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Resumo

O presente artigo apresenta uma sequéncia didatica focada no desenvolvimento
da Cultura Digital, realizada na 12 série do Ensino Médio de uma escola no interior do
Rio Grande do Sul. Objetiva refletir sobre a pratica desenvolvida e sinalizar
estratégias que possam contribuir para a ressignificagdo das praticas pedagogicas
visando efetivar o que orienta a Base Nacional Comum Curricular (2018). E uma
investigacdo de natureza qualitativa, de cunho descritivo, caracterizada como relato
de experiéncia. A partir da andalise e da interpretacdo dos dados, ancorada na
perspectiva hermenéutica, foi possivel compreender a importancia de: (a) construir
processos de ensino e aprendizagem com foco no desenvolvimento de competéncias
e habilidades inerentes a Cultura Digital; (b) entrelacar as praticas escolares com as
vivéncias sociais do estudante; (c) oportunizar experiéncias significativas de
aprendizagens para impulsionar o protagonismo estudantil. Com isso, a experiéncia
relatada permite compreender que praticas pedagogicas contextualizadas e
metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento da autonomia e do

protagonismo dos estudantes.

Palavras-chave: Praticas Pedagdgicas; Tecnologias Digitais; BNCC; Protagonismo
Estudantil.
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Abstract

This article presents a didactic sequence focused on the development of Digital
Culture, carried out in the 1st year of High School in a school in the in a country town
of Rio Grande do Sul, Brazil. Its purpose is to reflect on the developed practice and
indicate strategies that may contribute to the redefinition of pedagogical practices in
order to effectively implement what is guided by the National Common Curricular Base
(2018). It is a qualitative investigation, of a descriptive nature, characterized as an
experience report. By the analysis and interpretation of the data, anchored in a
hermeneutical perspective, it was possible to understand the importance of: (a)
building teaching and learning processes focused on the development of
competences and skills inherent to Digital Culture; (b) interweaving school practices
with the students' social experiences; (c) providing meaningful learning experiences
to promote student protagonism. Hence, the reported experience allows us to
understand that contextualized pedagogical practices and active methodologies

foment to the development of autonomy and student protagonism.

Keywords: Pedagogical Practices; Digital Technologies; Common National

Curriculum Base; Student Protagonism.

Introducéo

A nossa forma de ser e de estar no mundo vem adquirindo novas configuragcfes
e concepgbes na atualidade. As constantes e aceleradas invengbes e 0
aprimoramento das Tecnologias Digitais (TDs) impulsionam mudangas nas formas
de conceber e de construir as relagbes pessoais, sociais, comerciais e culturais.
Percebemos que os artefatos tecnoldgicos estdo presentes nas diversas praticas
sociais cotidianas transformando modos de comunicacdo e de socializacao, rotinas,
habitos e comportamentos que interferem no cotidiano escolar. Além disso, o
isolamento fisico, desencadeado pela Pandemia da COVID-19, ampliou a presenca
das TDs na dindmica social, desafiando os profissionais da educacao a repensar as

praticas pedagdgicas propostas e realizadas no ambito escolar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) postula a inser¢cdo das TDs no

curriculo dos trés niveis da Educacado Basica e essa tematica € evidenciada nas dez
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competéncias gerais a serem desenvolvidas no percurso dos estudantes. A quinta
competéncia, por exemplo, versa especificamente sobre a Cultura Digital e pontua
gue, além de utilizar e consumir TDs, é imprescindivel compreendé-las e encara-las
com criticidade; utiliza-las de forma ética e responsavel nas diferentes dindmicas
sociais e escolares; bem como, criar tecnologias para produzir conhecimentos,
ampliar as possibilidades de comunicacao e o acesso as informacgfes. Além disso,
ressalta que o educando deve ser capaz de utilizar as TDs para resolver problemas

do cotidiano e exercer a cidadania (Brasil, 2018).

Diante do exposto, avaliamos como relevante a reflexdo sobre as TDs e sua
insercao nas praticas pedagdgicas visto que pode contribuir na efetiva implementacéo
da BNCC, a qual preconiza o desenvolvimento de competéncias e habilidades, a
construcdo de experiéncias e aprendizagens mais significativas, aproximando a
escola da vida e a vida da escola, como defende Dewey (2002). Panorama que atribui
relevancia a este artigo, que apresenta uma sequéncia didatica focada no
desenvolvimento da Cultura Digital, realizada na 1.2 série do Ensino Médio de uma
escola no interior do Rio Grande do Sul.

O objetivo deste artigo consiste em refletir sobre uma prética pedagdgica
desenvolvida, sinalizando estratégias que possam contribuir para a ressignificacéo de
outras praticas pedagogicas, visando efetivar o que orienta a BNCC. E um estudo de
natureza qualitativa, de cunho descritivo e caracterizado como relato de experiéncia.

Para a andlise dos dados, utilizou-se a abordagem hermenéutica.

Apés essa breve contextualizacdo, apresentamos, na sequéncia, a estrutura do
artigo. Ele inicia com algumas interlocug¢des sobre a temética abordada, entrelagando
as premissas da BNCC (2018), as concepgdes de Dewey (1978, 1979, 2002), de
Perrenoud (2000), de Schlemmer e Backes (2008), de Schlemmer e Moreira (2022),
entre outros. Pesquisadores que defendem uma educacdo com foco no
desenvolvimento de habilidades e competéncias, em praticas pedagogicas
conectadas com as dinamicas sociais dos estudantes e metodologias ativas como
potenciais estratégias didaticas na constru¢cdo de experiéncias significativas de

aprendizagem.

No tépico seguinte, caracterizamos o percurso metodolégico, o contexto, 0s
atores e as motivacbes da experiéncia desenvolvida. Em seguida, na andlise e
discussdo dos resultados, explanamos as percepcoes, reflexdes e achados da

experiéncia que ressaltam a importancia de: (a) construir processos de ensino e
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aprendizagem com foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades
inerentes a Cultura Digital; (b) entrelagar as praticas escolares com as vivéncias
sociais do estudante; e (c) proporcionar experiéncias significativas de aprendizagens

para impulsionar o protagonismo estudantil.

Marco Teoérico

Neste tdpico, apresentamos o referencial teérico que fundamenta as reflexdes
apresentadas no artigo. O texto articula a concepc¢éo defendida por John Dewey, de
gue a escola e a vida sao processos inseparaveis, com as premissas da BNCC, e os
conceitos de Perrenoud (2000), de Schlemmer e Backes (2008), de Schlemmer e
Moreira (2022), entre outros. N0sso intuito € apresentar uma compreensdo da
formacdo que entrelaca a educagdo e a vida, TDs e o desenvolvimento de

competéncias e habilidades nas praticas pedagdgicas, no contexto da Cultura Digital.

Educacao e tecnologias: cenarios e desafios

De acordo com Teixeira (2002), a valorizacdo da informacdo e do conhecimento
atribui relevancia as tecnologias da informacdo e da comunicacdo, pois as TDs
ampliam significativamente as possibilidades de acesso a informagdo, ao
conhecimento e a sociedade em rede. Mas nao € de hoje que os referidos artefatos
transformam a forma de ser e de estar no mundo. Dewey (2002), versando sobre a
invencdo da tipografia e do telégrafo, afirma que as transformacgfes decorrentes
desses artefatos representaram uma “revolugao intelectual”, visto que as inovagdes
em tela ampliaram o acesso aos saberes construidos, até entdo reservados a um
grupo seleto. “O saber foi posto em circulagdo. [...] O conhecimento deixou de ser
so6lido imovel - liquefez-se. E move-se ativamente em todos os fluxos que percorrem
a sociedade” (Dewey, 2002, p.32). Sao afirmagdes de longa data (do ano de 1900),
mas assertivas na contemporaneidade em meio as transformacdes desencadeadas
pelas TDs que estdo alterando, cada vez mais, 0 nosso cotidiano, a forma de
organizacdo da sociedade, as relacBes pessoais e profissionais, os paradigmas
econbmicos e produtivos, 0 nosso ir e vir, enfim, ressignificando nossos tempaos,
espacos, presencas, relacdes e concepcdes. Movimento intensificado em decorréncia
do isolamento fisico desencadeado pelo coronavirus como ressaltado por Schlemmer
e Moreira: “em fungdo da pandemia do COVID-19 toda essa realidade
hiperconectada, que resulta da ecologia de rede, compreendida como as relacdes

entre individuos, biodiversidade, técnica, informacao e territério, se tornou mais
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evidente” (Schlemmer & Moreira 2020, p.105)

Perrenoud (2000, p.125), versando sobre as tecnologias da informacéo e da
comunicacao, declara que a “a escola nao pode ignorar o que se passa no mundo”,
visto que as tecnologias emergentes, além de transformar a forma como nhos
comunicamos, alteram o modo “de trabalhar, de decidir, de pensar”. Di Felice (2020,
p.10), corrobora afirmando que “o advento das tecnologias conectivas e das
arquiteturas de interacéo, compostas por redes de dados e por diferentes tipos de
inteligéncia, mudou para sempre nossa condi¢cido habitativa”. Se nosso jeito de ser e
de estar no mundo ndo é mais 0 mesmo, € imperativo arquitetar um novo jeito de

pensar e de fazer educacgéo, congruente com a dindmica da Cultura Digital.

Como a escola e os professores transitam nesse cendrio onde a informacéo esta
em toda parte e na palma da mao? Que valor tem hoje para um estudante memorizar
ou decorar dados quando tem a seu dispor uma enorme fonte de dados e saberes?
E um cenario onde é seminal saber selecionar, interpretar, analisar e encarar com
criticidade as informacoes e “verdades” que sao amplamente difundidas, de forma
instantanea e de alcance global. As instituicdes escolares nao sdo um mundo a parte
e precisam considerar o seu entorno social. Nesse sentido, Dewey (1978), em sua
obra “Vida e Educacao”, afirma que vida e a educacéo escolar ndo podem andar
separadas. A escola e as demais instituicbes sociais precisam caminhar juntas.

Conforme o autor,

N&o deve haver separacdo entre vida e educacéo. As criancas ndo estdo num dado
momento, sendo preparadas para a vida e, em outro, vivendo. [...] Para tal a escola deve
assumir a feicdo de uma comunidade em miniatura, mas ao mesmo tempo estar
conectada com a vida social em geral, com o trabalho de todas as demais instituigdes:
familia, os centros de recreagdo e trabalho, as organizacdes de vida civica, religiosa,

econdmica, politica (Dewey, 1978, p.7).

A afirmacdo de Dewey desencadeia, ainda hoje, algumas perturbacdes para
educadores e gestores escolares. Diferentes artefatos tecnolégicos digitais fazem
parte do cotidiano dos estudantes, mas ainda ndo conseguimos inseri-los, de forma
congruente e efetiva, nas praticas pedagdgicas. Nos anos 90, as discussdes giravam
em torno da insercdo ou ndo das TDs no ambiente escolar. E, em meio ao
distanciamento fisico, provocado pela pandemia da COVID-19, os debates estédo
cada vez mais centrados em construir uma inser¢cdo congruente com praticas

pedagdgicas que promovam O protagonismo, a autonomia e experiéncias

A Reuvista Interaccoes estd licenciada com uma licenga CC BY-NC-SA 4.0



https://revistas.rcaap.pt/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

Y= %
= CULTURA DIGITAL E A RESSIGNIFICACAO DO ENSINAR E DO APRENDER 6

significativas de aprendizagem. Nesse contexto, entram em cena o0s desafios da
BNCC (2018) que defende, desde as primeiras paginas, uma educac¢édo integral,
centrada no desenvolvimento de competéncias e habilidades, no protagonismo dos

estudantes e conectada com 0s interesses e com o contexto social dos estudantes.

O que é aprender? Como se aprende? Quais praticas pedagdgicas oportunizam
experiéncias significativas de aprendizagem? Interrogacbes recorrentes dos
profissionais do campo da educacédo e buscamos em Dewey (1978, 1979, 2002),
premissas que podem contribuir na constituicdo de concepcbes, préaticas e
experiéncias significativas de aprendizagem. O pensador postula que se aprende com
a experiéncia e conectando os saberes escolares com a vida cotidiana. A educacéo,
para Dewey, € uma necessidade e um processo social, com potencial de transformar
a sociedade e, por isso mesmo, é fundamental que esteja vinculada a dindmica social,
fundamentada na experiéncia e centrada no interesse do aluno, colocando-o em

atividade, em agéo.

Além disso, o autor destaca que a criangca nao € um ser a parte ou isolado do
mundo, o que justifica que a educacéo escolar ndo pode estar dissociada do contexto
da crianca e das praticas sociais. A escola ndo pode andar desvinculada dos eventos,
das inovacdes e das mudancas que acontecem no cotidiano das pessoas: nas suas
condicbes de vida e nas novas relagfes que sdo estabelecidas diante dos avangos e
transformacdes sociais. Dewey (2002) enfatiza, ainda, que pouco adianta fixar-se nas
lembrangas de tempos em que ser crianga significava ser um adulto em miniatura e
traducao de “reveréncia e obediéncia implicita”. Os tempos sao outros e a dinamica
social cotidiana estd em constante e acentuada transformacdo. E a educagdo? Na
percepcdo de Dewey (2002, p.22), a educacdo também precisa reconfigurar-se: “o
gue ocorreu foi uma mudanca radical das condigcbes de vida, e somente uma

mudanca igualmente radical no campo da educagao produzira resultados palpaveis”.

Dewey acentua, constantemente, que a educacdo vai muito além de preparar
para a vida, pois a educagdo é a prépria vida. Concepcdo defendida por Anisio
Teixeira (1997, p.89) ao afirmar que a “educagdo nao é simplesmente preparagao
para a vida, mas a prépria vida em permanente desenvolvimento, de sorte que a
escola deve-se transformar em um lugar onde se vive e ndo apenas se prepara para
viver’. Assim sendo, viver e aprender a viver inclui ensinar a pensar: pensar sobre a
acao do homem no mundo, bem como, nas consequéncias da interven¢cdo humana

na sociedade. Nas premissas deweyanas, em meio a tantas mudancas, ndo ha
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possibilidade de preparar a crianga para a vida futura, pois o futuro € imprevisivel e,
por isso, é relevante provocar o desenvolvimento da autonomia. Nessa perspectiva,
Dewey (1897, p.77) ressalta que “é impossivel preparar a crianga para qualquer
conjunto preciso de condi¢des. Prepara-lo para a vida futura significa dar-lhe o

dominio de si mesmo”.

Dewey (2002), assim, aponta para a importancia da interacdo e da acdo do
individuo no processo de educacdo escolar, proporcionando atividades praticas
como, por exemplo, experiéncias de culinaria. O pensador, porém alerta que a
culinaria, assim como outras praticas, ndo deve ser o fim Ultimo da atividade
educativa, pois a ideia ndo € ensinar um oficio, mas entender os processos que
envolvem a producdo de um alimento, podendo assim, ser uma estratégia significativa
e efetiva para aprender e ampliar os conhecimentos nas diversas areas do
conhecimento como a biologia, a quimica e a matematica, entre outras. De acordo
com Dewey, € uma forma que a escola tem de “associar-se a vida, de tornar-se a
segunda casa da criang¢a, onde ela aprende através da experiéncia direta, em vez de
ser apenas um local onde decora licdes” (Dewey, 2002, p.26). Dessa forma, o autor
enfatiza a necessidade de vincular os aprendizados de casa com os da escola e os
da escola com os da casa e, consequentemente, com as demais praticas sociais.
Nesse sentido, Teixeira (1997) pontua questdes praticas e cotidianas que contribuem

para o bem viver. Para o autor,

a escola deve ensinar a todos a viver melhor, a ter a casa mais cuidada e mais higiénica;
a dar as tarefas mais atencdo, mais meticulosidade, mais esforco e maior eficiéncia; a
manter padrdes mais razoaveis de vida familiar e social; a promover o progresso
individual, através os cuidados de higiene e os habitos de leitura e estudo, indagacgéo e

critica, meditacdo e conhecimento (Teixeira, 1997, p.82).

7

No contexto da Cultura Digital, ensinar a bem viver é integrar os artefatos
tecnolégicos emergentes no cotidiano escolar, visto que estdo cada vez mais
presentes nas diversas praticas sociais. Hoje, diante das possibilidades de interagédo
potencializadas pelas TDs, podemos ressignificar a aprendizagem, mas desde que
esses artefatos estejam congruentes com concepcdes, metodologias e praticas
pedagdgicas que potencializam a construcao colaborativa de saberes, caso contrario,
servirdo simplesmente para reforgar e reproduzir ligdes com meios mais sofisticados,

ao invés de oportunizar efetivos aprendizados.
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Base Nacional Comum Curricular e Tecnologias Digitais

A BNCC (2018) apresenta as aprendizagens basicas para todos os niveis da
Educacao Basica e oficializa o compromisso com a educacdao integral, com igualdade,
equidade e a diversidade. Além disso, foca no desenvolvimento de competéncias e
habilidades e postula uma imerséo na Cultura Digital. O conceito de educagéo integral
perpassa pela visdo de um ser humano global (plural, singular e integral) e sujeito da
sua aprendizagem com praticas que possibilitam o seu desenvolvimento integral.
Uma educacao que promove experiéncias significativas de aprendizagem, valoriza as
singularidades e diversidades, bem como, o contexto histérico, social e cultural dos

sujeitos, ressignificando o seu ser no mundo.

[...] o conceito de educagéo integral com o qual a BNCC esta comprometida se refere a
construcdo intencional de processos educativos que promovam aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e,
também, com os desafios da sociedade contemporénea. Isso supde considerar as
diferentes infancias e juventudes, as diversas culturas juvenis e seu potencial de criar

novas formas de existir (Brasil, 2018, p.16).

Ao postular a sistematizacéo interdisciplinar e contextualizada dos saberes, a
BNCC (2018) alerta para a urgéncia da superacdo da fragmentacdo dos
conhecimentos em disciplinas para que a aprendizagem possa ter mais sentido e
significado e contribua para o “protagonismo do estudante em sua aprendizagem e
na constru¢ao de seu projeto de vida” (Brasil, 2018, p.15). Um movimento que pode
ressignificar a educagdo uma vez que reitera a importancia do contexto social e o
interesse do estudante e, no contexto da Cultura Digital, a inser¢do das TDs nas
praticas pedagoégicas. Como educadores e pesquisadores, entendemos que s&o
elementos ancora na construgdo de experiéncias significativas de aprendizagens e

do protagonismo estudantil.

A BNCC (2018) alerta que é preciso reconhecer a urgéncia da reformulagéo da
escola e da formacdo das juventudes diante da dinamicidade e complexidade das
praticas sociais da contemporaneidade. As TDs, nas Ultimas décadas, tém
transformado nosso viver e conviver. Panorama perceptivel e manifesto na nossa
configuracdo de ser e de estar no mundo: na nossa forma de interagir e de se
relacionar, de ir e vir, de trabalhar e de aprender, de produzir e de consumir, enfim,
na nossa forma de existir e, consequentemente, no jeito de exercer nossa cidadania,

no ensinar e no aprender. Incorporar as TDs nas praticas pedagoégicas é pauta, ha
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décadas, em eventos e discussdes de teodricos e profissionais da educagdo (bem
como de outras areas do conhecimento) e preconizado na BNCC, como pode ser

verificado:

Para responder a essa necessidade de recriacdo da escola, mostra-se imprescindivel
reconhecer que as rapidas transformagdes na dindmica social contemporanea nacional
e internacional, em grande parte decorrentes do desenvolvimento tecnolédgico, atingem
diretamente as populacfes jovens e, portanto, suas demandas de formacao. (Brasil,
2018, p.462)

O acento as TDs nas préticas escolares € recorrente na BNCC visto que a
tematica é abordada ao longo de todo o documento, enfatizando que nao basta saber
utilizar tecnologias, mas € necessario compreender e cria-las para o efetivo exercicio
da cidadania, conforme expresso na competéncia cinco, que versa especificamente
sobre a Cultura Digital. Mas o que é Cultura Digital? O que significa desenvolver a
Cultura Digital?

Na concepcdo de Pierre Lévy (1999), Cultura Digital ou Cibercultura € um
“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago” (Lévy, 1999, p.17). Conceito pontualmente exemplificado por Sena
(2020), ao afirmar que a Cultura Digital € a cultura contemporanea onde grande parte

da dindmica cotidiana é mediada pelas TDs. Conforme segue:

[...] seja para fazer compras, se inscrever em concursos, falar com parentes, amigos,
trocar afetos com a pessoa amada, enviar comunicados de trabalho, resolver questées
bancérias, agendar atendimentos em érgaos publicos, ouvir uma cancédo, ver um filme,
buscar uma nova receita para inovar na cozinha, marcar a reunido da associacao, ver a
bula de um remédio, articular uma atividade do sindicato, organizar uma ac¢édo do
movimento, tirar uma foto, vender um produto, fazer campanha politica, mobilizar uma

greve, quase tudo ocorre na mediagao tecnoldgica. (Sena, 2020, p.380)

Uma cultura onde os artefatos tecnolégicos integram-se ao nosso existir.
Condicdo que, no ambito escolar, exige o desenvolvimento de habilidades e
competéncias especificas do contexto digital. Desenvolver a Cultura Digital, de
acordo com a BNCC (2018), implica a compreenséo do universo tecnolédgico para que
0S jovens sejam usuarios responsaveis e protagonistas, ou seja, além de

consumidores, ser produtores de tecnologias e de conhecimentos. O relevo é
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perceptivel também nos objetivos de aprendizagem e no desenvolvimento das
competéncias e habilidades especificas de cada uma das quatro areas do
conhecimento que entrelacam a formacéo dos estudantes do Ensino Médio. Na
competéncia sete da area de Linguagens e suas Techologias, por exemplo, as quatro
habilidades a serem desenvolvidas fazem referéncia as TDs. Conforme pode ser

comprovado a seguir:

(EM13LGG701%) Explorar tecnologias digitais compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a praticas
de linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais na formacéo do sujeito e em
suas praticas sociais, para fazer uso critico dessa midia em préticas de selecao,
compreenséao e producéo de discursos em ambiente digital.
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de producéo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informagé&o, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producéo e distribuic&do

do conhecimento na cultura de rede. (Brasil, 2018, p.497)

Como podemos perceber, o desenvolvimento da competéncia especifica sete
pressupde oportunizar a exploracdo das diferentes formas e contextos de linguagem
e dos artefatos tecnoldgicos, mas também as interfaces criticas e éticas. A
incorporacdo das TDs na educacdo, de acordo com as premissas da BNCC,
pressupfe fomentar a Cultura Digital no ambiente escolar como um todo, ou seja,
onde praticas pedagdgicas e experiéncias docentes e discentes contemplem a efetiva
apropriacdo dos artefatos digitais emergentes. E desenvolver o protagonismo e a
autonomia, oportunizando preparar o individuo para o que esta por vir, para o0 que

ainda nao faz parte do seu cotidiano.

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante
mudanca, prepara-los para profissdes que ainda nédo existem, para usar tecnologias que
ainda ndo foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos.

Certamente, grande parte das futuras profissdes envolvera, direta ou indiretamente,

1 EM13LGG701: codificacdo da BNCC que identifica o nivel de ensino (Ensino Médio); b) 13: sinaliza que
esta habilidade pode ser desenvolvida em qualquer série do EM; c¢) as letras LGG: indicam a area de
conhecimento (neste caso, Linguagens); d) 701: refere-se as competéncias e habilidades (“7”, indica a
competéncia especifica da area de conhecimento e “01: sinaliza que é a primeira habilidade da competéncia
especifica em foco, ou seja, competéncia especifica n.° 7.
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computacao e tecnologias digitais. (Brasil, 2018, p.475)

Nesta perspectiva, Pietrocola e De Souza (2019, p.70) alertam sobre funcéo
social da escola na sociedade cientifica e tecnolégica: “Mais do que nunca, a
educacao deve buscar preparar os individuos para estabelecerem uma relagdo mais
dialégica e engajada com a ciéncia e a tecnologia”. Inserir artefatos tecnologicos
emergentes no cotidiano escolar nao significa, por si s6, educar e preparar o
estudante para a Cultura Digital e muito menos representa a transformacdo do
processo de ensino e aprendizagem. Backes e Schlemmer (2008, p.530), alertam que
“o0 que faz com que um processo de ensino e de aprendizagem seja eficiente ndo é a
opcdo tecnoldgica, mas sim a proposta epistemolégica-didatico-pedagdgica que

suporta o uso de determinada tecnologia”.

No contexto da Cultura Digital, € imperativo transformar o ensinar e 0 aprender,
mas este novo paradigma, na percepcdo de Schlemmer e Moreira (2022, p.140),
‘exige novas epistemologias, novas teorias que possibilitem inventar novas
metodologias e praticas pedagodgicas”. Ser inventivo e disruptivo pressupde
epistemologias, metodologias e praticas pedagdgicas reflexivas, dialdgicas,
intencionais, problematizadoras, desafiadoras e contextualizadas. Estratégias
pedagdgicas que oportunizem experiéncias significativas de aprendizagem, bem
como o desenvolvimento do protagonismo e da autonomia juvenil e a formagéo para
a cidadania. Nessa perspectiva, trazemos, na sequéncia, um relato de experiéncia
com praticas pedagdgicas que proporcionaram experiéncias significativas de
aprendizagem, impulsionaram o protagonismo estudantil e contribuiram para o

desenvolvimento da Cultura Digital.

Percurso Metodolégico

O estudo em tela é de natureza qualitativa e de cunho descritivo, caracterizando-
se como um relato de experiéncia. As pesquisas qualitativas, amplamente utilizadas
nos estudos no campo da educacgéo (e também nas demais ciéncias humanas e
sociais) tencionam, nas percepcdes de Godoy (1995) e de Minayo (2012) buscam
compreender e interpretar percepcoes, ideias, fenbmenos e contextos dos sujeitos
acerca das experiéncias e vivéncias. A analise e a interpretacdo do estudo foram

desenvolvidas por meio da abordagem hermenéutica

Fortunato (2018) caracteriza o relato de experiéncia como uma receita que
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norteia a acdo e o olhar do pesquisador, mas, ao mesmo tempo, alerta que as receitas
tém ingredientes e modos de fazer diferenciados, dependendo do contexto e dos
instrumentos disponiveis. O autor defende que é uma metodologia que permite uma
maior aproximacdo com a dindmica educacional por possibilitar "pensar sobre, na,
com e para educacao, com o intuito de renova-la” (Fortunato, 2018, p.37). O autor
apresenta nove sugestbes na construcdo desse percurso metodoldgico, que, na
metafora da receita, ele adjetiva como ingredientes: (1) antecedentes; (2) local; (3)
motivo; (4) agentes; (5) envolvidos; (6) epistemologia para a a¢ao; (7) planejamento;
(8) execucéo e (9) analise tedrica. O autor, porém, sinaliza que 0s passos acima sao
propostas orientadoras e nao tem o intuito de engessar um relato de experiéncia. Nas
palavras de Fortunato (2018, p.48): “Os nove elementos constituem apenas um
roteiro, um balizador, uma sugestédo, uma ideia inicial... que precisa ser verificado,

discutido, refinado, fortalecido, sempre a luz de novas experiéncias educacionais”.

A pratica em questéo foi realizada em uma escola comunitaria, situada no interior
do Rio Grande do Sul, que atende cerca de 500 estudantes nos trés niveis de ensino
da Educagéo Basica. Envolveu, por cinco semanas, 52 estudantes das duas turmas
da 12 série do Novo Ensino Médio (NEM)2. A professora de Lingua Portuguesa das
turmas, com Graduacdo e Mestrado em Letras, e a Coordenadora Pedagodgica da
instituicdo, com Graduacdo em Pedagogia, proficiéncia em Tecnologia Educacional e
Mestrado em Educacédo, sdo os agentes da experiéncia.

Vale ainda destacar que se trata de um grupo de estudantes comprometidos e
engajados com a sua aprendizagem, oriundos de familias que ainda percebem na
educacdo uma ferramenta indispensavel na busca de um futuro promissor. Além
disso, educadores em movimento impar repensando epistemologias e metodologias
no intuito de ressignificar o ensinar e o aprender no contexto da Cultura Digital e
efetivar o que preconiza a BNCC - que aprendizagens devem estar “sintonizadas com
as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e, bem como, com

os desafios da sociedade contemporanea”. (Brasil, 2018, p.16)

Para analise de dados, utilizou-se a abordagem hermenéutica. A hermenéutica
€ uma forma de produzir conhecimento por meio do exercicio analitico e interpretativo,

gue leva a compreensao dos sentidos e dos significados expressos por meio das

2 Nomenclatura utilizada, pois prevé a reestruturacéo do Ensino Médio com um curriculo que contempla
uma Formacao Geral Basica (as aprendizagens essenciais e comuns para todos os estudantes brasileiros
do Ensino Médio) e os lItinerarios Formativos (percursos sistematizados pelas instituicdes, de acordo com
seus contextos e especificidades).
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linguagens. Hermann (2003) afirma que a hermenéutica pode trazer contribuicoes
importantes para as pesquisas qualitativas no campo da educacéo, visto que induz a
reflexdo, reconstruindo sentido e significado as praticas pedagdgicas. E importante
dizer que, nessa metodologia de analise, o pesquisador deve assumir uma postura
dialégica com seu objeto de pesquisa, dessa forma, pode-se dizer que a
hermenéutica da legitimidade ao olhar pessoal e autoral do investigador. Por isso, na
percepcao de Flores (2021, p.23), “a hermenéutica apresenta-se como uma
abordagem que exige do pesquisador uma atitude reflexiva e vigilante” para que
consiga articular, de forma consistente, os dados da pesquisa, a literatura sobre a
tematica investigada e as compreensdes que emergiram de seu exercicio
interpretativo. Diante dessa perspectiva, na sequéncia, os elementos do relato de
experiéncia serdo explanados e interpretados, ndo de modo fragmentado, mas sim
entrelagados, como na receita de bolo, onde os ingredientes vao se misturando e
coexistindo de tal modo que suas combina¢des vao produzindo novas formas e

perspectivas.

Analise e Discussédo de Dados

De acordo com Fortunato (2018), o relato de experiéncia, como objeto de
pesquisa, vai além de uma simples descricdo da experiéncia desenvolvida. Por isso,
para validar o estudo, apresentamos o0s resultados que emergem do exercicio
interpretativo hermenéutico, desenvolvido a partir da triangulacdo entre a literatura, a
pratica pedagdgica construida e as percep¢des dos autores. A dindmica revelou a
importancia de: (a) construir processos de ensino e aprendizagem com foco no
desenvolvimento de competéncias e habilidades inerentes a Cultura Digital; (b)
entrelacar as praticas escolares com as vivéncias sociais do estudante; e (c)
proporcionar experiéncias significativas de aprendizagens para impulsionar o

protagonismo estudantil, como veremos a seguir.

Construir processos de ensino e aprendizagem com foco no desenvolvimento de

competéncias e habilidades inerentes a Cultura Digital

Na parte introdutoria da BNCC, sédo apresentadas as dez competéncias gerais
gue sdo transversais e perpassam todas as etapas e componentes curriculares da
Educacdo Bésica, englobando competéncias cognitivas, comunicativas e

socioemocionais. A inclusdo das competéncias comunicativas e socioemocionais
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atribui um caréater inovador & BNCC, pois a historia da educacéo brasileira denota um
curriculo focado apenas nas competéncias cognitivas. Além disso, a BNCC do Ensino
Médio assegura aprendizagens essenciais que devem considerar o contexto social
das juventudes (Brasil, 2018).

A comunicacéo através da linguagem digital € uma realidade ja consolidada em
meio aos jovens ha algumas décadas, sendo intensificada, principalmente, durante o
periodo pandémico iniciado em 2020. Diante dessa realidade, urge a necessidade de
uma aproximacao entre 0s saberes escolares e as TDs com préticas que promovam
nao somente a insercdo desses artefatos em sala de aula, mas que os estudantes as
utilizem para compreender e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao,
exercendo protagonismo e autoria na resolugédo de problemas no dmbito pessoal e
coletivo. Em consonancia com essa nova conjuntura, as aulas de Lingua Portuguesa,
conforme orientado na BNCC (2018), passaram a incluir o estudo de novas
linguagens, buscando o letramento digital de criangcas e jovens, promovendo o
trabalho com artefatos que promovam significativas vivéncias e construcdo de

conhecimentos.

Diante dessa necessidade, no colégio em estudo, foi desenvolvida durante o
periodo de cinco semanas, nas aulas do Itinerario de Lingua Portuguesa na 12 série
do Ensino Médio, uma trilha de aprendizagem com foco no estudo do género
jornalistico, o qual tem utilizado de forma cada vez mais frequente os meios digitais
para sua producao e circulacdo. A trilha iniciou-se com a analise dos interesses que
movem o campo jornalistico por meio do estudo do género textual: primeira pagina
de jornal impresso, cujo objeto de estudo escolhido foi a publicagédo do jornal “O
Estado de Sdo Paulo” datada no dia 9 de julho de 2014. A capa traz como tema central
a derrota da Selecédo Brasileira de futebol por 7 a 1 para a Alemanha durante a Copa
do Mundo de 2014.

Na oportunidade, foi feita a identificacdo dos elementos que a constituem, como
cabecalho, manchetes, linha-fina, chamadas, imagens, legendas, bem como os
recursos e as diferentes linguagens que cada um deles faz uso. A manchete, por
exemplo, utiliza-se de formas e tamanhos diferenciados em rela¢cdo aos demais itens
verbais, além de sua disposi¢cdo na diagramacédo ocupar uma posicao de destaque,

objetivando destacar seu assunto como principal.

Cada elemento possui uma funcdo dentro do género e a sua disposicdo

influencia o modo como o leitor vai ler o periddico, revelando a intencionalidade e a
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importancia na escolha das diferentes linguagens e recursos. Para que esse objetivo
seja mais eficaz, é preciso ter ciéncia acerca desses elementos para que se crie um
texto que cumpra com seu papel funcional enquanto género. Saber localizar essas
informac0@es basicas € importante para compreender o contexto em que o contetido
do jornal foi produzido. A articulacdo dos diferentes modos de uso da linguagem
denomina-se multimodalidade, cuja caracteriza¢ao inclui a comunicagao por meio da
juncéo das linguagens verbais e nao verbais e recursos graficos diversos, sendo

largamente utilizadas nas versfes atuais dos jornais impressos e digitais.

Durante o desenvolvimento do estudo da primeira pagina de jornal, também
chamada de capa, realizou-se a comparacao de publicacdes de periodos histéricos
diferentes, mas com assunto semelhante. A capa de 2014, referida anteriormente, foi
analisada comparativamente com a do jornal “Folha de S&ao Paulo”, de 1970, cuja
tematica central girava em torno da conquista do tricampeonato da Sele¢éo Brasileira
masculina de futebol sobre a italiana na Copa do Mundo de 1970. Além das diferencas
no tratamento das informacdes, observaram-se as muitas mudancas ocorridas no
layout dos jornais ao longo do tempo, o que pode ser ampliado com a exploracdo de
um infogréafico, disponibilizado no livro didatico, contendo a evolucdo dessas
mudancas desde a criagdo da maquina de impressao por Gutenberg.

Nas aulas que se seguiram, explorou-se a importancia da escolha intencional e
coerente das imagens que constituem a capa de um jornal, pois os textos visuais, se
bem escolhidos, atuam como complemento do texto verbal, preenchendo lacunas e
ajudando o leitor a deduzir informagdes, além de ser o primeiro texto lido (imagético)
ao nos depararmos com uma capa. Em vista disso, acentuou-se, junto aos
estudantes, a importancia da escolha assertiva das imagens e de como elas expdem
informagBes e revelam intengbes e opinides. Estratégias didaticas que na nossa
percepgdo, ancorada na concepgao de Perrenoud (2000), sdo congruentes para o

desenvolvimento das competéncias inerentes a Cultura Digital, como segue:

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o0 pensamento
hipotético e dedutivo, as faculdades de observagédo e de pesquisa, a imaginagao, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a andlise de textos e de imagens, a
representacdo de redes, de procedimentos e de estratégias de comunicacao.
(Perrenoud, 2000, p.128).

Memorizar fatos e informagdes eram habilidades fundamentais na educagao no

periodo da oralidade, quando nao se conhecia a escrita € muito menos a imprensa, 0
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computador e a internet. A dindmica da Cultura Digital, segundo Marques e Caetano
(2002, p.131), “permite e exige novas experiéncias que requerem novos tipos de
habilidades ou competéncias”. Ou seja, mais que reproduzir dados, € essencial saber
localizar, selecionar, interpretar, (re)construir e re(significar) saberes construidos ao
longo da histéria. Em perspectiva similar, Dewey (2002, p.23), postula que
proporcionar atividades que desenvolvem as competéncias necessarias para o
exercicio da cidadania, no seu contexto social, podem ressignificar o papel da escola
que podera se transformar em um “genuino centro da vida comunitaria ativa, ao invés

de um lugar isolado onde se aprendem ligbes”.

Em consonancia com a exploracdo de todos esses recursos, critérios como
imparcialidade, objetividade e clareza das informagfes foram amplamente discutidos
e analisados, expondo situacfes de uso da linguagem verbal contemplando esses
critérios. Além disso, durante todo o processo de estudo, foi-se fazendo a comparacao
com as versdes digitais de jornais, finalidade prevista na abertura do capitulo do livro
didatico, no qual se encontra a orientacdo para que o docente a realize. Ja que o
contato dos alunos com os jornais se d4 em maior nimero com o digital, € importante
gue conhecam o jornal impresso, a fim de entender sua transposicdo para o digital
ocorrida nos ultimos anos. A sucesséo da analise acerca do assunto, no livro didatico,
da-se através de uma proposta de producdo de uma manchete e de uma chamada
sobre uma noticia ou reportagem de escolha do aluno, conforme pode ser observado

a sequir.

S Sy TR | Preparagao |

Que fato mai ou 0 Brasil ou

] £ Neste capitulo, vocé 0 mundo nos Ulkmos glas
- ¥ 5 Lima pesquisa sobve es
& (‘.\‘(lld()u .'Ilg\lﬂ'i géncrn.\ Vﬁljib“ﬁ‘fr de forma sintélica
#  textuais que compoem a
primeira pagina de um jornal.
Percebeu que esses géneros
tém fungoes e caracteristicas
especificas (referentes &

estrutura, ao contetdo,
ete.). Soube também que a
linguagem deve ser adequada
a finalidade do texto e &
situacdo comunicativa.
Agnm. paru ;()ll)L".ll' em
prética o que estudon, vocé
deve elaborar uma manchete
¢ uma chamada. Retina-se em Separem uma matéria jomalistica
duplas ou trios para planejar e (noticia, reportagem, etc.)
produzir o texto.

servird de base para 4 produgao da
manchele e da chamada

Figura 1 - proposta de producéao.
Fonte: Positivo, 2022, p. 96.
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Importante ressaltar a essencialidade de um planejamento com hibridismo de
espacos e tempos (sociais e escolares), artefatos (analdgicos e digitais) e
procedimentos didaticos (orientacdes, mediacbes e interacdes), planejamento com
intencionalidade pedagdgica, tematicas e diversos tipos de linguagens. Estratégias e
desenhos metodoldgicos que entrelagam o0s saberes escolares e sociais e viabilizam
o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas, comunicacionais e
socioculturais. Franco (2015, p.604) afirma que a intencionalidade “dirige e da sentido
a acdo, solicitando uma intervencdo planejada e cientifica sobre o objeto, com vistas

a transformacgao da realidade social”.

Entrelagar as praticas escolares com as vivéncias sociais do estudante

A ideia de educacéo integral e para a vida, considerando o entorno e a natureza
do estudante é acentuada, nas obras de Dewey “A Escola e a Sociedade e a Crianca
e o Curriculo” (2002), Vida e Educacao (1978) e no Credo Pedagdgico (1897), nas
quais reforga a importancia de uma educacao que parta da experiéncia e do contexto
social, com relevo para a resolu¢do de problemas e desafios da vida cotidiana. A
educacao, para Dewey, € uma necessidade e um processo social, com potencial de
transformar a sociedade e, por isso mesmo, € fundamental que esteja vinculada a
dindmica social, fundamentada na experiéncia e centrada no interesse do aluno,
colocando-o em atividade, em ac¢do, para que a aprendizagem tenha sentido e seja

significativa.

Partindo da premissa de que o trabalho com a realidade do aluno o faz criar
relagbes muito mais significativas, e considerando uma necessidade de letramento
digital em relagdo ao uso com a lingua, optou-se por criar um contexto de producgao,
contemplando a vida escolar diéria dos alunos, dando-lhes a possibilidade de serem
0s autores dos fatos noticiosos. A pauta contemplada deveria basear-se em fatos
atuais que diziam respeito a escola onde estudam, sendo esta o principal meio de
circulacdo das capas, cujo publico-alvo sai do mundo abstrato e torna-se mais
“palpavel”’. Motivou-se, ainda, a busca ativa por novas informacdes e investigagdo dos
fatos, enfatizando a importancia das informacdes serem veridicas e com fonte

confiavel.

Dessa forma, com base nos conhecimentos acerca do género, produzidos
através das aulas e elencados anteriormente, procedeu-se ao trabalho pratico de

producdo de uma capa de jornal, cujos critérios deveriam levar em consideracgéo,
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obrigatoriamente, os recursos pré-estabelecidos pela professora, como manchete,
chamadas, cabecalho (contendo o nome do jornal, a data, local, autoria, site, preco
do exemplar) imagens e legendas. Cabe lembrar que cada um desses elementos,
opcionalmente, trabalha com outros, também vistos em aula. Os bullets, por exemplo,
sdo marcadores coloridos localizados no inicio das linhas-finas, os quais servem para
indicar/marcar a existéncia de frases independentes que complementam o titulo, a
fim de instigar a curiosidade do leitor. Comega-se assim um trabalho em que os
alunos, assim como os jornalistas, passam a registrar os fatos como eles os veem,
ouvem e creem compreender, de modo peculiar e subjetivo, imprimindo autoria

propria a sua producao.

MARGCO 2022 - EDIGAO O1

HORA LA SALLE

Editores: Annabella Schalanski, Geovana A. Bratz e Laura Spohr

E colocada em pratica nova regra de proibicio da entrada dos
alunos apos o recreio: depois da chegada dos professores

?

Novos [E As turmas M1,
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S vididas POT
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instalados no - . aumento de
colégio J H alunos
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uso de | dos alunos,
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durante as | foi
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I

Figura 2 - Captura de uma capa produzida pelos alunos.
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Cabe ressaltar que durante todo o processo de producdo, o professor atuou
apenas como mediador da aprendizagem, motivando o protagonismo dos alunos na
busca pela construcdo e troca de conhecimentos. O que pbde ser verificado, por
exemplo, quando alguns grupos solicitaram “o olhar” do professor sobre as etapas de
producao, explicando a este o porqué das escolhas tanto de layout quanto dos termos

lexicais.

Uma estratégia e intervencdo docente que nos remete a ressignificacdo do papel
do professor no contexto da digitalidade e na qual o conhecimento “liquefez-se”. O
professor perde o posto de detentor do conhecimento e passa a ser o mediador e 0
articulador do processo de ensino e aprendizagem. Dewey (1979, p.43) ja defendia
que “o professor é um guia, um diretor; pilota a embarcagao, mas a energia propulsora
deve partir dos que aprendem”. Gadotti (2003, p.18), por sua vez, enfatiza que o
professor articulador do processo educativo faz “fluir o saber”. Em relagéo a insercao
das TDs no ambiente escolar, Marques e Caetano (2002) lembram que o professor
deixa de ser o detentor do conhecimento e passa a ser mediador e aprendente no

processo de ensinar e aprender.

O educador que adota as hovas tecnologias perde o posto de dono do saber, mas ganha
um novo e importante posto, e de mediador da aprendizagem. Ele passa a dirigir as
pesquisas dos alunos, apontar caminhos, esclarecer davidas, propor projetos e sem
davida aprender muito mais (Marques & Caetano, 2002, p.138).

E discorrendo sobre apontar caminhos, destacamos que, na escolha do
repertorio linguistico, o professor buscou interferir o menos possivel, a fim de legitimar
a autenticidade das criagBes, sugerindo apenas para que cumprissem as regras
ortograficas prescritas pela norma culta. Com isso, a escrita promoveu, também, a
reflexdo sobre a lingua, pois os estudantes, com base na exploragéo sobre o0 género
feita durante atrilha, puderam ampliar esse conhecimento decidindo qual a linguagem

mais adequada para se comunicar com o seu publico-alvo.

Além da interacdo entre professores e alunos, outra muito importante foi
verificada no ambito da pratica com o digital: a entre grupos. Quando um grupo nao
sabia algum detalhe do digital, outro fornecia, principalmente no manuseio dos

Chromes?®, pois ndo é o modelo de computador que a maioria tem em casa. Uma

30 Chromebook é um modelo de notebook (mais compacto) que tem como sistema operacional o Chrome
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dindmica que atende as premissas da BNCC de que as praticas pedagdgicas
escolares devem proporcionar aos estudantes “experimentar o trabalho colaborativo,

coletivo e autoral” (Brasil, 2018, p.203).

Proporcionar experiéncias significativas de aprendizagens para impulsionar o

protagonismo estudantil

Sabemos que diferentes artefatos digitais fazem parte da vida dos estudantes e
integra-los na dindmica escolar é conectar a escola com a vida e a vida com a escola,
premissa que permeia a filosofia deweyana e a BNCC (Brasil, 2018). A nova estrutura
do Ensino Médio®*, construida a muitas maos, prevé uma organizagdo mais flexivel
para possibilitar a construcdo de curriculos e propostas pedagodgicas congruentes
com os desafios da contemporaneidade e os interesses das juventudes, “estimulando
o exercicio do protagonismo juvenil e fortalecendo o desenvolvimento de seus
projetos de vida” (Brasil, 2018, p.468).

A experiéncia como educadores e a cinesia “acéo-reflexdo-agdo” nos permite
afirmar que, quando ha interesse, a aprendizagem torna-se significativa.
Entendimento que novamente se evidencia, pois quando a proposta da trilha foi
lancada, a receptividade foi imediata. Nem havia sido elencado o todo da proposta e
j& comegaram o0s questionamentos, prevendo o que seria esclarecido logo a seguir,
como: As outras turmas também lerdo nossas capas? Quantas manchetes devemos
criar? Podemos criar um nome para nosso jornal? Onde vamos cria-las? Perceber a
empolgacao e a curiosidade dos estudantes nos faz acreditar que se trata de uma
estratégia pedagogica que despertou o interesse discente, pois contemplou o seu
cotidiano, suas vivéncias e experiéncias. DinAmica que atende o que preconiza a
BNCC para o Novo Ensino Médio: “No Ensino Médio, o foco da area de Linguagens
e suas Tecnologias esta na ampliacao da autonomia, do protagonismo e da autoria

nas praticas de diferentes linguagens” (Brasil, 2018, p.471).

No inicio do projeto ja percebemos a importancia das TDs para amenizar
ansiedades e sanar duvidas, pois foi projetada a descricdo de toda a proposta, ja
postada no Google Sala de Aula (Google Classroom). Dindmica que permite o

revisitar da proposta e das orientagdes, contribuindo para o desenvolvimento da

OS com integracdo com as plataformas da Google. O colégio possui Chromebooks a disposicdo dos
estudantes.

4 Os autores tém ciéncia que a BNCC do Ensino Médio é alvo de criticas e necessita de ajustes, mas nio
€ objetivo do artigo entrar nessa discussao.
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autonomia e do protagonismo dos estudantes.

Para a criacdo da producéao textual, sugeriu-se a utilizacdo da plataforma on-line
Canva®, na qual se pode criar capas de jornais a partir de templates proprios do
género, na secao “newsletter”. Ressaltamos aqui que as TDs foram essenciais nas
diferentes fases da trilha: na busca de informac¢des e dados na discussao inicial e na
producdo, assim como facilitaram a interacdo, o trabalho colaborativo e o
acompanhamento, e a mediacdo do professor ampliando os espacgos e 0s tempos
para o ensinar e o aprender. Sdo artefatos que perpassam o cotidiano dos estudantes
e que, se inseridas de forma congruente, intencional e planejada, oportunizam
aprendizagens significativas conectando a vida e a educacado escolar. “O uso
adequado dessas tecnologias estimula a capacidade de desenvolver estratégias de
busca, estimula a capacidade de desenvolvimento de habilidades sociais, a qualidade
da apresentacdo escrita das ideias, permitindo a autonomia e a criatividade”
(Mercado, 2002, p. 26). Além disso, a BNCC alerta que desenvolver a Cultura Digital
pressupde que os estudantes sejam, além de consumidores de artefatos digitais,
configurem-se em criadores de tecnologias com vistas a contribuir para o bem-estar

das pessoas, como segue:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018,
p.9)

Posteriormente a explicacdo dos critérios obrigatorios e esclarecimentos das
demais duvidas, passou-se a sortear os trios, o que foi feito através de uma
ferramenta on-line, a fim de tornar a organizagdo mais otimizada quanto ao tempo.
Optou-se pelo sorteio para evitar a repeticAo de grupos e promover novas
interlocucdes. Trios sorteados, proposta bem esclarecida, a apuracdo das
informagBes permite o inicio da producdo. Inicialmente, os estudantes foram
estimulados a planejar a organizacdo das informacgdes e das imagens, a fim de serem

mais assertivos quanto ao objetivo dos respectivos trabalhos.

A busca pelas imagens e a “caga” pelas informagdes a partir da observagéao do

cotidiano escolar, a producao colaborativa e compartilhada em uma plataforma digital,

5 https://www.canva.com/
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libertou-os do espaco somente da sala de aula, proporcionando a visédo de que todos
0s espacos de uma escola, inclusive os digitais, constituem ambientes de
aprendizado. E, na percepcdo de Schlemmer e Moreira (2022), o hibridismo de
tempos, espacos, culturas, tecnologias, linguagens, presencas e modalidades,

oportunizando aprendizagens significativas e o protagonismo estudantil.

Consideracdes Finais

O estudo em tela, que relata uma estratégia pedagogica desenvolvida com
estudantes da 1.2 série do Ensino Médio no itinerario de Lingua Portuguesa, e as
decorrentes reflexdes sobre a experiéncia, sinaliza que praticas pedagogicas
contextualizadas e metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento da
autonomia e do protagonismo estudantil. Estratégias pedagdgicas que ressignificam
a educacéo e a fungdo da escola, possibilitando que ela consiga ser um espago de
aprendizagens significativas e ndo apenas um lugar para aprender algumas ligoes,

como alerta Dewey (2002).

As atividades desenvolvidas oportunizaram construir processos de ensino e
aprendizagem com foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades
inerentes a Cultura Digital, visto que foram desafiados a buscar, interpretar, analisar
informacdes e interagir com os saberes construidos pela humanidade. Dindmica que
faz o estudante assumir um papel mais ativo, visto que se estabelece uma nova
relacdo entre o objeto e 0s sujeitos do processo de ensino e aprendizagem.
Metodologias e praticas em que o estudante, ao invés de reproduzir as informacdes
transmitidas pelo professor, é desafiado a colocar-se em acao e o professor, nao
como detentor do saber, mas como mediador, que desafia, perturba e gerencia o
ensinar e o aprender. Uma atuacao docente significativa visto que as intervencgdes da
professora incentivaram os estudantes para a reflexado e a construcéo e reconstrucao
de suas producdes. Além disso, os estudantes foram desafiados a produzir de forma
colaborativa e coletiva interligando diferentes tempos, espagos, linguagens e

artefatos, respeitando o ritmo e os saberes de cada membro do grupo.

Na producao autoral, os estudantes tiveram a autonomia de ir em busca de dados
(fatos e imagens), criar um nome para o jornal, produzir um texto legitimo,
entrelacando os interesses e as vivéncias dos estudantes com os saberes escolares,
utilizando artefatos e ambientes digitais e analégicos que fazem parte do cotidiano

das juventudes. Percepcdo que conecta com a filosofia de Dewey (1978) quando
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defende que o aprender é efetivo quando estimula a aplicagcdo dos conhecimentos
nas praticas sociais e conduz a um movimento do aprender para a vida, tornando,

desta forma, o aprendizado significativo.

Ademais, percebemos que metodologias ativas e praticas pedagdgicas
conectadas com a dindmica social cotidiana exigem flexibilidade e ressignificacdo da
concepcao de escola, de sala de aula, de disciplina e ordem escolar. Nas praticas
escolares tradicionais, o siléncio € sinbnimo de disciplina e garantia de aprendizagem,
0s questionarios reproduzindo os conhecimentos transmitidos pelos professores e as
avalia¢cBes individuais, por sua vez, sdo a forma mais utilizada para mensurar o que
foi aprendido. A intencdo ndo € desconsiderar os saberes acumulados ao longo da
histéria, mas sinalizar estratégias e préticas pedagoégicas que articulam os saberes ja

construidos com o cotidiano social e o interesse do estudante.

Acreditamos que o desafio é dar significado a esses saberes, através de praticas
pedagdgicas que priorizem o pensar, a reflexdo, a interacdo, a construcdo, a
autonomia e o0 protagonismo, para resolver, de forma colaborativa e coletiva,
problemas e desafios cotidianos. Processos que podem ser potencializados com
atividades e experiéncias escolares que atribuem significado aos saberes
historicamente construidos pela humanidade, entrelagcando-os com a vida e com o
cotidiano. Dewey (2002) também lembra que uma educacdo conectada com a
dindmica orgéanica da vida desencadeia situacdes perturbadoras motivadas pelo
entrelacamento dos saberes de estudantes e professores (processo fundamental na
concepcgao de educacéo e de experiéncia de Dewey). Uma performance que torna a
sala de aula um espaco com diversas cinesias e mais dindmico. Cena que pode, aos
olhos de educadores e gestores mais tradicionais, denotar indisciplina, desordem e

pouco aprendizado.

Por fim, a reflex@o sobre essa prética pedagogica permite compreender que acao
conjunta do professor e dos artefatos tecnolégicos configuraram processos de ensino-
aprendizagem que extrapolaram a mera inser¢cdo e consumo das TDs, pois foram
utilizadas para produzir conhecimentos, ampliar as possibilidades de comunicagéo e
acesso as informacdes, bem como, na resolucédo de problemas e no exercicio da

cidadania.
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