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“E fundamental diminuir a distancia entre
0 que se diz e o que se faz, de tal forma
gue, num dado momento, a tua fala seja a
tua pratica”

Paulo Freire



RESUMO

Os alunos, atualmente, chegam a escola contando com inumeras fontes de
informagdo da era digital, variando ambiente de aprender, diferentemente das
geracdes anteriores. A cultura digital é a realidade do nosso estudante, e a escola
por sua vez buscando adequar-se a cultura digital. As TDIC trazem contribuicbes
favoraveis a essa gama de possibilidades do desenvolvimento da aprendizagem, ja
gue, como visto, por meio dessas tecnologias, temos expressoes e informagdes em
linguagens variadas, sem amarras de tempo e espaco. Faz-se necessario construir
novos caminhos para que a escola torne-se significativa ao nosso aluno. Nesse
sentido, o objetivo deste trabalho de conclusédo de curso é apresentar possibilidades
de integracdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC) no
curriculo e nas praticas escolares no Ensino de Ciéncias e Biologia da Escola
Estadual Bom Pastor, na cidade de Chapecé-SC. Os procedimentos metodolégicos
adotados foram a pesquisa aplicada descritiva, bibliografica, documental e o
questionario estruturado. Como resultado verificou-se que, a escola e as disciplinas
de ciéncias e biologia apresentam grande potencial de insercédo das tecnologias no
curriculo escolar, 0s empasses para esse processo sdo as vezes a falta de
capacitacdo para que se desenvolva essa integracao do curriculo escolar.

Palavras-Chave: Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao; TDIC; cultura
digital; curriculo; ciéncias; biologia;



ABSTRACT

Students nowadays arrive to school having access to countless sources of
information and learning environments, which differs them from previous generations’
students. Digital culture is our students’ reality and the school has to adjust to it. The
Information and Communications Technologies (ICT) bring positive contribution to
the amount of possibilities regarding the learning process, since, as seen, through
these technologies, we gain access to information in many varied languages, without
any barriers of time and space. It becomes necessary to build new paths so the
school can transform into a more meaningful place for the student to be in. In that
sense, this paper’s goal is to present possibilities of integrating the ICT to the
curriculum and to the educational practices of Sciences and Biology at Bom Pastor
State School, in Chapeco, SC. The employed methodological procedures were the
bibliographic, applied, and documentary research, and the structured questionnaire.
As a result, it was confirmed that the school, as well as the disciplines of Sciences
and Biology show great potential of introducing the use of ICT in order to fulfill the
school curriculum. However, an impasse that may appear in that process is the lack
of qualification on the teachers’ side.

Key words: Information and Communications Technologies; ICT; digital culture;
curriculum, Sciences, Biology.
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1. APRESENTACAO

7

Educacdo é um dos principios fundamentais para nossas vidas, ela nos
possibilita nos integrarmos com o mundo; e ser professor € maravilhoso, tarefa essa
ardua, mas importantissima, e eu, professora Vanessa, a desenvolvo com amor e
orgulho.

Sou professora desde 2010 ano em que me formei em Ciéncias Bioldgicas
pela Unochapecdé-SC. Ao ingressar na universidade ndo era meu objetivo ser
professora, até porque somente depois de ter ingressado na universidade foi nos
comunicado que a grade curricular havia mudado e o curso daria somente o titulo de
licenciado para os alunos que haviam iniciado o curso naquele ano. Havia ocorrido
um erro de digitacdo nos folhetos que faziam propaganda do curso, a chamada dizia
guatro anos com o titulo de licenciado e bacharelado em ciéncias biolégicas. N&o
era meu objetivo a licenciatura, mas ao longo do curso fiquei encantada pelas
disciplinas de laboratérios de ensino. Descobri o gosto por ser professora ao
experimentar e ndo parei mais. Minhas experiéncias de estagio durante a faculdade
também estavam vinculadas em ministrar aulas. Fiquei contente com a selecéo para
cursar a pos-graduacdo em Educacédo na Cultura Digital-UFSC, minha escolha por
esse curso se deu pela preocupacdo em conhecer novas formas de dialogar e
ensinar esses nossos jovens da geracdo tecnoldgica, no anseio de ultrapassar
barreiras do “quadro negro”, giz, livro didatico e conhecer mais sobre as Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC).

Nesses dois anos de curso compreendi muito sobre a Cultura Digital e todos
0os conhecimentos acabaram sendo aplicados na pratica, com as atividades
desenvolvidas no Plano de Acdo coletivo (PLAC) em sala de aula. Nao foi facil
chegar até aqui, nesta etapa da concluséo do curso, enfrentei inUmeras dificuldades:
meu contrato de trabalho temporario (ACT) terminou pouco tempo depois do inicio
do curso e os outros colegas da minha equipe acabaram desistindo do curso de pos
graduacéo, restando somente eu no curso. Sem pensar em desistir, realizava e
desenvolvia as tarefas do curso na escola. Tenho muito a agradecer a Escola
Estadual Bom Pastor-Chapecd-SC pelo apoio e suporte dados a mim nesse

percurso.



Parte da minha trajetéria no curso estd expressa nesse video

https://www.youtube.com/watch?v=IYbrjvUoAN8, e neste presente trabalho de

conclusao de curso. Apresento a vocés muito daquilo que construi e apliquei com os

conhecimentos adquiridos durante a pos graduacao em Educacéo na Cultura Digital.


https://www.youtube.com/watch?v=lYbrjvUoAN8

2. INTRODUCAO

As tecnologias sempre acompanharam os processos de desenvolvimento das
populacdes. Os historiadores identificam as fases de desenvolvimento das
sociedades de acordo com as tecnologias de cada periodo, tais como a idade da
pedra, do fogo etc. Atualmente, nosso desenvolvimento vem sendo pautado pelos
avancos nas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), e autores
como Lévy e Silva denominam nossa sociedade como a sociedade da informacéo.

Diante disso, é relevante termos em mente que ‘o homem transita
culturalmente mediado pelas tecnologias que |he s&o contemporaneas. Elas
transformam sua maneira de pensar, sentir, agir.” (KENSKI, 2007, p. 21).

Neste novo século o recurso metodoldgico € indispensavel a efetividade no
processo de ensinar e aprender. A problematizacdo da voz a quem aprende e quem
ensina, ou seja, deste modo, ouvir e ser ouvido, o professor na condicdo de
mediador, precisa estar cada vez mais informado, qualificado de saberes e
competéncias, efetivando uma nova identidade ao profissional educador.

As inovacgdes tecnoldgicas evoluem em uma velocidade consideravelmente
rapida e trazem mudancas na relacdo de trabalho, na forma de aprender e de
relacionar das pessoas, exercem influéncias sobre a economia e a politica e cada
vez mais € necessdria a presenca de mecanismos interativos que auxiliem nas
tomadas de decisdes. (SILVA, 2000)

Muitos séo os desafios sociais, politicos e éticos que trazem dificuldades na
formacao dos educadores. Neste sentido, percebe-se a importancia da relagcéo entre
conhecimento e experiéncia adquiridas no passar dos anos, seja ha busca do saber
ou no seu trabalho, as influéncias da formacdo dos professores carecem e
necessitam a aprender a encontrar alternativas para os problemas da educacéo.

Com as novas ferramentas de tecnologia e da informacéo, ocorrem as rapidas
evolugdes no cenario cultural e estas assumem relevancia central nas relagdes
sociais e de producdo, acarretando consequéncias imperativas aos processos
formativos.

A professora Monica Fantin enfatiza a urgéncia de as escolas e os sistemas
educativos prestarem atencdo as transformacdes dos modos de ler, interpretar e
produzir a cultura propiciada pelas midias, buscando superar “o descompasso entre

a forte presenca das midias no cotidiano e na cultura das criangas e dos jovens e
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sua quase auséncia na formagéo de professores e no curriculo escolar.” (FANTIN,
2012, p. 437).

Assim, a Educacgéo passa por um momento especifico em nossa sociedade,
varias mudancas ocorrem com a forma de ensinar, surgindo novos instrumentos e
metodologias de como o professor auxilia para o processo de ensino-aprendizagem.
Isso nos diz que o conhecimento esta em constante transformacdo exigindo dos
professores uma melhor modernizacdo, observando sempre as mudancas
tecnoldgicas, a necessidade de estar lendo, pesquisando.

Desta forma, fortalecendo e desenvolvendo o aluno, para que se torne um ser
socialmente critico expressivo, competente, um aluno preparado para enfrentar uma
sociedade capitalista. A simples constatacdo da velocidade em que ocorrem
transformacdes em nossa vida cotidiana ja nos mostra que estamos diante de uma
nova sociedade, outra realidade que nos envolve e nos desafia, para tanto, este
aluno preparado esta pronto para enfrentar tais desafios e novos saberes.

Atualmente a sala de aula e a escola vém sendo desafiadas pela sociedade a
qgual estamos inseridos pela demanda das TDICs. Nado ha como ignora-las, pois
fazem parte da cultura atual e estdo presentes no cotidiano dos estudantes em seus
multiplos espagos de vivéncia.

As geracdes mais recentes chegam a escola contando com iniUmeras fontes
de informacdo e variados ambientes para aprender, diferentemente das geracoes
anteriores. Atualmente, raddio e TV séo acessiveis em equipamentos moveis.
Informacdo e comunicacdo estdo disponiveis aos (as) estudantes que hoje estao
nas escolas, mesmo aos (as) que ndo tém em maos ou em suas residéncias
dispositivos como computadores, internet, celulares, Ipod, videogames etc.

Rebelo (2005), completa dizendo que, “inclusao digital significa também,
antes de tudo, melhorar as condi¢cdes de vida de uma determinada regido ou
comunidade com ajuda da tecnologia”. A aprendizagem que passa por meio das
TDIC, ndo é apenas uma questdo técnica, traz mudanc¢as que vao muito além de
aspectos técnicos, pedagdgicos e administrativos. As pessoas estdo cada vez mais
dependentes das tecnologias digitais, € preciso conhecer e utilizar adequadamente
estas ferramentas para ser considerado participante da atual cultura digital.

Partindo da premissa de que a sala de aula € um espaco que deveria

reverberar o contexto vivenciado pelos estudantes em seu cotidiano, quando se olha
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para as acdes da sociedade onde impera o uso de recursos digitais em suas
diversas manifestagcbes. Se olharmos para alunos e professores em sala,
percebemos poucas manifestacdes relacionadas ao uso correto das TDICS. Tanto
no grau de utilizacdo dos recursos, quanto no olhar inovador que as TDICS podem
proporcionar a pratica escolar.

Para se afirmar que a escola estd ativa na cultura digital € preciso avancar
muito. O Livro didatico ainda e a principal ferramenta de muitos de nossos
professores das escolas. O processo de apropriacdo tecnoldgica da populacao
passa hecessariamente pela transformacgéo da escola, sobretudo, da escola publica,
frequentada pela maioria dos estudantes brasileiros.

Portanto, as escolas precisam estar devidamente estruturadas para propiciar
aos professores e estudantes a aproximacao e apropriacdo das TDIC. Entendemos
que para isso o curriculo escolar tem que significar bem mais do que as listas de
temas e estudos organizados em ordem crescente de dificuldades previamente

estabelecidas em diretrizes curriculares, planos, livros didaticos e guias de estudos.

Assumimos uma concepcao de curriculo que se reconstrdi na prética social,
a partir das experiéncias dos participantes (professores e alunos) do ato
educativo, apoiado nos conhecimentos sistematizados oriundos de distintas
fontes (livros textos, sites, blogs, bases de dados e outros) para produzir
novos significados que deem sentido a prépria vida e a compreensao do
mundo. (ALMEIDA; VALENTE, 2011)

N&o ha como negar que a tecnologia condiciona o tipo de sociedade que
vivemos e pode influenciar na configuracdo (e reconfiguracdo) da forma de vida
moderna. Sem duvida, o desenvolvimento tecnologico terA um impacto social,
podera alterar nossos padrdes de vida e convivéncia chegando a gerar outros
totalmente distintos, mas esse desenvolvimento é sustentado por uma série de
interesses e valores externos e nao age por légica propria.

Essa autonomia tecnolégica, o uso da tecnologia, a ferramenta da internet, o
acesso aos blogs, sites, o acesso facilitado, abrem caminho para essa nova
modalidade de estudo que facilita aos estudantes e professores, uma maior
comunicacao virtual. Se vé a tecnologia como uma forma de garantir o progresso e o
bem estar social que consiste em conhecer a natureza e aplicar esse conhecimento

para sua dominagédo com a finalidade de melhorias da vida humana.
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Sendo assim, o presente estudo visa contribuir e fortalecer a capacidade dos
docentes e os alunos a compreender e os desafios frente a cultura digital. Para
tanto, tem-se como objetivo geral: verificar as possibilidades de integracdo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no curriculo e nas
praticas escolares no Ensino de Ciéncias e Biologia da Escola Estadual Bom Pastor.

Para tanto, definimos como objetivos especificos desta pesquisa:

e Identificar como as TDICs estdo inseridas nos curriculos de Ciéncias e
Biologia, através de pesquisa nos PCNs, DCNs e PPP da Escola Estadual
Basica Bom Pastor (EEB Bom Pastor);

e Analisar como as TDICs estdo integradas as praticas pedagodgicas dos
professores de Ciéncias e Biologia da EEB Bom Pastor;

e Apresentar atividades desenvolvidas ao longo da poés-graduacdo em
educacdo na cultura digital na préatica pedagégica dos professores de
Ciéncias e Biologia, considerando sua realidade escolar.

Visando alcancar os objetivos deste estudo, o presente trabalho sera
apresentado em capitulos: Capitulo 1. A Cultura Digital (aprendizagem, construcéo
de conhecimentos, TDICs); irA apresentar como ocorre 0 processo de
aprendizagem, construgdo do conhecimento e retrato das TDICs, na nova geragao
da cultura atual. Capitulo 2. O Curriculo de Ciéncias e Biologia e as TDICs; descreve
os Parametros Curricular Nacional (PCN), Diretrizes Curriculares Nacional da
Educacdo Béasica (DCNEB) e Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da EEB Bom
Pastor, Pardmetro Curricular Nacional do Ensino Médio (DCNEM). Capitulo 3. A
escola Bom Pastor e as TDICs- construcdo do retrato da escola e as tecnologias
digitais de comunicacdo. Capitulo 4 - Estratégias que deram certo; atividades
estratégicas desenvolvidas no decorrer da pés-graduacdo em Educacédo na Cultura
Digital que foram socializadas na Escola Estadual Bom Pastor, com intuito de

disseminar o conhecimento adquirido com as disciplinas prestadas.

12



CAPITULO 1

Cultura Digital (aprendizagem, construcao de conhecimentos, TDICs) e o0s
Caminhos da Pesquisa.

Ao reconhecermos as transformacdes acontecidas em nossa Cultura, faz-se
necessario significa-las no contexto do uso intensificado das denominadas
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs), sao elas que
possibilitam potencializar em realidade virtual uma perspectiva mais ampla e densa
em aprender na cultura digital. Quais as implicagcdes disso no modo pelo qual
pensamos, nos relacionamos e aprendemos?

Conforme cita Almeida (2011, p.35)

Responder a tais questdes seria, entdo, uma das chaves para se entender a
vinculagéo entre processos do aprender e ensinar, por exemplo, originados
nos dias de hoje na e pela convergéncia de midias, que geram o que se
denomina como “cultura digital”’, extensdo e mescla de nosso modo de
pensar e agir, traduzida no que produzimos e atualizamos.

Tais mudancas na cultura digital vém acontecendo e os avancos tecnoldgicos
no contexto escolar vém ficando de fora dessas transformacdes. Com relacdo ao
campo educacional, entende-se que quando ha trocas e alternancias em um
processo dialégico por esséncia, ocorre a aprendizagem do aluno. “O computador e,
principalmente, da internet que trazem como novidade a possibilidade de
interconexdo, da convergéncia das tecnologias, das interagbes em novas
coordenadas de tempo e espacgo” (SILVA, 2000).

A internet ndo € apenas uma ferramenta de comunicacdo e de busca,
processamento e transmissao de informagdes que oferece alguns servigos, mas sim
um novo espacgo global para a acéo social e, por extenséo, para o aprendizado e
para a acdo educacional. Quanto ao computador, precisamos ultrapassar 0 seu uso
como simples maquina de escrever, de registrar informacdes, de facilitador de
leitura. Ou seja, 0 computador € uma maquina com potencial de interatividade que

pode provocar mudancas nas formas de lidar com o conhecimento

A contribuicdo da educacdo para a inclusdo do aprendiz na cibercultura
exige um aprendizado prévio por parte do professor. Uma vez que nao
basta convidar a um site para se promover inclusdo na cibercultura, ele
precisard se dar conta de pelo menos quatro exigéncias da cibercultura

oportunamente favoraveis a educacéo cidada. (ALMEIDA, 2005, pg. 70).
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O desenvolvimento dessa nova cultura, que se baseia na utilizacdo de uso
das midias, provoca uma configuracéo social pautada num modelo digital de pensar,
criar, produzir, comunicar, aprender e viver. Neste universo, o professor por vezes,
sente-se desconfortavel, pelo fato de ndo conhecer e ter dominio da técnica. Ora
sente-se fragilizado no seu espago de ‘condutor’ da abordagem didatica dos
conteddos, pois estes instrumentos ndo se configuram apenas na aprendizagem
geografica de sala de aula, as TDICs levam a ultrapassar os limites da sala.

A escola é parte integrante desta cultura digital e o papel do professor é
preponderante para introduzir o individuo na cultura digital. Embora as TDIC sejam
ainda muito enfatizadas numa abordagem institucionalista, em que aluno segue um
percurso de aprendizagem auto instrucionista e que eventualmente conta com algum
tipo de interacdo. Este estudo visa a integracdo entre as TDICS e o curriculo
escolar, especialmente o de Ciéncias e Biologia. Para tanto, esta pesquisa teve os

caminhos conforme apresentado a seguir.

Caminhos da pesquisa

Esta pesquisa apresenta aspectos qualitativos e quantitativos. As andlises
dos curriculos e as possibilidades de integracao da cultura digital ao curriculo e as
praticas dos professores foram realizadas através de analise de documentos.

O levantamento dos instrumentos de tecnologias digitais existente na Escola
Estadual Basica Bom Pastor, sera apresentado na subdivisdo desta metodologia.
Para elaboracéo e aplicacdo da pesquisa e questionario, foi este empregado para
trés professoras efetivas da EEB Bom Pastor, das disciplinas de ciéncias e biologia,
no intuito de compreender e apontar os anseios desses profissionais sobre o
curriculo e a cultura digital.

No questionario foi perguntado sobre as experiéncias que essas professoras
tiveram quando fizeram a insercdo das TDICS em sala de aula. Por fim quando
guestionadas sobre propostas para que a escola possa desenvolver melhores
condicdes de insercdo das TDICS nas praticas pedagogicas. Foram utilizados para
auxilio das entrevistas formal e informais, uso de gravador de voz, observagdo em
I6cus, aplicacdo de questionario (apéndice 1), para as professoras. O questionario
aplicado visa: ldentificar seu sentimento em relacdo ao uso das tecnologias e

informagéo; Apontamentos para conhecer que a educacao responda os anseios das
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novas geracoes; Interpretar se os professores de ciéncias e biologia sdo mediadores
no aprendizado com as tecnologias da informagé&o; Proporcionar um espacgo para
sugestbes e propostas para melhora do ensino aprendizagem e mudanca de

curriculo no quando falamos a respeito das TDICS.
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CAPITULO 2

Curriculo de Ciéncias e Biologia sobre as novas tecnologias

O curriculo ndo é apenas veiculo de algo a ser transmitido, mas arena politica
e terreno em que se cria e produz cultura. E se entendermos o curriculo como
producao e politica cultural, “os materiais existentes funcionam como matéria prima
de criagao, recriagao e, sobretudo, de contestacdo e transgressdo” (MOREIRA e
SILVA, 1995, p.28).

Como sabemos, as novas tecnologias da comunicacdo e da informacao
permeiam o cotidiano, independente do espaco fisico e criam necessidades de vida,
e a convivéncia que precisam ser analisadas no espaco escolar. “A televisdo, o
radio, a informatica, entre outras, fizeram com que os homens se aproximassem
por imagens e sons de mundos antes inimaginaveis”. (BRASIL, 2006)

Estamos diante de um novo século, uma nova sociedade, com novo formato
de receber e transmitir informacédo, e de uma busca interminavel de conhecimento.
Com a explosdo da computacdo e, por conseguinte da internet, passou-se a
considerar que disponibilizar informacdo em uma pagina da Internet seria um
processo educativo que poderia ser transmitida para o conhecimento e formacao do
individuo. Entretanto, €& importante ponderar quais seriam as vantagens e
desvantagens dessa interferéncia digital em nossos dias? Pois educar é servir como
mediador desse processo.

De acordo com as ideias Rebelo (2005) entendemos que, precisamos ter
mais claro qual o projeto educacional que sustentara teoricamente e filosoficamente
o uso dos novos recursos tecnolégicos da comunicacdo e da informacdo na
educacdo. Nao basta simplesmente colocar os velhos conteudos e as velhas
formas de ensinar nos novos meios de transmissdo de informacdes. Para termos a
garantia de estarmos promovendo transformacdes no sistema educacional, ao
contrario, provavelmente estaremos deixando a educacdo encurralada, sem
possibilidade de se superar.

Conforme as orientagdes curriculares do documento Diretrizes Curriculares
Nacionais do Ensino Médio (DCNEM) apresentam as consideragfes tedricas sobre
dois principios que sao os recursos pedagogicos oferecidos e do ensino que coloque
0 aluno como centro de sua aprendizagem.
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A efetivagdo e implantagcdo do documento (DCNEM) nas escolas, em seu
projeto politico-pedagdgico, e pelo professor, na pratica pedagdgica em sala de aula,
necessitam de um acompanhamento, orientacdo e capacitacdo de gestores
escolares e docentes.

A implementacdo das DCNEM depende do apoio as escolas, pelas
instituicBes responsaveis por cursos de formacdo de professores, o que ainda néo
procede. Como resultado, percebesse o distanciamento entre esse documento e a

realidade escolar.

Com relacdo a Biologia, os PCNEM apresentam um dialogo que nao
aprofunda suas principais questfes junto aos professores; o texto perde-se
em exercicios de reflexdo que séo pouco efetivos quando aplicados em sala
de aula. Embora o documento traga orientacdes gerais sobre os principios
norteadores da pratica didatica, faltam, na verdade, sugestdes e propostas
ao professor do “como fazer’. Neste sentido em relagdo a tecnologia,
também faltam sugestdes de como fazer. (BRASIL,2006)

Os trechos do texto do PCNEM sobre os conhecimentos de biologia
apresentam sugestfes para uma abordagem que relacione teoria e pratica.
Tornando-se de uma educacdo tecnolégica basica, na qual o educando poderia
demonstrar dominio dos principios cientificos e tecnoldgicos da biologia. No
entanto, o texto apresenta frases feitas no qual os professores de biologia podem
encontrar pouca ou nenhuma contribuicdo para zelar pela aprendizagem de seus
alunos conhecimento de biologia.

Todos devem aprender ciéncia como parte de sua formacdo cidada, que
possibilite a atuacdo social responsavel e com discernimento diante de um mundo
cada dia mais complexo. “O ensino da Biologia deve servir como meio para ampliar
a compreensdo sobre a realidade, recurso gracas ao quais os fenbmenos bioldgicos
podem ser percebidos e interpretados, instrumento para orientar decisdes e
intervencgdes”.

Conforme estudos nos PCNs ndo h& capitulos especificos que tratem da
tecnologia, nem mesmos nas novas formas de aprendizados nos nossos alunos da
geracdo tecnoldgica. A escola, muitas vezes retira a experiéncia e as narrativas de
seus processos de ensino, colocando as sinteses resultantes da vertente cientifica
de analise dos fendbmenos como objeto de conhecimento, o que ndo favorece ao
aluno a atribuicdo de sentido aquilo que lhe é colocado como importante para

aprender.

17



CAPITULO 3

A escola Bom Pastor na cidade de Chapec6-SC

Este capitulo serd descrito com base no Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
escolar que traz o contexto historico da escola, estrutura fisica, recursos humanos,
dados estatisticos, acdes pedagdgicas.

A Escola Estadual Basica Bom Pastor teve sua origem com a fundacdo do
Grupo Escolar Particular Bom Pastor, em 01 de fevereiro de 1947, da rede particular
de ensino e pertencente & Congregacdo das Irmas Franciscanas Missionérias de
Maria Auxiliadora, registrado na Secretaria da Educacao sob n° 1077, em 11/07/47.

E considerada uma das escolas mais antigas da cidade de Chapecé e esta
localizada numa regido central e estratégica da cidade e atende alunos das
proximidades de dos bairros de Chapeco-SC. No ano de 2010 recebeu nova
estrutura, onde foi classificada escola com o segundo maior prédio escolar de Santa
Catarina.

Passando por varias etapas até chegar em 1980, quando se extinguiu a
Escola Basica Bom Pastor, por ter sido absorvida pelo Colégio Estadual Bom Pastor,
passando a ministrar o ensino de 1° e 2° Grau autorizado pela Portaria E/203, de
06/05/1980.

Até o ano de 1985 o Colégio foi sempre dirigido por religiosas. A partir de
1986 passou a ser dirigido sempre por professores da Escola. Segundo o PPP de
2015, a escola publica continua com a tarefa de possibilitar a apropriacéo,
elaboracao e reelaboracdo do conhecimento cientifico, de forma sistematica para a
formacao do educando, atendendo 77 turmas no Ensino Fundamental e Médio, nos
turnos matutino e vespertino, sendo que no periodo noturno atendemos somente o
Ensino Médio.

A responsabilidade da Escola € um grande desafio diante dos problemas que
0 pais atravessa nos dias atuais. Nosso aluno vem buscar caminhos novos,
esperanca e um futuro melhor, e isso nos fez repensar e reavaliar o Papel da Escola
gue pretende construir um sujeito integral e comprometido com novas
aprendizagens de ensino.

Em 2015 o Colégio funciona nos turnos matutino, vespertino e noturno,

contando com aproximadamente 2.290 (dois mil duzentos e noventa) alunos
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matriculados nos cursos. A seguir na tabela abaixo, destacamos o demonstrativo

dos resultados obtidos pela escola nos anos de 2010/2014

DADOS DE REPETENCIA; EVASAO; RELAGAO IDADE/SERIE:

2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014

Total de alunos 2330 | 2275 | 2470 | 2397 | 2309

Aprovados 2039 | 2072 | 2208 | 2150 | 2051
Reprovados 228 150 86 | 209 201
Reprovados por frequéncia * * 03 ** |30
Desistentes 37 53 62 | 37 27
Transferidos 378 423 | 114 | 312 236
Movidos dentro da prépria Escola | 465 | 1196 | 487 | 438 | 182
Aluno (s) falecido (s) 01 0

*Tabela registro do PPP de 2016

3.1 A escola Bom Pastor e as TDICs

Com base no PPP da escola e vivéncia de dois anos, apresento o retratado
escolar com olhar focado nos instrumentos de tecnologias digitais e possibilidade de
integracdo com a pratica escolar. Trazendo aspectos fisicos de estrutura, vivencia
assistidas.

A escola possui quatro andares, cada andar ha um armario mével, contendo
televisor e video para as salas de aulas. Sdo aproximadamente oitenta professores
e oito funcionarios nos servi¢cos de gerais, destes, trés professores sao de ciéncias e
biologia, que atendem nos trés turnos escolares. Na sala de professores, existem
dois computadores com internet do governo para pesquisa e uso dos professores.

No Laboratério de ciéncias e biologia possui um aparelho microscépico com
camera e televisor. O laboratério de informatica fica em uma sala ampla localizada
no segundo piso da escola, onde ha um profissional (professor) ACT- admissao de
professores em Carater Temporario. Este profissional auxilia nas atividades

desenvolvidas no laboratorio, aulas, pesquisas, consultas, organizacdo das matérias
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das TDICs, montagem e desmontagem dos kits multimidias, agendamento de aulas
para aquele ambiente, impresséo de provas.

Nessa sala ha quinze computadores para uso dos alunos e aulas realizadas
por professores das diferentes disciplinas. A escola disponibiliza os kits de Datashow
e assim mesmo, observei que alguns professores trazem seus proprios instrumentos
de trabalho para a sala de aula, tais como: notebook, data show, camera fotogréafica,
celular, tabletes.

Na biblioteca é oferecido o servico de empréstimo dos livros digitalizado,
anexo ha uma sala menor com a biblioteca infantil de 1° ao 5° ano do ensino
fundamental. No setor de impresséo e xerografia hA um computador para impressao
de exames dos alunos e cadastro do controle das contribuicdes das familias dos
alunos.

A sala do servigo de atendimento educacional especializado — SAEDE foram
adquiridos dois computadores, xerocadora e escaneadora. Somente para uso dos
alunos que vem no turno oposto para o atendimento especializado. No primeiro piso
ha auditérios que possuem dois datashow e caixas de som amplificadas, estas séo
fixas nestes ambientes. O espaco € utilizado por professores, turmas sao e
comunidade.

No ano passado os professores efetivos do ensino médio receberam um
tablete da empresa positivo patrocinado pelo governo, com intuito desses
professores desenvolverem suas aulas com o auxilio do material digital. Os tabletes
foram pouco utilizados pelos professores que o receberam. Eles reclamam que séo
os tabletes ndo obtém o0s recursos necessarios para fazer videos, fotografias e
suporte para acessar programas especificos das disciplinas.

Outra reclamacao presente no periodo de observacdo foi que a internet
ofertada a escola, € lenta ou entdo cai. Deixando a internet de ser funcional e
disponivel para acessar as tecnologias digitais e somar no trabalho dos professores,
de um modo geral, isso faz com que os professores desistam, e ndao busquem
formas diferenciadas de propor novas formas de aprendizagem para os alunos. A
escola recebeu a lousa digital, mas somente algumas pessoas obtiveram instrucdes

de como utilizar o mesmo no processo de ensino-aprendizagem.
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3.2 Resultado das entrevistas e questionario

Considero que ja existem importantes iniciativas por parte dos professores,
orientadores e direcdo escolar, para uma aproximacao do curriculo escolar as
TDICs. Entretanto, ha necessidade de sistematizar e socializar as acfes entre 0s
professores, procurando incentivar aqueles que ndo se apropriaram delas para
construcéo do ensino aprendizado do aluno.

Em uma metodologia tradicional, o professor apresenta-se como centro dos
processos de ensino e aprendizagem, ou seja, como aquele que irradia informacdes
pautadas na crenca de que o conhecimento pode ser transferido, e 0 aluno tem
papel passivo. A aprendizagem pela investigacdo, por sua vez, tem como
pressuposto a crenca de que o conhecimento é resultado do aluno em processo
ativo, buscando informacdes, fazendo relacdes, sistematizando estudos individuais e
realizando discussdes para enfrentar um determinado desafio.

No entanto, em geral, os computadores implantados nas escolas estdo sendo
usados para acessar fatos ja confirmados. Na entrevista, quando as professoras de
ciéncias e biologia foram questionadas sobre como estdo usando essas tecnologias,
a resposta mais comum foi: “para fazer pesquisa”.

A aprendizagem pela investigacdo esta além da colecdo de informacdes, ela
acaba envolvendo a participacdo reflexiva e ativa do aluno na investigacdo e
producdo de conhecimentos.

As TDIC facilitam ao aluno ndo s6 o acesso as informacdes ou o estudo dos
conhecimentos acumulados sobre o assunto a ser estudados, mas também a
aplicacdo dessas informacdes no desenvolvimento de projetos e na elaboracao de
pesquisas que consistem, por exemplo, no fazer conhecimento.

Nessa metodologia, o professor assume diferentes papéis. Ele orienta a
investigacao, articula os trabalhos entre os grupos, estimula a produgédo com novos
guestionamentos e medeia o trabalho e o uso das TDIC, sempre tomando o
movimento de aprendizagem como algo pertencente ao aluno.

Nossos professores estdo preocupados com as novas formas de
aprendizagem dessa nova geracdo tecnologica. Observamos essa preocupacao
guando os professores foram questionados sobre sugestbes e possiveis propostas
para melhoraria do aprendizado dos alunos em relacdo aos novos desafios da

cultura digital.
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As respostas na questdao 7( Apéndice 1) foram: Professor A- (0 nome dos
professores foram ocultados, conforme sigilo de pesquisa) “Precisamos compartilhar
mais nossas experiéncias profissionais envolvendo as TDICs, bem como o0s
resultados obtidos”.

Professor B “Termos uma formagao continuada sobre o uso e otimizagdo em
sala das TDICs;

Professor C “Precisamos nos aproximar mais dessa nova geracao e formas
de aprendizagem tecnoldgica”.

O grafico a seguir retrata (questdo 1) o sentimento dos professores
entrevistados em relacdo a disseminacdo de computadores, internet, celulares, e-

mails, entre outras formas de acesso as TDICs:

QUAL DESTES SENTIMENTOS MAIS COMBINA COM O
SEU TIPO:
O gostaria de usar, mas nao tenho dominio técnico

para usar de forma mais potencializadora para
aprendizagem;

O uma certa desconfianca quanto ao potencial
prometido com uso destes instrumentos;

O néo uso, porque os alunos nem sempre se
focam na atividade proposta, o resultado obtido
ndo apresenta nenhum avanco na
aprendizagem;

M utilizo mais filmes data show como complemento
de informacé&o do contelido;

O nunca sei, ndo aposto que isso vai despertar
maior interesse e aprendizagem;

O a minha experiéncia foi bem positiva, retendo
avancar mais com outras propostas;

@ as pessoas que estdo a servigco do laboratério de|
informética ter maior dominio de uso e mostrar
como se pode utilizar para explorar para trabalhar
os conteudos em sala de aula;

M precisa haver maior e melhor gestédo dos
instrumentos digitais, priorizando a
funcionalidade em favorecimento do professor
em sala de aula;

Fonte do gréfico: elaborado pela autora.
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No gréafico seguinte apresentamos a questdo 2 com o seguinte trecho: A
educacdo precisa responder aos anseios das novas geracdes, 0s nativos digitais
deste século. Ha varios aspectos que precisa avancar no uso das tecnologias ja

pode dar mais alguns passos. Os resultados foram:

MARCAR DESTES ITENS VOCE CONSIDERA ESSENCIAL
PARA QUE A ESCOLA SEJA MAIS CONTEMPORANEA,
"INTERESSANTE" E "ATRAENTE" PARA NOSSAS CRIANCAS
E JOVENS.

BE urgente que possamos usar novas ferramentas para
potencializar a aprendisagem e promover mudanc¢as
comportamentais, visando a cidadania em um mundo moderno e
tecnolégico.

Omesmo que vocé acredite (e ndo saiba racionalmente porque
acredita), o uso de tabletse smartphones & mais prejudicialdo que
benéfico

Borganizar e gerenciar o uso de moébiles ao invés de proibi-los, ha
a flexibilizacdo de regras de convivéncia e a propria nocéo de
autonomia favor do conhecimento

Ecriar novas dindmicas de aula que incluamo uso da internet e de
recursos de multimidia e computadores como ferramentas banais,
mas que podem tornar suas aulas mais completas e
interessantes;

Fonte do grafico: elaborado pela autora
A presenca da tecnologia no trabalho com os alunos mobiliza varias

dimensdes pedagodgicas ao mesmo tempo e rompe com padrdes existentes na rotina

escolar. E importante que haja a participacdo e a mediacdo da equipe escolar como
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um todo, para que possiveis da melhoria da aprendizagem e do desenvolvimento de
um trabalho em sintonia com as demandas dessa geracao.

Nas questbes 3 e 4 as professoras davam suas opinides sobre a utilizacao
das TDICs para o aprendizados dos alunos , bem como os resultados, um exemplo
ou caso real de quando elas assumiram o papel de mediadoras das TDICs nas
aulas: Professora A e B disseram que “com uso das TDICs as aulas se tornam mais
atrativas, pois fazem parte do universo da maioria dos alunos, meus resultado foram
sempre positivos com o uso das multimidias digitais;

Professora C relatou que “meus alunos aprendem muito mais quando trago as
tecnologias para a sala de aula, trabalho com jogos digitais no laboratério de
informatica com os alunos”.

O principal papel professor em sala de aula é mediar a aquisicdo dos
conhecimentos, de modo a possibilitar que os alunos construam seu conhecimento
de forma critica e articulada com sua realidade social e cultural. Assim, também é
nosso papel mediar a interacao entre os jogos digitais e os alunos, de modo garanta
gue a proposta da aula seja efetivamente vivida e proporcione aprendizagem. Por
meio dessa mediacdo, temos que questionar aos alunos sobre as mensagens
presentes nos jogos.

Desse modo estaremos contribuindo para a formacédo de cidadédos criticos e
conscientes.

As professoras na questdo de numero 5 reconheceram a grande importancia
da tecnologia como: smartphones, tablets, internet, e quando questionadas, sobre a
insercdo da dessas ferramentas nas praticas pedagdgicas foram: professora A e C
relataram utilizar a sala de informatica em projeto com os vertebrados em pesquisa e
apresentacao de seminario. Ja a professore B relatou uma atividade integradora que
ela realiza no laboratério de biologia, incentivando aos alunos utilizarem as
tecnologias na atividade.

Sobre a questao 6 as professoras entrevistadas puderam relatar os ganhos e
as percas para educacao sobre a insercdo da tecnologia no cotidiano escolar?
Nenhuma delas relatou percas e sim os ganhos de que as TDICs podem nos trazer
para a sala de aula, mas relatam a falta de incentivo dos 6rgdos cabiveis pela
capacitacdo dos professores para trabalhar com as TDICs, ensinando como fazer

iIsso em sala de aula para seus alunos.
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Na questdo 7 com a pergunta: Que propostas vocé apresenta para que a
escola possa desenvolver da melhor maneira os desafios que Ihe estdo reservados?
As trés profissionais foram unanimes nessa questéo relatando sobre a necessidade
de capacitacdo para os professores referente ao manuseio e utilizacdo das TDICs
para seus alunos.

Quando tecnologia e curriculo sdo percebidos como produc¢des humanas,
possiveis de incorporar demandas da sociedade, os envolvidos tém a oportunidade
de perceberem que podem desenvolver a autoria em suas iniciativas e realizar um
trabalho que emerge dentro da realidade da escola, ndo cedendo a propostas
externas quando essas nao apresentam vinculo com o trabalho em desenvolvimento
internamente. Contudo faz- se necessario formas de capacitacdo do corpo docente

escolar.
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CAPITULO 4

Estratégias que deram certo

Nesse capitulo serdo apresentadas atividades exitosas que foram
desenvolvidas ao longo da pdés-graduacdo em Educacdo na Cultura Digital. Com a
proposta de propagar a linguagem, construcdo de aulas pensando na educacéo na
cultura digital. Foi com o conhecimento, e o passar dos conteudos e disciplinas que

esses trabalhos foram gerados.

A seguir destacamos as atividades desenvolvidas:

Atividade 1. Essa atividade apresentada foi desenvolvida e aplicada de forma
interdisciplinar, pelos cursistas da pos-graduacédo para uma turma do segundo ano
do ensino médio, prevista para cinco aulas.

Stop motion € uma técnica de animacgdo fotograma a fotograma (ou quadro a
quadro) com recursos da maquina de filmar, de uma maquina fotografica ou do
computador. Utilizam-se modelos reais em diversos materiais, sendo as mais
comuns a madeira e a massa de modelar. No cinema o material utilizado tem de ser
mais resistente e maledvel visto que os modelos precisam durar meses, pois para
cada segundo de filme sdo necessarias aproximadamente 24 quadros (frames).

Os modelos sdo movimentados e fotografados quadro a quadro. Esses
guadros sdo posteriormente montados em uma pelicula cinematografica, criando a
impressédo de movimento. Nessa fase, podem ser acrescentados efeitos sonoros,
como fala ou masica.

Espacos utilizados: Os espacos utilizados serdo area da sala de aula, laboratério
de artes, auditorio, laboratério de informética.

Materiais utilizados: Celular, maquina fotograficas, notebook, computador,
programa MOVIE MAKER, CD-musica.

Planejamento: Primeira aula: Apresentacdo do conceito Stop Motion; Aplicagéo e
utilizacdo da ferramenta Movie Maker; Apresentacdo dos objetivos dos videos
produzidos; Orientacdes gerais de como produzir o video; Definicdo dos critérios de
avaliacdo. Nessa aula os alunos dirigiram-se ao laboratério de artes, no qual estava

equipado com equipamento de multimidia Data show e notebbok, nos quais foram
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utilizados para a apresentacdo do conceito Stop Motion. Apds isso foi proposto aos
alunos a produgdo de um video individual com a tematica livre, como avaliacdo
bimestral das disciplinas. Os alunos questionaram os temas que poderiam trazer. No
momento seguinte foram discutidos os critérios de avaliacdo nos quais foram
apontados: Originalidade, criatividade, tempo de duracdo do video, edicao,
animagcdo e musica. Segunda aula: Apresentacdo de videos de Stop Motion-
profissionais; Pratica de edicdo do Movie Maker. Nessa aula os alunos se dirigiram
ao laboratério de informatica da escola, no qual ja estava equipado com multimidia
nas quais foram apresentados videos profissionais. Esses videos foram afunilando e
norteando as tematicas apresentadas pelos alunos, nessa aula eles ja deveriam
definir os temas e musica a serem trabalhado no video para a préxima aula. Nessa
aula também disponibilizamos os links para os alunos baixarem o programa do
Movie Maker. Terceira aula: Como fazer um video; Como editar um video no Movie
Maker. Nessa aula os alunos se dirigiram ao auditério da escola, no qual estava
equipado com multimidia e com o auxilio do Datashow foram demostrado as
ferramentas de edicdo do programa de Movie Maker. Com uma folha de papel e um
celular produzimos rapidamente um exemplo de Stop Motion. Fotografamos a folha
de papel em varias formas ate que ela se transformasse em uma bola amassada.
Com as varias imagem da camera de celular (quadro a quadro) montamos e
editamos um video no Movie Maker. Essa pratica fez com que os alunos
compreendessem 0 processo a ser desenvolvido. Houve uma discussdo sobre as
possibilidades das imagens que poderiam ser exploradas nos videos, os alunos
também trouxeram seus celulares e notebooks para producdo dos videos, sendo
ajudados pelos professores na utilizacdo das ferramentas de edicdo. Quarta e
guinta aula: Socializacdo dos Videos produzidos. Os alunos se dirigiram ao
auditério da escola, todos com seus videos digitalizados em midias de
armazenamento, seja pen drive ou DVD ou nuvem para apresentacao e socializacao
dos videos produzidos. A mediacgéao foi realizada durante a socializa¢do dos videos.
Analisamos a edicdo dos videos, como a velocidade, enquadramento, tempo,
musica, iluminagéo, ilusdo da realidade, criatividade. Avaliando a pratica: Nessa
atividade pratica conseguimos contemplar varias TDICS no processo ensino

aprendizado. Nossos objetivos previstos no planejamento foram alcangados, pois 0s
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alunos puderam explorar novas tecnologias e novas habilidades como criagéo,
animacéo, edi¢cao proporcionando uma ilusao da realidade.

No entanto na socializacdo percebemos que poderiamos ter ido mais além.
Os temas apresentados nos videos pelos alunos poderiam ter sido direcionados os
conteudos ja trabalhados na disciplina de Artes, ou mesmo ao cotidiano ou realidade
social dos alunos.

O desenvolvimento da pratica e producédo dos videos gerou na Escola Bom
Pastor uma movimentacdo significativa, tento entre os alunos quanto nos
professores que acompanharam esse processo. Pretendemos futuramente
apresentar a comunidade escolar além do blog da escola bom pastor os melhores
videos produzidos pela turma. Essa atividade foi socializada no Blog da EEB Bom

Pastor:http://eebbompastorchapeco.blogspot.com.br/2015/04/atividadedesenvolvida-

por-professores 15.html

Atividade 2: Apresenta o conceito de gamificacdo em sala de aula. O termo
gamificacdo, do inglés gamification, surgiu em 2008 no ambito da industria de midias
digitais e ganhou popularidade em outubro de 2010, quando foi introduzido em
conferéncias da area dos jogos digitais (GROH, 2012). Apesar de ser um conceito
recente, muitas praticas gamificadas, isto é, aquelas que incorporam linguagens e
metodologias de jogos para incentivar a participacdo das pessoas, jA eram
realizadas antes desse periodo, em diversos ambientes.

A proposta da gamificagcdo nas escolas, ou em qualquer outro ambiente que
inclua processos de ensino e aprendizagem, ndo consiste apenas em usar 0S jogos
(digitais ou de tabuleiro), mas prevé a utilizacdo de um conjunto de elementos
comumente encontrados na maioria dos games, aplicando-0s a esses processos
com o intuito de gerar niveis de envolvimento e dedicacdo semelhantes aqueles que
0S games normalmente conseguem gerar.

Neste sentido esta aula foi realizada com alunos do ensino fundamental de
sétimo ano na disciplina de ciéncias, respeitando os principios de aprendizagem
apontados pelo autor GEE que retrata diferentes habilidades para a execucéao de
jogos digitas. Tornou-se conhecidas essa habilidades por orientagdes da aplicacao

da pratica de gamificacdo em sala de aula.
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Realizacéo: Trabalhamos em sala com as Caracteristicas e Classificagdo dos
Cordados, para uma turma se sétimo ano do ensino fundamental na Escola Estadual
Bom Pastor na cidade de Chapec6-SC. Na sequéncia pensei em desenvolver uma
gamificacdo do conteudo trabalhado em sala de aula, optei por trabalhar com o jogo
FISHDOM que possui versdo gratis e em portugués. Na sala de informética
experimentamos 0 jogo o online. Apresentacao: Os alunos experimentarem 0 jogo
por 30 min para conhecer e tirar as davidas sobre a gamificacdo. Construa o seu
préprio aquéario de Peixes! Solucionado os quebra-cabecas vocé ganha dinheiro
para criar o aquario dos seus sonhos! Utilize o dinheiro para comprar lindos peixes,
atraentes ornamentos e acessorios para trés tanques com temas diferentes. Ganhe
prémios e melhore seu tanque virtual enquanto aperfeicoa suas habilidades como
projetista e cuidador de aquarios e se divertindo com adoraveis peixes tropicais!
Com uma mistura de acao e descobertas o Fishdom lhe trarA muitos momentos de
alegria e aprendizado. Foi solicitado para alunos que baixassem o APP Fishdom nos
smatphones ou tabletes para continuarem com a diversdo e aprendizado em casa.
Na aula seguinte comentamos sobre os desafios propostos pelo game e o
aprendizado adquirido durante a utilizacdo do jogo. Principios de aprendizagem:
Identidade- Fishdom permite que vocé escolha os jogadores ou personagens,
conforme os niveis e itens que vocé ganha para a montagem personalizada de um
aguario. Interacdo: O jogo é totalmente interativo, por se tratar tarefas diarias com a
manutencdo do aquario e niveis para passagem de fazes e sequéncias. Producao:
Esse jogo envolve puzzle e independéncia de manuseio do aquario, por ser um jogo
que depende das acfes do jogador para se passagem de nivel, acaba dando certo
grau de autonomia e de responsabilidade com o desfecho das acfes dos jogadores,
permitindo ao jogador sentir-se como produtor da acdo Riscos: o0 game apresenta
algumas situacdes de risco, passagem de niveis, alimentacdo, organizacdo, niveis
de beleza do ambiente aquético, conquistas de novos tanques, fazer melhores
compras na loja de peixes. Customizacdo: O jogo permite customizar seus cenarios
e personagens, desde que vocé tenha conquistados moedas para compras na loja.
Desafio e consolidacdo: Os desafios apresentados durante o jogo séo
gradativamente compreendidos com auxilio de setas. Assim 0 jogador comeca a
compreender as propostas do jogo. Sentidos contextualizados: 0 jogo que apresenta

uma linguagem verbal, escrita, sonora que permite a compreensdo das tarefas.
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Resultados: Os resultados foram muito satisfatérios enquanto professora por notar
0 entusiasmo e aprendizado dos alunos. Eles por sua vez solicitaram que mais aulas
fossem feitas nesse método, assim eles compreenderam melhor do assunto.
Comparamos 0s peixes que os alunos haviam conseguido ao longo de 15 dias nos
aquéarios para classificar os peixes. Reforcando o contetdo estudado. Veja o video

de socializagéo da atividade. https://www.youtube.com/watch?v=TkTJdk9vr8

Com o desenvolvimento dessas atividades, percebi a importancia e relevancia
ao educando referente a implementacdo das TDICs, sempre buscando uma
aproximacéo do curriculo escolar, conteudo e tecnologia, fazendo com que o ensino
torne-se significativo a vivencia do aluno.

Almeida (2009) destaca que é oportuno voltar os olhares as TDIC para
repensa-las no sentido de sua verdadeira democratizacdo, enquanto um direito
humano, assim como é direito saber ler, escrever e contar. Assim, os objetivos das
tecnologias digitais devem ser de humanizacédo e libertacdo, enquanto andancio da

superacao de uma construcao social produtora de vitimizados.
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CONSIDERACOES FINAIS

As TDICs sédo cada vez mais utilizadas e incorporadas aos trabalhos de
professores e alunos, ndo sO para a constru¢cdo de aprendizagens através da
utilizacdo de diferentes midias disponiveis na web. Apesar dessa crescente
utilizagdo, muitos professores consideram “que ndo possuem apropriacao
tecnoldgica suficiente” para que possam incorporar recursos tecnolégicos ao seu
trabalho.

Por outro lado, ha grupos de professores que se langam com mais ousadia,
inserindo o estudante como produtor e desenvolvedor de conteddo, percebendo o
aspecto potencializador e inovador que as TDIC agregam no ensino-aprendizagem.
Ha um esforco continuo no estimulo de implantacdo das TDIC na escola. Enfim, com
tantos novos contextos de aprendizagens o que transparece no fazer pedagoégico é
como saber mais e promover junto ao aluno usos inovadores das TDIC.

Diante desta imensa evolucdo da tecnologia e da difusdo da web social e das
ferramentas que se caracterizam em blogs, redes sociais, ambientes de
compartilhamentos de recursos, e com o auge das tecnologias méveis e sem fio, e
todos os dispositivos eletrénicos associados a smartphones e tablets, os alunos
manuseiam tudo isso, com mais facilidade do que o préprio professor, mas longe do
ambiente de aprendizagem e com auxilio no desenvolvimento dos contetudos e o
curriculo. Creio que faz necessério urgentemente o dominio das tecnologias pelo
aluno aliado ao desenvolvimento das matérias de uma forma didatica sdo dois
elementos essenciais, porém um distante do outro.

Um fator que se evidencia ao ndo uso, ou 0 uso mais inovador destes
recursos € o proprio assoberbamento do professor na preparacdo de aulas e
correcdes de provas e trabalho. Outro elemento que esta intrinseco ao ndo uso
destas tecnologias é a propria comodidade, por ser mais facil mais funcional ou por
saber a que resultado vai obter estes e outros tantos fatores, levam na maioria das
vezes a nao ter tempo para conhecer melhor estes meios, a fim de direcionar aos
alunos no favorecimento do uso da aprendizagem e do conhecimento.

Por outro lado, alguns professores acabam utilizando-os somente como
suporte de suas praticas tradicionais. O trabalho com as narrativas pode fazer com
que experiéncias vividas sejam retomadas, de forma que a contextualizacdo de

determinada acao contribua para atribuir causa e consequéncia aos fatos narrados,
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viabilizando a reflexdo, o entendimento e o sentido para experiéncias vividas pelas
pessoas e possibilitando que esses mesmos processos tenham importancia a outras
pessoas que tenham acesso a eles.

Em geral, desenvolvemos um ritmo diferente para o trabalho, uma forma de
encarar a convivéncia em grupo e propiciada pelas redes digitais e os valores
voltados para a forma de vida contemporanea. Se por um lado essa velocidade
atende a um anseio das novas geragcfes, por outro, aniquila a possibilidade da
construcdo de um tempo com experiéncia, como define Walter Benjamin (1986).

Novas formas de producéo de texto, advindas das préticas sociais com o uso
de multiplas linguagens midiaticas, propiciam a organizacdo de nossas experiéncias
por meio de histérias que articulam os acontecimentos com o0s quais lidamos
representados por meio de texto, imagem ou som, combinados entre si, criando
hipermidias, tornando o aprendizado mais significativo aos nossos alunos.

Varios sdo os elementos que podem favorecer esse processo: a vontade
individual e de grupo; a gestdo, que acolhe, estimula e permite que ocorram
mudancas nas rotinas consagradas no contexto escolar; o poder da comunidade
para reivindicar que seus filhos tenham acesso as tecnologias; e as politicas
publicas, na forma como favorecem ou ndo a chegada e permanéncia de projetos e
incentivos para que as tecnologias se fagcam presentes na escola.

O tempo é outro elemento necessario para que haja a apropriacao
tecnolégica e pedagdgica pela escola. Situacdes de aprendizagem e projetos
apoiados nas TDIC precisam ocorrer passar por processos de reflexdo e gerar

intervengBes com intengdes claras para serem novamente colocados em pratica.

A aprendizagem é um processo de construcdo do aluno — autor de sua
aprendizagem —, mas nesse processo o professor, além de criar ambientes
gue favorecam a participagdo, a comunicacéo, a interacdo e o confronto de
idéias dos alunos, também tem sua autoria. Cabe ao professor promover o
desenvolvimento de atividades que provoquem o envolvimento e a livre
participacdo do aluno, assim como a interagdo que gera a co-autoria e a
articulacdo entre informacdes e conhecimentos, com vistas a construir
novos conhecimentos que levem a compreensao do mundo e a atuacao
critica no contexto. (ALMEIDA, 2005, p. 72).

Quanto ao modo de utilizagdo, essas poderosas tecnologias acabam sendo
empregadas mais no processamento de textos e em atividades tradicionais de
trabalhar, frequentemente como o antigo cartaz com esquemas, ou O retroprojetor
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com suas laminas cheias de conteldo, e que ndo ha uma expressiva transformacéo
das préticas de ensino.

Ha evidencias, ainda de que as tecnologias séo utilizadas para cobrir tempos
e pessoas, sequer planejadas e sem intencionalidade pedagdgica alguma, apenas
para envolver os alunos e turmas, enfim na velha maneira de manté-los quietos e
levando a um vazio pedagdgico de conhecimento e aprendizagem. Em termos de
escola, la junto ao aluno, ainda nos encontramos muito distantes desta nova forma
de ensinar e aprender.

E evidente que a escola aos poucos vai ter que se reposicionar, porque cada
vez mais 0 mundo tecnolégico adentra as escolas, e ndo h4 como o professor nao
se aliar ao potencial destes instrumentos, embora encantando alguns e despertando
desconfianca de outros, contudo, de um jeito ou de outro, as TDIC, estdo ai com
todo o seu espaco, e consequentemente obrigard a Educacéo, a ter que reconfigurar
0 jeito de ensinar e de aprender junto aos nativos digitais.

O ensino e a aprendizagem nos ambientes informatizados de educacdo em
rede comecam, para os despreparados, como uma experiéncia surpreendente e,
para outros, até perturbadora: sala de aulas enclausuradas por portas e paredes,
com as que estavamos familiarizados desde sempre, os alunos agora se
concentram na tela de seus smartphones e computadores.

O mundo digital se configura com manchetes nas midias de jornais e
televisdo, que no pais, a cada minuto vende-se cem smartphones. Com isso,
atualmente, no campo educacional, o aluno precisa nao sé buscar informacdes, mas
principalmente aprender a gerencia-las e assim construir conhecimentos atravées dos
diferentes meios, como livros, sites, aulas online a partir dos quais possam se
estabelecer e desenvolver trocas entre alunos e entre esses e 0s educadores, enfim,
explorar diversos recursos que estdo ao nosso alcance.

O curso de Especializagdo em Educacdo na Cultura Digital contribuiu para
com minha formacdo como professora da Educacdo Basica, permitindo
compreender-me como mediadora dos processos de ensino e aprendizagem. Além
disso, passei a compreender que as tecnologias digitais precisam estar aliadas ao
desenvolvimento dos conteudos de uma forma didatica, sempre destinada a
construcédo de conhecimentos. Acredito que aprendi muito no decorrer deste curso,

destaco principalmente o didlogo e a troca de experiéncias com outros professores
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cursistas, que proporcionaram um aprendizado coletivo e a formagao docente, tais
aspectos resultaram no que considero o sucesso deste curso de Especializagdo em

Educacao na Cultura Digital.
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APENDICE

Apéndice 1 - Questionario
EEB BOM PASTOR/ 2016 Disciplina:

Ensino Fundamental ( ) Ensino Médio ()

Esse questionario é um instrumento de pesquisa para a pos-graduacao em
Educacao na Cultura Digital-UFSC de aplicacdo pela académica Vanessa Signoretti
Padilha Navas, avaliando as Tecnologias Digitais de informacdo e Comunicacao-
TDIC.

Caro(a) professor(a)! Cada vez mais parece impossivel imaginar a vida sem
Tecnologias a informacdo e Comunicacdo - TDIC. A disseminacdo de
computadores, internet, celulares, cémeras digitais, e-mails, mensagens
instantaneas, e uma infinidade de instrumentos digitais por todos os lados e em toso
tempo provocam reacdes variadas.

1. Qual destes sentimentos mais combina com seu tipo:

a — () gostaria de usar, mas ndo tenho dominio técnico para usar de forma mais
potencializadora para aprendizagem;

b — ( ) uma certa desconfianga quanto ao potencial prometido com uso destes
instrumentos;

¢ — ( ) ndo uso, porque os alunos nem sempre se focam na atividade proposta o
resultado obtido ndo apresenta nenhum avango na aprendizagem;

d — () utilizo mais filme, Datashow como complemento de informacgé&o do conteudo;

e — ( ) nunca usei, hdo aposto que isso vais despertar maior interesse e
aprendizegem,;

f — () a minha experiéncia foi bem positiva, pretendo avancar mais com outras
propostas;

g — ( ) as pessoas que estdo a servico do laboratério de informatica ter maior
dominio de uso e mostrar como se pode utilizar para explorar para trabalhar os
contetdos em sala de aula;

h — () precisa haver maior e melhor gestao dos instrumentos digitais, priorizando a
funcionalidade em favorecimento do professor em sala de aula;

i — () outros aspectos

2. A educacao precisa responder aos anseios das novas geracOes, 0S nativos
digitais deste século. Ha varios aspectos que precisa avancar, no uso das
Tecnologias ja pode dar mais algum passos. Marcar qual destes itens vocé
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considera essencial para que a escola seja mais contemporanea, “interessante” e
“atraente” para nossos criangas e jovens.

a — () crias novas dinamicas de aula que incluam o uso da internet e de recursos de
multimidia e computacionais como ferramentas banais, mas que podem tornar suas
aulas mais completas e interessantes;

b — ( ) reduzir significativamente o peso e o volume de materiais didaticos e de
apoio que os alunos trazem para a escola em suas mochilas e, com isso, estara
também distribuindo para a saude deles. E procure perceber que vocé tam,bem
acabara reduzindo o peso que carrega n abolsa e na consciéncia;

c- ( ) crias em si mesmo e nos alunos a expectativa de que muito mais pode ser
feio, muito mais h& para se saber sobre essa nova forma de ensinar e aprender e ,
por fim, onde antes era “uma camisa de forga” contra o aluno agora é
potencializador, para aprendizagem e criatividade;

d — ( ) organizar e gerenciar o uso de mobiles ao invés de proibi-los, ha a
flexibilizacdo de regras de convivéncias e a propria no¢cao de autonomia a afvor do
conhecimento;

e - ( ) mesmo que vocé acredite (e ndo saiba racionalmente porque acredita), 0 uUso
de tablets e smartphones € mais prejudicial do que benéfico;

f—( ) é urgentissimo que passemos a usar novas ferramentas para potencializar a
aprendizagem e promover mudangas comportamentais importantes para a
prendizagem, para a cidadania em um mundo moderno e tecnholdgico para nosso
préprio beneficio, na medida que podemos desenvolver aulas mais produtivas e
obter melhores resultados com menores esfor¢os;

g — ( ) outros aspectos

3. Em sua opinido, quais fatores permitem que haja colaboracédo no aprendizado
com as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TDIC. Vocé ja desenvolveu
algum tipo de trabalho que vocé foi mediador? Que resultados obteve da
experiencia.

4. A Tecnologia é mais efetiva quando usada para tornar o ambiente colaborativo
para aprender e ensinar no dia a dia. Vocé poderia citar um exemplo ou contar em
caso real.

5. Reconhecemos a grande importancia da tecnologia como: smartphones, tablets,
em nossas vidas e comegamos a compreender a necessidade de cada vez mais,

37



buscarmos alternativas para inseri-las na pratica pedagogica. O que vocés sugerem
ou ja fizeram para que essa insercdo ocorra?

6. As reflexdes apresentadas sobre insercdo das TDIC nas praticas pedagogicas
sao polemicas e importantes. O que se ganha e o que perde com a insergcdo da
tecnologia no cotidiano escolar? Como podemos proceder para potencializar os
ganhos?

7. Que propostas vocé apresenta para que a escola possa desenvolver da melhor
maneira os desafios que lhe estéo reservados?
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