. Quan-
to maior o uso precoce dos meios digitais de comunicacao,
maior a importancia de conhecer as ferramentas disponiveis,
ja oferecidas pelas proprias plataformas de midias sociais.
Ademais, torna-se, também, indispensdvel informar as crian-
cas e os adolescentes sobre os seus direitos e, principalmente,
orienta-los sobre as possiveis formas de fazé-los valer, na ma-
xima medida possivel, também no ambiente digital.

Dessa feita, a escola se apresenta como o local mais
adequado, por exceléncia, para estimular, orientar e desenvol-
ver o pensamento critico nas criancas e adolescentes. A esco-
la possui o ambiente apropriado para suscitar essa reflexao,
contribuindo para a capacitacdo dos seus alunos, de modo que
possam, por si préprios — de forma gradativa e de acordo com
a capacidade de compreensao de cada um — tomar as melho-
res decisoes online. Porém, a escola nada faz sozinha. Para a
realizacao de um trabalho efetivo, a participacdo da familia se
mostra essencial.

Revela-se necessario que a escola e a familia possam
se unir para a construcao de uma rede efetiva de prevencao
e protecao offline e online, de modo que as criancas e adoles-

2 A perseguicao virtual foi recentemente considerada crime pelo Cédigo Penal
Brasileiro, em seu artigo 147-A. Trata-se de uma situacdo em que o individuo
se sente, de fato, perseguido, vigiado ou invadido em sua esfera de liberdade
pessoal pela perseguicdo realizada por meios digitais.

3 No contexto digital, estd relacionado a troca de mensagens ofensivas entre
usuarios nos comentarios de uma postagem, inflamando a discussao.

4 Em uma traducdo livre, significaria algo como “vergonha do corpo”, no entanto,
trata-se de uma vergonha ou constrangimento provocado pelo olhar critico e
ofensivo de terceiros. Situacdo frequente nas midias sociais, quando alguém ¢é
alvo de comentarios agressivos em relacdo a prépria imagem.

5 Utiliza-se a expressao para definir a situacdo em que uma agresséao é filmada —
normalmente uma briga de escola — e, posteriormente, reproduzida nas redes
sociais de comunicacao.
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centes desfrutem de um ambiente digital mais seguro, respon-
savel e respeitoso para todos. Ademais, o ensino da Educacao
Digital nas escolas contribuira para a formacao de verdadeiros
cidadaos digitais, cientes de seus deveres e responsabilidades
dentro e fora das redes.

No entanto, para que os educadores e as familias este-
jam aptos para trabalhar a Educacao Digital com os seus alu-
nos e filhos, é necessario que conhecam o tema com profundi-
dade, de modo a orientar sobre os melhores caminhos para o
bom uso da internet e das midias sociais.

Anteriormente, analisou-se alguns dados a respeito do
tempo de uso das midias sociais por criancas e adolescentes,
constatando-se que a hiperexposicao pode conduzir a uma
hipervulnerabilidade no contexto digital, acarretando danos
emocionais e, também, juridicos, no que tange a possibilidade
de violacao de direitos decorrente dessa hiperexposicao. Con-
tudo, convém destacar outro apontamento estatistico relevan-
te, que evidencia a necessidade de maior preparo por parte
daqueles que possuem o dever de proteger as criancas e ado-
lescentes: as familias, os educadores e os responsdveis legais.

Trata-se de um levantamento nacional, realizado du-
rante o apice da crise de saude mundial, vivido durante a pan-
demia do Covid-19. A pesquisa TIC KIDS Online, realizada em
2020 e publicada no ano seguinte, identificou que 29% dos pais
ou responsaveis com criancas ou adolescentes em domicilio
solicitou auxilio diario dos seus filhos para tratar de questoes
relacionadas a tecnologia e uso de midias. Outros 28% dos pais
ou responsaveis também solicitou esse mesmo auxilio, porém
com uma frequéncia semanal. Somando-se os dados, consta-
ta-se que cerca de 57% dos pais ou responsaveis depende, em
alguma medida, dos conhecimentos técnicos instrumentais
de suas criancas ou adolescentes para o uso das tecnologias.

Comparando-se as estatisticas entre o uso das tecnolo-
gias por criancas e adolescentes — negativamente hiperexpos-
tos ao contexto digital — e os dados sobre o uso das tecnologias
por adultos — pais ou responsaveis, neste caso — € possivel con-
cluir que, porumlado, ascriancas e adolescentes possuem am-
plo conhecimento e facilidade para o manuseio instrumental
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das tecnologias, no entanto, prescindem de orientacoes sobre
o uso adequado, seguro e responsavel das redes, evitando-se a
pratica de cyberbullying e inimeras outras formas de violacoes
de direitos online, tal como apontado também pela pesquisa.

Por outro lado, devido a propria capacidade de com-
preensao ja plenamente desenvolvida nos adultos, os pais e os
responsaveis legais possuem maior consciéncia sobre even-
tuais perigos que o ambiente digital podera proporcionar,
entretanto, grande parte nao dispde do conhecimento instru-
mental necessario para identificar onde e de que forma esses
perigos poderao se apresentar, implicando em consequéncias
emocionais severas para seus filhos, além de violacdes aos
seus direitos.

Torna-se pacifico argumentar que a urgéncia do ensi-
no da Educacao Digital é, em maior ou menor medida, uma
necessidade para todos. Refletir, debater, conhecer e construir
um pensamento critico em torno da educacao para o uso das
tecnologias é tarefa que se impode, conforme as estatisticas
apresentadas, no contexto nacional.

Sob a perspectiva internacional, o tema ja vem sendo
tratado por alguns instrumentos internacionais de protecao
dos direitos no contexto digital. Em especial, vale destacar o
“Comentario Geral n° 25 (2021) sobre os Direitos das Criancas
em relacdo ao ambiente digital”, publicado em 2021 pelo Co-
mité dos Direitos da Crianca da ONU. Com fulcro no principio
do melhor interesse, estabelece a necessidade de os Estados-
-Partes promoverem programas educacionais “para criancas,
maes, pais e cuidadores, o publico em geral e os formuladores
de politicas para aumentar seu conhecimento dos direitos da
crianca em relacdo as oportunidades e riscos associados aos
produtos e servicos digitais”.

Do ponto de vista legislativo nacional, alguns movimen-
tos jd vém sendo realizados no sentido de estabelecer a pauta
da Educacao Digital na agenda de prioridades. Dessa feita, é
possivel elencar alguns dos principais documentos, em dmbito
federal, estadual e municipal, que conferem destaque a Educa-
cao Digital como forma de disseminar uma cultura digital, as-
sim como também, consolidar uma cultura de paz nas escolas.
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Respeitando uma ordem cronologica, o primeiro ins-
trumento legislativo a exaltar a Educacao Digital entrou em
vigor em 2020. Trata-se da Lei n° 15.547/2020 do Estado do
Rio Grande do Sul, que instituiu uma lei para estabelecer uma
Politica de Educacao e Cidadania Digital nas escolas, com o ob-
jetivo de construir uma cultura de paz nas escolas. Para cum-
prir com esse objetivo, a lei estadual prevé a oferta de cursos
de formacao para educadores, capacitando-os para orientar
os alunos quanto ao uso adequado da internet. Além disso, a
formacao dos professores compreende a participacdo em cur-
sos e palestras com o objetivo de orienta-los para a preven-
cao de eventuais violacoes contra os direitos fundamentais no
contexto digital.

Em ambito municipal, em 2022, o municipio de Porto
Alegre promulgou a Lei Municipal n°® 13.239/2022, que estabe-
lece a Educacao Digital como conteudo transversal a ser traba-
lhada no Ensino Fundamental e Médio da Rede Publica Muni-
cipal. Dentre os seus principais objetivos estdo: o incentivo ao
comportamento adequado, responsavel e saudavel quanto ao
uso da tecnologia nas escolas, capacitando os alunos para: o
letramento digital, a educacao para a utilizacao segura de tec-
nologia e o incentivo as familias para que orientem seus filhos
sobre o uso seguro e responsavel da internet.

Em ambito federal, recentemente, ainda nos primeiros
dias do ano de 2023, entrou em vigor a Lei n® 14.533/2023 que
estabelece a Politica Nacional da Educacao Digital. A referida
lei foi proposta ainda em 2020 e, apds o tramite necessario e
alguns debates, foi recentemente promulgada e devera elevar
aresponsabilidade das escolas sobre o ensino da Educacao Di-
gital a um novo patamar. A nova Politica Nacional de Educacao
Digital estd assentada em cinco eixos e objetivos, a saber: (i)
inclusao digital; (ii) educacao digital escolar; (iii) qualificacao
digital; (iv) especializacdo digital; (v) pesquisa digital.

Em que pese a relevancia das medidas legislativas, ain-
da ha um longo caminho a ser percorrido entre a previsao le-
gislativa e a aplicabilidade pratica dessas leis. Por parte das
escolas, promover momentos de reflexdo com as familias e alu-
nos sobre temas relacionados as midias sociais, cyberbullying,
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bolha de algoritmos e noticias falsas, constituem formas de
trabalhar essas questées de modo estratégico, promovendo
um ambiente que questiona, analisa e permite que cada um
construa um posicionamento adequado para uma convivén-
cia online, cada vez mais harmoniosa, segura e responsavel
para todos.

A partir dos dados apontados, torna-se consenso que o
primeiro passo € desmistificar a Educacao Digital para os pro-
fissionais da Educacao, assim como para as familias. Com a
orientacdo adequada e técnicas praticas bem estruturadas a
Educacao Digital pode ser uma atividade incorporada com fa-
cilidade pelas escolas. Uma atividade simples e que pode ser
aplicada nas escolas, como forma de iniciar o processo de re-
flexao, diz respeito ao estimulo de debates sobre temas rela-
cionados ao ambiente digital, tais como discurso nao violento
nas redes, propagacao de noticias falsas ou “memes”, casos
gue costumam viralizar na internet, buscando, assim, alcan-
car um nivel de reflexdo em torno do impacto que as redes so-
ciais possuem, bem como as consequéncias que poderao ge-
rar na vida dos envolvidos.

A conducao do debate devera ser orientada e mediada
pelo Educador responsavel para que haja um estimulo efetivo
na construcao do pensamento critico. Para um debate fruti-
fero, é necessario também observar o nivel de capacidade de
compreensao do grupo, de modo que os temas possam ser
bem trabalhados. Uma atividade dessa natureza possibilita a
interacao entre o grupo, estimulando a capacidade argumen-
tativa, além de representar uma importante oportunidade
de didlogo e reflexao sobre os diferentes pontos de vista para
que, ao final, o aluno tenha a possibilidade de se posicionar
diante da situacao, apos ouvir e dialogar em grupo, com base
nas perspectivas abordadas. Assim, sera possivel confirmar
0 seu posicionamento prévio, ou mesmo, mudar de opinido,
construindo um posicionamento orientado pelo pensamento
critico.

Vale lembrar que tudo o que acontece nas redes ape-
nas traduz um modo de comportamento que esta latente en-
tre as criancas e adolescentes. Portanto, atentar também para
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o fortalecimento das competéncias emocionais dos alunos
constroi, verdadeiramente, uma rede de protecao eficaz, que
reverbera tanto on-line, quanto off-line. A cidadania digital
implica em respeito, reconhecimento e cuidado entre os usua-
rios, assegurando os direitos de todos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dessa abordagem, buscou-se analisar a pers-
pectiva da Educacao Digital, com base no questionamento ini-
cialmente suscitado: qual a importancia da Educacao Digital
para a garantia dos direitos fundamentais das criancas e ado-
lescentes no contexto digital? A hipdtese anteriormente aven-
tada, apontava para a urgéncia do ensino da Educacao Digital
nas escolas, de modo a contribuir para a garantia da efetivi-
dade dos direitos fundamentais no contexto digital. Pode-se
sustentar que a hipdtese se mostrou, de fato, comprovada, no
entanto, incompleta.

Em que pese a urgéncia do ensino da Educacao Digital
nas escolas — como pode ser sustentado, a partir das estatis-
ticas apresentadas — tal urgéncia nao podera conduzir a um
ensino vazio ou incompleto de uma temdtica de tamanha rele-
vancia. Para que isso ndo ocorra, um planejamento estratégico
bem ordenado para as escolas devera ser estruturado, inician-
do pelanecessidade de capacitacao dos Educadores, buscando
um dialogo aberto com as familias, para que possam se apoiar
mutuamente nessa jornada.

Como visto, grande parte dos perigos digitais presen-
tes nas redes tém origem no comportamento dos individuos,
portanto, revela-se necessario pensar a Educacdo de modo
mais amplo, condizente com o tempo atual em que vivemos.
Uma visao ampliada da Educacao vai além do ensino dos co-
nhecimentos tradicionais nas escolas, conectando-se com o
ambiente digital e o comportamento digital dos seus alunos,
sem descuidar da importancia da capacitacao sobre o fortale-
cimento das suas competéncias emocionais.

Para garantir a protecao dos direitos fundamentais das
criancas e adolescentes dentro e fora das redes, torna-se in-



GABRIELA CRUZ AMATO TEIXEIRA | 237

dispensavel lancar um olhar mais cuidadoso para o ambiente
digital, que influencia diretamente o comportamento escolar
dos alunos, e vice-versa. Uma cultura de paz nas escolas so-
mente serd efetiva quando iniciativas para garantir a seguran-
ca e o respeito nas redes forem aplicadas.

O protagonismo dos alunos nessas iniciativas €, também,
indispensavel para que sejam verdadeiramente eficazes. E ne-
cessario que os alunos percebam a importancia do seu papel
nessas atividades, pois a finalidade é garantir que eles proprios
estejam aptos para a tomada de melhores decisdes online.

Educacao Digital nas escolas inclui noc¢oes de cidada-
nia, ética e respeito as diferencas, compreendendo-se a im-
portancia do respeito as diferencas, precisamente pelo que
elas representam, pois ser diferente € o que nos torna unicos.

5. REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacao (MEC). Lein.? 14.533 de 11 de
janeiro de 2023. Institui a Politica Nacional de Educa-
cao Digital e altera as Leis n°s 9.394, de 20 de dezembro
de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacio-
nal), 9.448, de 14 de marco de 1997, 10.260, de 12 de ju-
lho de 2001, e 10.753, de 30 de outubro de 2003. Brasi-
lia, DF: MEC, 2023. Disponivel em: https:/www.planalto.
gov.br/ccivil_03/_At02023-2026/2023/Lei/L14533.htm.
Acesso em: 12 jan. 2023.

COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL (CGI). A4 - Crian-
cas e adolescentes, por frequéncia de uso da internet.
TIC Kids Online Brasil. Criancas e adolescentes, 2010.
Disponivel em: https://cetic.br/pt/tics/kidsonline/2019/
criancas/A4/. Acesso em: 30 dez. 2022.

COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL (CGI). Pesquisa so-
bre o uso das Tecnologias da Informacao e da Comunica-
¢ao no Brasil. TIC Criancas 2009, 1 jan. 2010. Disponivel
em: https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso
-das-tecnologias-da-informacao-e-da-comunicacao-
no-brasil-tic-criancas-2009/. Acesso em: 30 dez. 2022.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Lei/L14533.htm
https://cetic.br/pt/tics/kidsonline/2019/criancas/A4/
https://cetic.br/pt/tics/kidsonline/2019/criancas/A4/
https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-da-informacao-e-da-comunicacao-no-brasil-tic-criancas-2009/
https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-da-informacao-e-da-comunicacao-no-brasil-tic-criancas-2009/
https://cetic.br/pt/publicacao/pesquisa-sobre-o-uso-das-tecnologias-da-informacao-e-da-comunicacao-no-brasil-tic-criancas-2009/

238 | EDUCACAO DIGITAL NA ESCOLA: CULTURA DE PAZ E CIDADANIA DIGITAL

GLOBALWEBINDEX. The global media intelligence report
2020. GWI, [2020]. Disponivel em: https:/www.gwi.
com/reports/gmi-report. Acesso em: 30 dez. 2022.

HINDUJA, Sameer; PATCHIN, Justin W. Bullying, Cyber-
bullying, and Suicide. Archives of Suicide Research, v.
14, n. 3, p. 206-221, 2010.

OLWEUS, Dan. Bully/Victim problems in School. Prospects, v.
26,n.2, p.331-359, jun. 1999.

PORTO ALEGRE. Lei n° 13.239, de 13 de setembro de 2022.
Institui o ensino de educacao digital no curriculo es-
colar dos ensinos fundamental e médio da Rede Muni-
cipal de Ensino de Porto Alegre. Disponivel em: http://
dopaonlineupload.procempa.com.br/dopaonlineu
pload/4517_ce_377112_1.pdf. Acesso em: 30 dez. 2022.

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. On the
Horizon, MCB University Press, v. 9, n. 5, Oct. 2001.

RIO GRANDE DO SUL. Assembleia Legislativa. Lei n° 15.547,
de 4 de novembro de 2020. Institui, no ambito do Esta-
do do Rio Grande do Sul, a Politica de Educacao Digital
nas Escolas — Cidadania Digital, e da outras providén-
cias. Porto Alegre: ALERGS, 2020. Disponivel em: http://
www.al.rs.gov.br/filerepository/repLegis/arquivos/
LEI%2015.547.pdf. Acesso em: 30 dez. 2022.

SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA (SBP), Manual de
Orientacao: Grupo de Trabalho Saude na Era Digital
(2019-2021). SBP, dez. 2019. Disponivel em: https://
www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-Man
Orient_-__MenosTelas__MaisSaude.pdf. Acesso em: 30
dez. 2022.

TEIXEIRA, Gabriela Cruz Amato. Cyberbullying e Midias So-
ciais: Contribuicoes para a protecao dos direitos funda-
mentais da crianca e do adolescente no contexto digital.
Porto Alegre: Livraria do Advogado, 2022.

UNICEF BRASIL — Fundo das Nacoes Unidas para a Infancia
Brasil. Pesquisa do UNICEF: Mais de um terco dos jo-
vens em 30 paises relatam ser vitimas de bullying on-
line. UNICEF, 4 set. 2019. Disponivel em: https:/www.


https://www.gwi.com/reports/gmi-report
https://www.gwi.com/reports/gmi-report
http://dopaonlineupload.procempa.com.br/dopaonlineupload/4517_ce_377112_1.pdf
http://dopaonlineupload.procempa.com.br/dopaonlineupload/4517_ce_377112_1.pdf
http://dopaonlineupload.procempa.com.br/dopaonlineupload/4517_ce_377112_1.pdf
http://www.al.rs.gov.br/filerepository/repLegis/arquivos/LEI%2015.547.pdf
http://www.al.rs.gov.br/filerepository/repLegis/arquivos/LEI%2015.547.pdf
http://www.al.rs.gov.br/filerepository/repLegis/arquivos/LEI%2015.547.pdf
https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-ManOrient_-__MenosTelas__MaisSaude.pdf
https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-ManOrient_-__MenosTelas__MaisSaude.pdf
https://www.sbp.com.br/fileadmin/user_upload/_22246c-ManOrient_-__MenosTelas__MaisSaude.pdf
https://www.unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/mais-de-um-terco-dos-jovens-em-30-paises-relatam-ser-vitimas-bullying-online

GABRIELA CRUZ AMATO TEIXEIRA | 239

unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/mais-de-
um-terco-dos-jovens-em-30-paises-relatam-ser-viti
mas-bullying-online. Acesso em: 30 dez. 2022.


https://www.unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/mais-de-um-terco-dos-jovens-em-30-paises-relatam-ser-vitimas-bullying-online
https://www.unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/mais-de-um-terco-dos-jovens-em-30-paises-relatam-ser-vitimas-bullying-online
https://www.unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/mais-de-um-terco-dos-jovens-em-30-paises-relatam-ser-vitimas-bullying-online




SOBRE OS AUTORES

Adriana da Silva Rocha

Especialista em Psicopedagogia. Graduacao em Pedagogia.
Professora de Educacao Infantil na Rede Municipal de Canoas.
Aluna da especializacao em Metodologias Ativas: aluno prota-
gonista da Unilasalle. Area e subareas de pesquisa ou temas:
Robdtica: Lattes: http://lattes.cnpq.br/4932481442209202.
E-mail: adriana.rocha@canoasedu.rs.gov.br.

Anibal Lopes Guedes

Doutor e pds-doutor em Educacao pela Universidade do Vale
do Rio dos Sinos. Mestre em Ciéncias da Computacao pela
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. Gra-
duado em Ciéncia da Computacao pela Universidade de Passo
Fundo. Atua como professor adjunto na Universidade Federal
da Fronteira Sul - Campus Erechim. Faz parte dos seguintes
grupos de pesquisa: Grupo Aquisicao, Aprendizagem e Pro-
cessamento de Primeira e Segunda Linguas, Inovacao em
Saude Coletiva: politicas, saberes e praticas de promocao da
saude e Grupo de Pesquisa NAVi - UFRGS (GPNAVi) e Educa-
cdo Digital - GPe-dU UNISINOS. Desenvolve projetos nas areas
de Informatica na Educacao, Educacao a Distancia, Inclusao
Socio Digital, Robotica Educativa, Artes e Cultura e Computa-
cao Grafica. Lattes: http://lattes.cnpq.br/5340264434743869.
E-mail: anibalguedes@gmail.com.

241


http://lattes.cnpq.br/4932481442209202
mailto:adriana.rocha@canoasedu.rs.gov.br
http://lattes.cnpq.br/5340264434743869
mailto:anibalguedes@gmail.com

242 | SOBRE 0S AUTORES

Ariane Souza Bonato

Doutoranda em Educacao pela Universidade La Salle. Mestre
em Educacao pela UFRGS - 2021. Especialista em Gestao Esco-
lar e Especialista em Supervisao Escolar pela Universidade La
Salle - 2022. Especializacao em Atendimento Educacional Es-
pecializado pela Faculdade a Regido Serrana - FARESE - 2021.
Especializacdo em Psicopedagogia Clinica e Institucional pela
Universidade La Salle - 2015. Especialista em Orientacao Edu-
cacional pelo Centro Universitario Leonardo da Vinci - 2015. Pe-
dagoga pela Universidade La Salle - 2013. E professora de anos
iniciais do Ensino Fundamental na Rede Municipal de Canoas
- RS, é professora associada da Profs-Intelecto e participa dos
grupos de pesquisa: GERES - Grupo de Estudos Relacionados
aos Estudantes e COTEDIC - Grupo de Pesquisa Convivéncia e
Tecnologia Digital na Contemporaneidade. Atua na pesquisa
na drea do ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental e na formacao de professores. Lattes: http://lattes.
cnpq.br/4369871617869148. E-mail: janamfidelis@gmail.com.

Bianca Antunes Moreira

Especialista em A moderna educacdo: tendéncia, metodolo-
gias e foco no aluno. Graduacdo em Pedagogia. Especialista
em Educacao Especial e Educacao Inclusiva. Graduanda do 3°
semestre de Psicologia. Especialista em andamento em Meto-
dologias Ativas: aluno protagonista. Professora de Educacao
Basica I da rede municipal de Canoas. Aluna da especializa-
cao em Metodologias Ativas: aluno protagonista da Unilasalle.
Area e subareas de pesquisa ou temas: Robética. Lattes: http://
lattes.cnpq.br/9006236729069166. E-mail. bianca.moreira@
canoasedu.rs.gov.br.


http://lattes.cnpq.br/4369871617869148
http://lattes.cnpq.br/4369871617869148
http://lattes.cnpq.br/9006236729069166
http://lattes.cnpq.br/9006236729069166
mailto:bianca.moreira@canoasedu.rs.gov.br
mailto:bianca.moreira@canoasedu.rs.gov.br

SOBRE 0S AUTORES | 243

Bruna Elisa Schuster

Mestranda em Educacao pela Universidade do Vale do Rio dos
Sinos - UNISINOS. Especialista em Gestao Escolar pelo IFRS.
Graduada em Pedagogia pela Universidade do Vale do Rio dos
Sinos - UNISINOS. Coordenadora Escolar dos Anos Finais do
Ensino Fundamental da EMEF Sao José em Bom Principio, RS.
Integrante e pesquisadora do GPe-dU Unisinos/CNPq. Atua
com pesquisas na area da Educacao OnLIFE, Metaversos e
Aprendizagem Inventiva em Ato Conectivo. Atualmente par-
ticipa das redes ConectaKaT e RIEOnLIFE. Lattes: http://lat
tes.cnpq.br/7600520402114875. Email: brunaelisaschuster@
gmail.com.

Carmen Lucia Fontes Barbosa

Especialista em Gestao Escolar. Especialista em TICs. Gradua-
cdo em Pedagogia e Magistério. Professora de Educacio Basi-
ca I da rede municipal de Canoas. Aluna da especializacao em
Metodologias Ativas: aluno protagonista da Unilasalle. Area e
subareas de pesquisa ou temas: Robotica. Lattes: http://lattes.
cnpq.br/9996310278487368. E-mail: carmen.barbosa@canoas
edu.rs.gov.br.

Carolina Tais Werlang

Licenciada em Letras - Portugués e Inglés pela Universidade
do Vale do Taquari - Univates. E professora de Lingua Portu-
guesa e de Lingua Inglesa na rede privada de ensino. Volun-
taria do Grupo de Trabalho Ensino, Linguagens e Tecnologias
(ELT). Lattes: http://lattes.cnpq.br/4583630183386170. E-mail:
carolina.werlang@universo.univates.br.


http://lattes.cnpq.br/7600520402114875
http://lattes.cnpq.br/7600520402114875
mailto:brunaelisaschuster@gmail.com
mailto:brunaelisaschuster@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/9996310278487368
http://lattes.cnpq.br/9996310278487368
mailto:carmen.barbosa@canoasedu.rs.gov.br
mailto:carmen.barbosa@canoasedu.rs.gov.br
http://lattes.cnpq.br/4583630183386170
mailto:carolina.werlang@universo.univates.br

244 | SOBRE 0S AUTORES

Daniele Izolina Guimaraes Soares

Especializacdo em andamento em Metodologias ativas: aluno
protagonista na Unilasalle. Graduada em Pedagogia. Professo-
ra de Educacao Basica I da rede municipal de Canoas e atua
como assessora técnica na Secretaria Municipal de Educacéao
de Canoas. Area e subareas de pesquisa ou temas: Robética.
E-mail. daniele.soares@canoasedu.rs.gov.br.

Eliane Schlemmer

Bolsista de Produtividade em Pesquisa do CNPq - Nivel 1D. Pds-
-Doutora em Educacao pela Universidade Aberta de Portugal -
UAb - PT, doutora em Informatica pela na Educacao e mestra
em Psicologia pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul
- UFRGS e bacharelado em Informatica pela Universidade do
Vale do Rio do Sinos - UNISINOS. Atualmente € professora-pes-
quisadora titular do Programa de Pos-Graduacdo em Educacao
na Unisinos (nota 7 na CAPES) e do Programa de Pos-Gradua-
cdo em Linguistica Aplicada. E lider do Grupo Internacional de
Pesquisa em Educacao Digital - GPe-dU UNISISNOS/CNPq, des-
de 2004, onde desenvolve pesquisas e plataformas digitais para
aeducacio. E pesquisadora colaboradora no Centro Internacio-
nal de Pesquisa ATOPOS - USP e na Unidade de Estudos no Local
- ELO/UADb-PT. Lattes: http://lattes.cnpq.br/5391034042353187.
E-mail: elianeschlemmer@gmail.com.

Fabiane Aparecida Parcianello de Almeida

Mestranda em Educacao na Universidade La Salle de Canoas/
RS. Graduada em Pedagogia pela PUCRS. Especialista em Psi-
copedagogia Clinica e Institucional pela Uniasselvi. Professo-
ra da rede municipal de Canoas/RS;. Grupo de pesquisa COTE-
DIC UNILASALLE/CNPq. Alfabetizacao, contacao de historias,
ecossistema para aprendizagem. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/2769793927387070. E-mail: parcianellofabiane@gmail.
com.


mailto:daniele.soares@canoasedu.rs.gov.br
http://lattes.cnpq.br/5391034042353187
mailto:elianeschlemmer@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/2769793927387070
http://lattes.cnpq.br/2769793927387070
mailto:parcianellofabiane@gmail.com
mailto:parcianellofabiane@gmail.com

SOBRE 0S AUTORES | 245

Fabricia Py Tortelli Noronha

Doutora em Educacao pela Universidade La Salle. Mestre em
Educacéao pelo Centro Universitario La Salle. Especialista em
Administracao de Marketing pela Universidade Luterana do
Brasil - ULBRA. Graduada em Tecnologia em Processamen-
to de Dados pela Universidade Catolica de Pelotas - UCPEL.
Professora do Instituto Federal do Rio Grande do Sul - IFRS.
Membro do Grupo de Pesquisa COTEDIC UNILASALLE/CNPq.
Temas de pesquisa: processos de ensino e de aprendizagem,
construcdo do conhecimento, praticas pedagogicas, hibridis-
mo tecnoldgico, metodologia de projetos de aprendizagem,
gamificacdo e pensamento computacional. Lattes: http://lat
tes.cnpq.br/4436981353142601. Email: fabricia.noronha@
poa.ifrs.edu.br.

Gabriela Cruz Amato Teixeira

Doutora em Direito pela PUCRS, com periodo de capacitacao e
investigacdo na Universitit Hamburg, Alemanha, na condicao
de bolsista CAPES Print. Mestre em Direito e Especialista em
Direito de Familia e Sucessoes pela PUCRS. Advogada. Membro
da Comissao dos Direitos da Crianca e do Adolescente da OAB/
RS. Autora da obra Cyberbullying e Midias Sociais (Livraria do Ad-
vogado Editora, 2022), trabalho agraciado com Mencao Honro-
sa pelo Prémio Capes de Teses, 2022. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/7658125679286644. E-mail: amato.gca@gmail.com.


http://lattes.cnpq.br/4436981353142601
http://lattes.cnpq.br/4436981353142601
mailto:fabricia.noronha@poa.ifrs.edu.br
mailto:fabricia.noronha@poa.ifrs.edu.br
http://lattes.cnpq.br/7658125679286644
http://lattes.cnpq.br/7658125679286644
mailto:amato.gca@gmail.com

246 | SOBRE 0S AUTORES

Glaucia Silva da Rosa

Doutoranda em Educacao pelo Programa de Pds- Graduacao
em Educacao da Universidade de Vale do Rio dos Sinos (UNI-
SINOS) - Sao Leopoldo/RS. Mestre em Educacgao pelo Progra-
ma de Pés-Graduacao em Educacao da Universidade La Salle
(UNILASALLE) - Canoas/RS. Especialista em Psicopedagogia
e TICs (2015) pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS) e em Tecnologia da Informacao e Comunicacao
na Educacao (2019) pela Universidade Federal de Rio Gran-
de (FURG). Graduada em Pedagogia - Licenciatura (2013)
pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS). In-
tegrante do Grupo Internacional de Pesquisa em Educacao
Digital - UNISINOS/CNPq (GPedU). Professora da Educacao
Basica no municipio de Canoas/RS. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/2878818998061975.

Janaina Mota Fidelis

Doutoranda em Educacao pela Universidade La Salle. Mestre
em Educacao pela UFRGS - 2021. Especialista em Gestao Esco-
lar e Especialista em Supervisao Escolar pela Universidade La
Salle - 2022. Especializacao em Atendimento Educacional Es-
pecializado pela Faculdade a Regiao Serrana - FARESE - 2021.
Especializacao em Psicopedagogia Clinica e Institucional pela
Universidade La Salle - 2015. Especialista em Orientacao Edu-
cacional pelo Centro Universitario Leonardo da Vinci - 2015.
Pedagoga pela Universidade La Salle - 2013. E professora de
anos iniciais do Ensino Fundamental na Rede Municipal de
Canoas - RS, ¢é professora associada da Profs-Intelecto e parti-
cipa dos grupos de pesquisa: GERES - Grupo de Estudos Rela-
cionados aos Estudantes e COTEDIC - Grupo de Pesquisa Con-
vivéncia e Tecnologia Digital na Contemporaneidade. Atua na
pesquisa na area do ensino da matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental e na formacao de professores. Curri-
culo Lattes: http://lattes.cnpq.br/4369871617869148. E-mail:
janamfidelis@gmail.com.


http://lattes.cnpq.br/2878818998061975
http://lattes.cnpq.br/2878818998061975
http://lattes.cnpq.br/4369871617869148
mailto:janamfidelis@gmail.com

SOBRE 0S AUTORES | 247

Joao Velasques Paladini

Mestre em Educacao em Ciéncias e Matematica pela PUC-RS,
doutorando em Educacao pela UNISINOS, professor de mate-
matica das redes publica e privada em diferentes municipios
do estado do Rio Grande do Sul, membro do Grupo Interna-
cional de Pesquisa Educacao Digital GPe-dU UNISINOS/CNPq.
Desenvolve pesquisas nas areas de Educacao, Educacao Mate-
matica, Educacao Digital, Formacao de Professores, Big Data e
Datificacdo no contexto educacional. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/2457854110173844. E-mail: joao.vpaladini@gmail.com.

Joseane Rosa Rockenbach

Mestre em Letras e Cultura (UCS). Graduacao em Letras (Uni-
sinos). Especialista em Leitura e Producao Textual (Unilasal-
le). Especialista em Midias da Educacao (UFPel) Especialista
em AEE e Salas de Recursos Multifuncionais (Dom Alberto).
Especialista em Gestdo Escolar (Administracao, Supervisao,
Orientacdo e Inspecdo) (Dom Alberto.) Professora de Lingua
Portuguesa e atualmente Diretora de escola. Lattes: http://lat
tes.cnpq.br/7253640827629832. E-mail: joseanerockenbach
@hotmail.com.

Juliani Menezes dos Reis

Doutora em Educacao pela Universidade La Salle (2022).
Mestre em Educacao, pela Universidade La Salle (2017). Es-
pecialista em Docéncia no Ensino Superior (2014). Gradua-
c¢ao em Biblioteconomia pela UFRGS (2013). Bibliotecaria na
UFRGS. COTEDIC UNILASALLE/CNPq. Lattes: http://lattes.
cnpq.br/1664871639072732


http://lattes.cnpq.br/2457854110173844
http://lattes.cnpq.br/2457854110173844
mailto:joao.vpaladini@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/7253640827629832
http://lattes.cnpq.br/7253640827629832
mailto:joseanerockenbach@hotmail.com
mailto:joseanerockenbach@hotmail.com
http://lattes.cnpq.br/1664871639072732
http://lattes.cnpq.br/1664871639072732

248 | SOBRE 0S AUTORES

Karen Selbach Borges

Doutora em Informatica na Educacao pela UFRGS, mestre em
Ciéncia da Computacao e bacharel em Informatica, ambos pela
PUCRS. Professora do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul, atuando nos cursos técnico
integrado ao ensino médio de Informatica e superior em tecno-
logias para Analise e Desenvolvimento de Software. Participan-
te dos grupos de pesquisa de Informatica Aplicada e Educacao,
Inovacao e Trabalho do IFRS, onde desenvolve pesquisa sobre
Aprendizagem e Construcao do Conhecimento. Lattes: http://
lattes.cnpq.br/2980825075538538. E-mail: karen.borges@oso
rio.ifrs.edu.br.

Karen Cardoso Barchinski

Possui Mestrado em Educacao (UNILASALLE), Graduacao em
Letras - Lingua portuguesa e suas respectivas literaturas (UNI-
LASALLE), Graduacao em Pedagogia (UNILASALLE e Especia-
lizacdo em Docéncia no Ensino Superior: Praxis Educativas
(UNILASALLE). Professora de ensino fundamental II e ensino
médio de lingua portuguesa e literatura. Grupo de Pesquisa
COTEDIC UNILASALLE/CNPq. Educacao. Educacao e Tecno-
logia. Educacao on-line. Linguagens. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/6960420248608519. E-mail: kbarchinski@gmail.com.

Kari Lucia Forneck

Doutora em Letras pela PUCRS. E docente do Programa de
Pés-Graduacao em Ensino e dos cursos de Letras, de Pedago-
gia e de Medicina na Universidade do Vale do Taquari — Uni-
vates. Coordena o Grupo de Trabalho Ensino, Linguagens e
Tecnologias (ELT), onde tem desenvolvido pesquisas que ar-
ticulam ensino de linguas, cognicao e metacognicao em in-
teracao com as tecnologias digitais. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/1363740115770957. E-mail: kari@univates.br.


http://lattes.cnpq.br/2980825075538538
http://lattes.cnpq.br/2980825075538538
mailto:karen.borges@osorio.ifrs.edu.br
mailto:karen.borges@osorio.ifrs.edu.br
http://lattes.cnpq.br/6960420248608519
http://lattes.cnpq.br/6960420248608519
mailto:kbarchinski@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/1363740115770957
http://lattes.cnpq.br/1363740115770957
mailto:kari@univates.br

SOBRE 0S AUTORES | 249

Laura Thomas Horn

Graduanda em Design pela Univates. Atua como Designer grafi-
co. No momento esta em intercadmbio de estudos pela Univates
em Portugal. Atuou como bolsista CNPq no Grupo de Trabalho
Ensino, Linguagens e Tecnologias (ELT), onde auxiliou no de-
senvolvimento de objetos digitais de aprendizado (ODAs) com o
objetivo de promover o ensino de Libras como lingua adicional
a estudantes dos cursos de licenciatura, por meio da interacao
com os mesmos. E-mail: laura.horn@universo.univates.br.

Luciana Backes

Doutora em Educacao pela Unisinos e Université Lumiere
Lyon 2. Pés-Doutora em Ciéncias Sociais Université Sorbonne.
Professora Pesquisadora do Programa de Pés-Graduacao da
Universidade La Salle. Pesquisadora Visitante da Université
Claud Bernard Lyon 1. Grupo de Pesquisa COTEDIC UNILA-
SALLE/CNPq Educacao digital, Educacao on-line, Educacao
Hibrida, Praticas pedagdgicas, autonomia, acoplamento es-
trutural, cultura digital, Literaturalizacdo das ciéncias e Re-
contextualizar as ciéncias. E-mail: luciana.backes@unilasalle.
edu.br.

Luciane Priori Monteiro

Possui Pos-graduacao em Psicopedagogia Institucional e Tec-
nologias da Informacdo e Comunicacao pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Graduacao em Pedagogia pela
PUCRS. Professora do ensino fundamental da rede publica
municipal de Canoas. Pertence ao grupo de pesquisa COTE-
DIC UNILASALLE/CNPq Alfabetizacao, letramento, multile-
tramentos. Lattes: http://lattes.cnpq.br/1106801794816460.
E-mail: lucianepriori@gmail.com


mailto:laura.horn@universo.univates.br
mailto:luciana.backes@unilasalle.edu.br
mailto:luciana.backes@unilasalle.edu.br

250 | SOBRE 0S AUTORES

Lucimara Fiorese

E mestranda em Ensino, graduada em Secretariado Executivo
e Administracao, especialista em Docéncia do Ensino Superior
e em Tecnologias Educacionais e Pratica em Sala de Aula. Do-
cente no ensino técnico e profissionalizante. Participa do Gru-
po de Trabalho Ensino, Linguagens e Tecnologias (ELT), onde
colabora com pesquisas na area de ensino, tecnologias digitais
e articulacoes destas com a area de gestao. Lattes: https://lattes.
cnpq.br/3987206029782366. E-mail: lucimara@universo.uni
vates.br.

Mario Fernando Guimaraes Beltran

Licenciado e Bacharelado em Educacao Fisica. Pos-gradua-
do em Educacao Fisica e Artes. Monitor de Kung Fu. LinkedIn:
https://www.linkedin.com/in/mario-fernando-beltran-bb096
4162/. E-mail: mariofgbeltran@gmail.com.

Mario Régis Goncalves

Licenciado em Geografia pela UFRGS. Instrutor de Xadrez
pelo Clube de Xadrez Online. Professor de Geografia dos Anos
Finais da EMEF Sao José e EEEF Pio XII - Bom Principio/RS.
E-mail: mariogoncalves2414@gmail.com.

Mayra Guterres Regis Frison

Especializacao em Alfabetizacao e letramento e Supervisao.
Mestranda em Educacao - LaSalle - Canoas / Pedagogia. Pro-
fessora da Rede Estadual / Vice-Diretora Geral. Praticas peda-
gogicas e aprendizagens no contexto das multiplas linguagens
das ciéncias e do hibridismo tecnologico. Recontextualizar as
Ciéncias e a Contacao de Histérias para os Processos de Ensino
e de Aprendizagem da Educacao Basica a Formacao de Profes-
sores a nivel Internacional. Educacao / Gestao Escolar / Super-
visao / Alfabetizacao / Egressos / Iniciacao Cientifica / Bolsis-
tas de Iniciacdo Cientifica Junior. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/5203118096390667. E-mail: mayra.gregis@gmail.com.


https://lattes.cnpq.br/3987206029782366
https://lattes.cnpq.br/3987206029782366
https://www.linkedin.com/in/mario-fernando-beltran-bb0964162/
https://www.linkedin.com/in/mario-fernando-beltran-bb0964162/
mailto:mariofgbeltran@gmail.com
mailto:mariogoncalves2414@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/5203118096390667
http://lattes.cnpq.br/5203118096390667
mailto:mayra.gregis@gmail.com

SOBRE 0S AUTORES | 251

Naidi Carmen Gabriel

Doutoranda em Educacao pela Unilasalle - Canoas; Mestre em
Educacao pela Unoesc - Joacaba. Possui especializacdo em
Psicopedagogia Institucional e Clinica pela Unoesc - Xanxeré.
Especializacdo em Orientacao Escolar, Especializacao em Edu-
cacao no Campo. Graduacao em Pedagogia pela Udesc; Técnica
em Assuntos Educacionais no IFSC Campus Xanxeré e Profes-
sora na Rede Estadual de Educacao de Santa Catarina. Mem-
bro do Grupo de Pesquisa Convivéncia e Tecnologias Digitais
na Contemporaneidade (COTEDIC UNILASALLE/CNPq) e Gru-
po de Pesquisa em Multiletramentos (GPEM). Experiéncia na
area de Educacao, com énfase em Aprendizagem. Aprendiza-
gem Docente; Tecnologias, Linguagens Hibridas. Lattes: http://
lattes.cnpq.br/6075155947845934. E-mail: naidi.gabriel@ifsc.
edu.br.

Nydia Maria Rosa de Pinho

Pés-graduada em Psicopedagogia Clinica e institucional pelo
Centro universitario Ritter dos Reis (2017). Formada em Pe-
dagogia pelo Centro universitario Leonardo da Vinci (2012).
Cursando Especializacdo em Metodologias Ativas: O Protago-
nismo do Aluno pela Universidade La Salle - Canoas (2023).
Docente na Educacao Infantil hd 16 anos e professora da edu-
cacao basica no municipio de Canoas - RS desde 2021, per-
manecendo professora de Educacao Infantil. Tema: Conecti-
vidade e Robotica Kids na Educacao Infantil: valorizacao da
diversidade, criatividade discente e cooperacao.

Rafael Saraiva Lapuente

Doutor em Histéria das Sociedades Ibéricas e Americanas.
Graduacao em Historia, Mestre em Historia. Professor de Edu-
cacao Basica II da rede municipal de Canoas. Aluno da espe-
cializacao em Metodologias Ativas: aluno protagonista da Uni-
lasalle. E-mail: rafael.lapuente@canoasedu.rs.gov.br.


http://lattes.cnpq.br/6075155947845934
http://lattes.cnpq.br/6075155947845934
mailto:naidi.gabriel@ifsc.edu.br
mailto:naidi.gabriel@ifsc.edu.br
mailto:rafael.lapuente@canoasedu.rs.gov.br

252 | SOBRE 0S AUTORES

Rosana da Silva Krum

Professora da rede publica, nos anos iniciais desde 2007. Li-
cenciatura em Pedagogia no IFRS-POA (2015) e o primeiro ano
do Mestrado em Ciéncias da Educacao - Supervisao Pedago-
gica na Educacao na Universidade do Minho - UMINHO/Por-
tugal (2017). Carreira desenvolvida na drea da educacao, com
ampla experiéncia no planejamento, execucao de atividades e
organizacao do ambiente escolar. Pos-graduanda em Metodo-
logias Ativas na Universidade Unilasalle (2022). Atualmente é
professora da educacao basica na Rede Municipal de Ensino
de Canoas. E-mail: rosanakrum@gmail.com.

Thamy Cristine Rocha

Pos-graduada em Tecnologias Aplicadas a Educacao pela Uni-
versadade Luterana do Brasil (2021). Formada em Pedagogia
pela Universidade Luterana do Brasil (2018). Estudante do
curso de Letras - Portugués, programa PRIL pela Universi-
dade La Salle - Canoas (2025). Cursando Especializacdo em
Metodologias Ativas: O Protagonismo do Aluno pela Univer-
sidade La Salle - Canoas (2023). Professora de educacao ba-
sica no municipio de Canoas - RS, desde 2020, atualmente
professora de Educacao Infantil. Tema: “Conectividade e Ro-
botica Kids na Educacao Infantil: valorizacao da diversidade,
criatividade discente e cooperacao”. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/0822251627138230.

Vanessa Hoch

Pés-graduacao em Psicopedagogia Clinica e Institucional.
Graduada em Pedagogia com Habilitagcao em Educacao Espe-
cial pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos. Estudante de
pos-graduacao pela Unilasalle no curso de Metodologias Ati-
vas. Professora da Rede Municipal de Canoas. E-mail: profva
nessahoch@gmail.com.


mailto:rosanakrum@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/0822251627138230
http://lattes.cnpq.br/0822251627138230
mailto:profvanessahoch@gmail.com
mailto:profvanessahoch@gmail.com

SOBRE 0S AUTORES | 253

Vera Lucia Felicetti

Pos-doutorado na University of Maryland - College Park - EUA
com bolsa CNPq (2015). Doutorado em Educacao na PUC/RS
com estagio doutoral na Universidade do Texas em Austin -
EUA com bolsa CAPES (2011). Ganhadora da Mencao Honrosa
pela tese na Area da Educacio para as melhores teses defen-
didas no pais em 2011, concedida pela CAPES Edicao 2012.
Mestrado em Educac¢ao em Ciéncias e Matematica pela PUCRS
(2007). Graduacao em licenciatura Plena-Habilitacdo em Ma-
tematica pela Faculdade Porto-Alegrense de Educacao Cién-
cias e Letras (1991). Sua expertise tedrica e metodolégica rela-
cionada ao contexto da Educacao Superior, bem como aos seus
egressos € reconhecida como bolsista de produtividade CNPq
1D. Professora de Pds-graduacao na Universidade Catdlica de
Pernambuco. Tem atuado junto a comissdes como: membro
da Comissao Técnica de Acompanhamento e Avaliacdo (CTAA)
da Educacao; Superior, consultora do Ministério da Educacao,
membro do comité de Educacao na FAPERGS, foi coordena-
dora de Programa de Pds-graduacao, jurado internacional de
teses da Colombia, india e Franca. Internacionalmente, tem
parcerias consolidadas de pesquisa dos Estados Unidos e Co-
lémbia e, atua como membro diretivo do International Society
for Teacher Education.



CASA LEIRIA

Rua do Parque, 470
Sao Leopoldo-RS Brasil
casaleiria@casaleiria.com.br



Jones Godinho

Pés-Doutorando no Programa de Pos-
-Graduacao em Educacao da Univer-
sidade La Salle Canoas (Unilasalle).
Doutor e Mestre em Educacdo pela
Universidade Federal do Amazo-
nas (Ufam). Especialista em Ensino
Aprendizagem pela Faculdade La Sal-
le Manaus. Licenciado em Filosofia
pela Universidade Catélica Dom Bosco
(UCDB). Licenciado em Geografia pela
Universidade de Caxias do Sul (UCS).
Atualmente é Professor e Pesquisador
na Faculdade La Salle Manaus/AM. As-
sociado a Sociedade Brasileira para o
Progresso da Ciéncia (SBPC). Vice-li-
der do Grupo de Pesquisa Convivéncia
e Tecnologia Digital na Contempora-

neidade COTEDIC UNILASALLE/CNPq

Ana Maria Marques Palagi

Doutora em Educacao pela Universi-
dade do Vale do Rio dos Sinos - Uni-
sinos (nota 7 na Capes). Possui Mes-
trado em Comunicacdo e Semiotica
pela Pontificia Universidade Catdlica
de Sao Paulo - PUC-SP. Graduada em
Pedagogia, Direito e Letras. Grupos
de Pesquisa GPe-dU Unisinos/CNPq;
GPEFOR Unioeste/CNPq. Professora/
Pedagoga da Secretaria Estadual de
Educacao do PR. Professora Univer-
sitaria. As pesquisas contemplam
Formacédo de Professores e Tecnolo-
gias Digitais.




A educacao que conhecemos sempre teve
o impeto de formatar as pessoas. A sala de aula
ja sugere isso ao incluir um grupo de criancas
de mesma faixa etaria sendo abordadas por um
adulto, que é o professor. Isso ilustra de manei-
ra muito clara a intervencao externa sobre cada
um ali. Perdem sua autonomia e comecam a se
sentir compelidos a se alinhar com um propo-
sito formatador do pensamento. E se nos su-
gerirmos que as criancas passem a ter tempo
para si mesmas, que a experiéncia educativa
seja convertida em uma protecao desse periodo
para que a pessoa se autoforme, ao invés de ser
formatada?

Ailton Krenak. Futuro ancestral. Sao Paulo:
Companhia das Letras, 2022. p. 108.

ISBN 978-85-9509-074-

9 1788595"090743">




	APRESENTAÇÃO – O HABITAR DO ENSINAR E DO APRENDER: AS DIFERENTES DIMENSÕES DA/NA EDUCAÇÃO OnLIFE
	Luciana Backes
	Eliane Schlemmer
	Jones Godinho
	Ana Maria Marques Palagi

	LER E ESCREVER: UMA ANÁLISE DOS PENSAMENTOS DA ESCRITA E DA LEITURA COM ALUNOS DO 3º ANO NO RETORNO DA COVID-19 (2020-2021)
	Fabiane Aparecida Parcianello de Almeida
	Luciane Priori Monteiro
	Luciana Backes 

	BOLSISTAS DE INICIAÇÃO CIENTÍFICA JÚNIOR: EXPERIÊNCIAS E APRENDIZAGEM
	Mayra Guterres Regis Frison
	Vera Lucia Felicetti

	PRESENÇA E COPRESENÇA? REFLEXÕES SOBRE A PRÁTICA PEDAGÓGICA NO ENSINO REMOTO EMERGENCIAL NA PÓS-GRADUAÇÃO STRICTO SENSU
	Juliani Menezes dos Reis
	Fabrícia Py Tortelli Noronha
	Naidi Carmen Gabriel
	Luciana Backes
	Karen Cardoso Barchinski

	CONECTIVIDADE E ROBÓTICA KIDS NA EDUCAÇÃO INFANTIL: VALORIZAÇÃO DA DIVERSIDADE, CRIATIVIDADE DISCENTE E COOPERAÇÃO 
	Nydia Maria Rosa de Pinho
	Thamy Cristine Rocha

	REFLEXÕES SOBRE O USO DO GOOGLE SALA DE AULA PARA PRÁTICAS HÍBRIDAS NO ENSINO FUNDAMENTAL
	Ariane Souza Bonato
	Janaína Mota Fidelis
	Rosana da Silva Krum
	Vanessa Hoch

	ESCAPE GAME EM BUSCA DE UM PORTO SEGURO: UMA PRÁTICA PEDAGÓGICA INVENTIVA NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE GEOGRAFIA 
	Bruna Elisa Schuster
	Mário Régis Gonçalves
	Rafael Lopes de Moraes
	Joseane Rosa Rockenbach
	Eliane Schlemmer

	O RPG DE MESA (JOGO DE INTERPRETAÇÃO DE PAPÉIS) NA MOTIVAÇÃO DE NERDS E GEEKS A PRATICAREM ATIVIDADES FÍSICAS
	Mario Fernando Guimarães Beltran

	COCRIAÇÃO DE PRÁTICAS PEDAGÓGICAS INVENTIVAS NO CONTEXTO DA EDUCAÇÃO OnLIFE: O JOGO/CAMPANHA SEGURANÇA NA INTERNET
	Bruna Elisa Schuster
	Glaucia Silva da Rosa
	João Velasques Paladini
	Eliane Schlemmer

	PERSPECTIVAS INICIAIS DA ROBÓTICA NA EDUCAÇÃO INFANTIL E ENSINO FUNDAMENTAL NA REDE MUNICIPAL DE CANOAS 
	Adriana da Silva Rocha
	Bianca Antunes Moreira
	Carmen Lucia Fontes Barbosa
	Daniele Izolina Guimarães Soares
	Rafael Saraiva Lapuente

	O RESGATE DA LINGUAGEM LOGO: RELATO DE EXPERIÊNCIA DE UMA PRÁTICA INVENTIVA NO CONTEXTO DA EDUCAÇÃO BÁSICA
	João Velasques Paladini

	PRODUÇÃO DE OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM POR ACADÊMICOS DO CURSO DE LETRAS PARA O ENSINO DA COMPREENSÃO LEITORA 
	Kári Lúcia Forneck
	Carolina Taís Werlang
	Laura Thomas Horn
	Lucimara Fiorese

	SCRATCH: UMA LINGUAGEM PARA A CONSTRUÇÃO DE NARRATIVAS DIGITAIS
	Anibal Lopes Guedes

	PROJETO PIPE: DO CONCRETO AO FORMAL BRINCANDO
	Karen Selbach Borges
	Fabrícia Py Tortelli Noronha

	EDUCAÇÃO DIGITAL NA ESCOLA: CULTURA DE PAZ E CIDADANIA DIGITAL
	Gabriela Cruz Amato Teixeira

	SOBRE OS AUTORES

