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RESUMO

Esta pesquisa, submetida ao Programa de Pds-Graduagdo em Gestdo e Praticas Educacionais
(PROGEPE) da Universidade Nove de Julho (UNINOVE), pela Linha de Pesquisa e de
Intervencdo Metodologia da Aprendizagem e Préticas de Ensino (LIMAPE), visa servir como
fonte de referéncia a professores, no sentido de apontar certos paradigmas relacionados a usos
tecnoldgicos na Educacdo. Com a intencdo de descrever tais paradigmas, abordamos uma
aplicacdo pratica quanto ao uso de aplicativos em prol do processo de ensino e aprendizagem
da Lingua Inglesa nos anos iniciais do Ensino Fundamental I, em uma escola publica do
municipio de Jandira, na grande Sao Paulo. A inquietacdo em relagcdo ao tema surgiu a partir de
alguns questionamentos: sdo utilizados aplicativos no ensino de Lingua Inglesa para 0s
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental 1? Se sim, de que forma sdo utilizados? Ha
criacdo de contetdo de forma colaborativa nas aulas em um eventual uso de aplicativos? Quais
sdo os desafios tecnoldgicos e as possibilidades que se evidenciam no processo de
desenvolvimento das praticas pedagdgicas do professor com o uso de aplicativos? Partimos da
hipdtese de que o uso de aplicativos facilita e dinamiza a aprendizagem da Lingua Inglesa pelos
alunos, além de atualizar o contexto escolar em relacdo ao necessario uso das novas tecnologias
por docentes e discentes na contemporaneidade. Tivemos trés objetivos, a saber: 1) verificar a
importancia do uso de aplicativos para o ensino de Lingua Inglesa em uma sala dos anos iniciais
do Ensino Fundamental | da rede publica; 2) descrever um processo de Ensino e Aprendizagem
tendo como base o uso de aplicativos; 3) discutir estratégias e didaticas com a utilizacdo de
aplicativos para smartphones na elaboracdo das aulas. O corpus utilizado na pesquisa foram os
aplicativos selecionados para o ensino de Lingua Inglesa (VOKI, Stop Motion, Comic Strip It,
Kahoot, QR Code). A justificativa da pesquisa se da pelas mudancas trazidas com a
reformulacdo da BNCC (2018) que instituiu a Lingua Inglesa como lingua franca e, assim
sendo, como mediadora de interagdes sociais em um mundo multicultural e multimodal. A
metodologia utilizada foi, predominantemente, de cunho qualitativo. O produto final desta
pesquisa é a producdo de atividades educacionais praticas, elaboradas pelos alunos por meio de
aplicativos.

Palavras-chave: educacéo; ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa; aplicativos; novas
tecnologias; multimodal.



ABSTRACT

This research is a requirement of the Management and Educational Practices Program at Nove
de Julho University (UNINOVE), under the Research and Intervention Methodology of
Learning and Teaching Practices Line (LIMAPE), it aims to serve as a source of reference for
teachers in order to point out some paradigms and, if possible, try to break them through a
practical application, regarding the use of applications in favor of the teaching and learning
process of English Language in the Elementary education in a public school at Jandira city in
Sdo Paulo. The concern regarding the proposed theme arose with three questions: Are
applications used in English Language teaching for students in the Elementary Education? If
so, how are they used. As activities are carried out during classes, is there content creation
collaboratively? What are the technological challenges and possibilities that are evident in the
process of developing the teacher's pedagogical practices using an application? These were the
questions that permeated the research. We start from the hypothesis that the use of applications
facilitates and streamlines the learning of the English language by students, in addition to
updating the school context in relation to the necessary use of new technologies by teachers and
students today. We have three main objectives: 1) to verify the importance of using applications
in the English classes for Elementary school pupils; 2) to describe the Teaching and Learning
processes based on the use of applications; 3) to discuss strategies and didactics with the use of
applications for smartphones in classes elaboration. The corpus used in the research will be the
use of applications for the teaching of the English Language (VOKI, Stop Motion, Comic Strip
It, Kahoot, QR Code). What justifies this choice are the changes brought by the reformulation
of the BNCC (2018), which establishes the English Language as Lingua Franca and, therefore,
mediator of social interactions in a multicultural and multimodal world. At first, the theorical
framework that will support this research will be the studies on Teaching and Learning methods
for students of the elementary school. The methodology used was of a qualitative nature. The
final product of this work is the production of activities designed by students through
applications.

Keywords: applications; teaching and learning of English Language; new technologies; social
interactions; multimodal.



RESUMEN

Esta investigacion es un requisito del Programa de Gestion y Précticas Educativas de la
Universidade Nove de Julho (UNINOVE), bajo la Linea de Metodologia de Investigacion e
Intervencion de Aprendizaje y Practicas de Ensefianza (LIMAPE), ella pretende servir como
fuente de referencia para los docentes con el fin de sefialar algunos paradigmas v, si es posible,
intentar romperlos mediante una aplicacion practica, encuanto al uso de aplicaciones a favor
del proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma en Inglés en la Educacién Basica en una
escuela primaria publica del municipio de Jandira, en el gran Sdo Paulo. La preocupacion con
respecto al tema propuesto surgio con tres preguntas: ¢ Se utilizan aplicaciones en La ensefianza
del idioma inglés para los Estudiantes em la escuela primaria? Si es asi, ;cémo se utilizan?
Como las actividades se llevan a cabo durante las clases, ¢hay creacion de contenido de forma
colaborativa? ;Cudles son los desafios y posibilidades tecnoldgicos que se evidencian en el
proceso de desarrollo de las practicas pedagdgicas del docente utilizando una aplicacion? Estas
fueron las preguntas que impregnaron la investigacion. Partimos de la hipdtesis de que el uso
de aplicaciones facilita y agiliza el aprendizaje del idioma inglés por parte de los estudiantes,
ademas de actualizar el contexto escolar en relacion al uso necesario de las nuevas tecnologias
por parte de docentes y Estudiantes en la actualidad. Tenemos tres objetivos, a saber: 1)
verificar la importancia de utilizar aplicaciones para la ensefianza del idioma inglés en una sala
en la Educacién Basica primaria de la red publica: 2) describir El proceso de ensefianza y
aprendizaje, a partir del uso de aplicaciones: 3) discutir estrategias y didacticas con el uso de
aplicaciones para smartphones en lapreparacion de clases. El corpus utilizado en la
investigacion serd el uso de aplicaciones para la ensefianza del idioma inglés (VOKI, Stop
Motion, ComicStrip It, Kahoot, QR Code). Lo que justifica tal eleccion son los cambios
provocados por La reformulacién del BNCC (2018) que establece la lengua inglesa como
lengua franca y, por tanto, mediadora de las interacciones sociales en un mundo multicultural
y multimodal. La metodologia empleada fue de caracter cualitativo. El producto final de este
trabajo es la produccion de actividades disefiadas por los estudiantes a través de aplicaciones.

Palabras clave: aplicaciones; ensefianza y aprendizaje del idioma en Inglés; nuevas tecnologias;
interacciones sociales; multimodal.
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APRESENTACAO

Intento traduzir em palavras minha trajetdria de vida, até chegar ao mestrado. Estudei
na mesma escola até o 9° ano, depois fui para o periodo noturno em outra escola, porque queria
trabalhar durante o dia. Mesmo sem a aprovacgdo do meu pai, consegui um emprego em um
lava-répido, e durante este periodo terminei o ensino médio.

Cresci em um orfanato, pois meus pais adotivos eram fundadores desta instituicdo que
se chamava Primeira Republica de criancgas, inicialmente fundada em Séo Jodo Novo. Depois
mudamos para Vargem Grande Paulista. Sei que alguns dos meus irmdos do orfanato, que
terminaram o ensino médio, fizeram faculdade, motivo de orgulho para meu pai, pois
antigamente era mais dificil ainda fazer um curso superior.

Na década de 1990, meu pai fez amizade com uma médica que morava no Canada,
quando ela veio ao Brasil para conhecer o orfanato. Ele falou sobre o desejo que tinha de me
mandar estudar fora. Através dessa moca e de um grupo de pessoas que ajudavam o orfanato,
consegui fazer uma viagem de um ano para Edmonton no Canadé, no ano de 1996, onde aprendi
0 Inglés. Tive a oportunidade também de participar do programa “Training the Trainer”, na
escola EISA, e aprendi noc¢des de Informatica. Ap6s a conclusdo do curso, prestei servico
voluntario na mesma escola, ensinando o que aprendi a comunidade local.

A viagem foi maravilhosa. Consegui agregar muito conhecimento e crescimento
intelectual. Quando retornei ao Brasil, em 1997, comecei a ministrar aulas de Inglés em escolas
publicas, particulares e de idiomas. Iniciei o curso superior de Letras somente em 2001 e me
formei em 2005.

Trabalhei durante alguns anos em uma escola particular, até me formar e poder voltar a
escola estadual, pois, em 2000, as regras para os profissionais da educac¢do haviam mudado.
Ficou bem mais dificil pegar aula. Mesmo passando em alguns concursos, nao podia assumir a
vaga por falta do curso superior. Ainda durante a faculdade, consegui pegar algumas aulas no
Estado e fiquei em dois empregos; depois, optei por trabalhar somente para o Estado. Em 2008,
passei em um concurso para coordenador da area de Lingua Inglesa na prefeitura de Jandira;
contudo, ndo fui chamado. Apds um processo de dez anos, assumi o tdo esperado cargo, no qual
trabalho atualmente como coordenador da &rea de Lingua Inglesa.

Minha inquietagdo com o tema desta pesquisa, ou seja, “A utiliza¢ao de aplicativos no
ensino de Lingua Inglesa: desafios e propostas”, surgiu quando comecei a rever minhas proprias

praticas enquanto profissional. O ensino de Lingua Inglesa ainda é pragmatico em diversas salas
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de aula. Isso faz com que a crianga perca o estimulo ao aprendizado, perca toda a curiosidade
natural do ser humano.

N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino [...]. Enquanto ensino
continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei,
porque indago e me indago. Pesquiso para constatar, constatando, intervenho,
intervindo, educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda nao
conhego e comunicar ou anunciar a novidade. (FREIRE, 1997, p. 32).

Espero conseguir transmitir, ao longo desta dissertacdo resultante da minha pesquisa,
uma alegria equivalente aquela que senti ao receber a noticia de que havia sido aprovado, em
2020, no Programa de Mestrado em Gestdo e Praticas Educacionais (PROGEPE) na
Universidade Nove de Julho (UNINOVE), compondo a Linha de Pesquisa e de Intervencao
Metodologia da Aprendizagem e Praticas de Ensino (LIMAPE), a fim de que eu pudesse
aprofundar meus estudos e possivelmente implementa-los de forma que os professores
consigam aplicar praticas efetivas de ensino por meio do uso das tecnologias, da ludicidade e

da semidtica, proporcionando um aprendizado mais prazeroso e efetivo da Lingua Inglesa.
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1 INTRODUCAO

A tematica da presente pesquisa esta voltada para a analise do uso de aplicativos nas
praticas de ensino do componente curricular Lingua Inglesa em uma escola pablica. Esta escola
atende cerca de 1.200 discentes, possui 20 salas que sdo utilizadas no periodo manha e tarde,
totalizando 40 turmas. N&o ha sala de informética, ndo ha biblioteca. A escola possui duas
quadras, uma coberta e outra descoberta. Quanto ao quadro de pessoal, é formada por uma
diretora, trés coordenadoras, uma secretaria, dois inspetores de alunos, duas merendeiras e 76
professores.

Esta dissertacdo se estrutura em quatro se¢des, sendo a primeira introdutdria.

A segunda secdo — O ensino de lingua inglesa no Brasil — contextualiza o inicio de sua
insercdo nas escolas, até sua instituicdo no curriculo nacional, passando pelos documentos
federais, que Ihe conferem o titulo de componente curricular e o foco na praxis dos anos iniciais.
Paulo Freire (1987, 1997, 2011 e 2018), Edgar Morin (1996, 1997, 2003, 2008 e 2010), Lucia
Santaella (2012, 2014, 2018 e 2010) e Michel Serres (1999 e 2013), selecionados como
principais pensadores a fundamentar os percursos a serem apresentados, trazem para esta
dissertagéo relevantes concepcdes sobre 0 processo de ensino e aprendizagem, de uma forma
realmente efetiva e investigativa.

A terceira secdo — As novas tecnologias aplicadas ao ensino — retrata a inser¢ao das
tecnologias na educacdo, reflexdes de Freire e Serres acerca da praxis tecnoldgica, a utilizacdo
de aplicativos nas praticas docentes, o conceito das metodologias ativas com énfase na
“gamificagdo”, e aborda, também, uma formacdo de 30 horas, a fim de instrumentalizar os
docentes em relagéo ao uso de aplicativos.

A quarta secdo — O uso de aplicativos nas praticas de ensino de Lingua Inglesa — elucida
0 percurso realizado no curso de formacdo sobre o uso de aplicativos, detalhando quais
aplicativos foram utilizados durante a pesquisa, bem como suas funcionalidades e as atividades
desenvolvidas com os discentes durante as aulas. Sua subsec¢do aborda o perfil dos docentes, o
resultado da pesquisa para a coleta de dados e apontamentos resultantes do trabalho de campo
efetuados no ano de 2020. Além das observacgdes pontuadas através do acompanhamento das
duas docentes que participaram do curso de formacéo sobre o uso de aplicativos, foi analisado
também o resultado da pesquisa com mais seis docentes que trabalham na mesma rede com os

anos iniciais. O intuito desta analise é verificar 0s possiveis avangos no processo de ensino e
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aprendizagem de seus alunos dos 4° e 5° anos dos anos iniciais do Ensino Fundamental, através
da utilizagdo de aplicativos.

Fusaro (2018) aponta para a necessidade de aliarmos as novas tecnologias as Artes e a
Educacao, proporcionando assim um ambiente libertador dentro desta “caixa” denominada
escola, instigando os docentes e discentes & pesquisa e extensdo, tornando-os seres inspirados
e educados pela curiosidade.

Mudancas e inovagOes tecnoldgicas, por sua vez, provocam novos processos
educacionais reivindicadores de novos modelos, reflex6es e compreensdes
sobre usos contemporaneos e futuros novos usos possiveis. Aliando-se tais
redimensionamentos a alfabetiza¢do dos sentidos, proporcionada pelos signos
artisticos, tém-se a mao destacaveis, libertadores, objetos educacionais.
(FUSARO, 2018, p. 139-140).

As novas tecnologias aliadas a educacdo podem auxiliar o professor a atingir esses
objetivos educacionais, pois viabilizam uma gama de possibilidades, bem como oferecem aos
discentes a oportunidade de ver e exercitar seus conhecimentos, sobretudo com o auxilio dos
recursos multimidia de som, imagem, texto, video e animacao.

O uso de aplicativos na educacdo, que promovem engajamento por meio da competicao
e da ludicidade, é abordado por varios estudiosos. Segundo Dellos (2015), a gamificagdo tem
sido apontada nos Gltimos anos como uma tendéncia nas metodologias didaticas, para engajar
os alunos e rever os conteudos trabalhados em sala de aula. Por essa razédo, faz todo sentido
investigar ferramentas que possam ajudar a implementar essa pratica.

Com o intuito de embasar a pesquisa, foi realizada uma busca inicial de materiais para
aprofundamento do estudo no portal do Google Académico e CAPES/MEC, por ser uma
plataforma de busca aberta, on-line e gratuita, possibilitando o acesso a artigos e livros sobre o
tema.

A partir deste procedimento, realizou-se o levantamento de publicacBes cientificas,
produzidas entre 2010 e 2021, que abordam a relacdo entre as novas tecnologias e 0 uso de
aplicativos no ensino de Lingua Inglesa.

Os descritores utilizados foram “O uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa, As
novas tecnologias para o ensino de Lingua Inglesa e The use of mobile apps and technology for

language learning”. Os quadros apresentados a seguir demonstram o levantamento realizado.

Quadro 1 — Pesquisa por descritores

Descritor Artigos Artigos
disponibilizados | selecionados
O uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa 16.200 03
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As novas tecnologias para o ensino de Lingua Inglesa

16.900

07

The use of mobile apps and technology for language
learning

30.600

04

Fonte: Base do Google Académico e CAPES/MEC.

As 14 publicac@es cientificas relacionadas foram selecionadas por meio dos titulos e

leitura dos resumos. As mesmas foram organizadas no quadro 2, segundo ordem alfabética dos

autores. Estdo classificadas por: autor(es)/artigos; revista/editora, local e ano de publicacéo.

Quadro 2 — Trabalhos utilizados na pesquisa

NO

Autores/Artigo

Revista/Editora

Local

Ano

01

ABE, Camila Akemi. Tecnologias na
educacdo: a elaboracdo de games para o
ensino da Lingua Inglesa nos anos iniciais do
Ensino Fundamental.

Unesp

Sao Paulo

2018

02

BACICH, Lilian; MORAN, José (org.).
Metodologias ativas para uma educagéo
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica.

Penso Editora

Porto Alegre

2018

03

BAPTISTA, Ana Maria Haddad et al. Artes,
Ciéncias e Educacao.

B. T. Académica

Séo Paulo

2017

04

DELLQOS, Ryan. Kahoot! Um recurso de jogo
digital para aprendizagem.

Revista
Internacional de
Tecnologia
Instrucional e
Ensino a Distancia,
v. 12, n. 4, p. 49-52

2015

05

FARDO, M. L. A gamificacio aplicada em
ambientes de aprendizagem.

Novas tecnologias na
educacao, UFRGS, v.
11, n. 1.

Porto Alegre

2013

06

FUSARO, Mércia (org.). Educacdo em
pesquisas: Novas tecnologias e linguagens.

B.T. Académica

Séo Paulo

2019

07

GODWIN-JONES, R. Emerging
technologies mobile apps for language
learning. v. 15, n. 2, p. 2-11.

Language Learning &
Technology

2011

08

KAPP, Karl. The gamefication of learning
and instruction: game based methods and
strategies for training and education.

Pfeiffer

S&o Francisco

2012

09

LITTO, Fredric Michael; FORMIGA,
Marcos. Educacéo a distancia: o estado da
arte. v. 2.2.ed.

Pearson Education

S&o Paulo

2012

10

MARCAL, Edgar; ANDRADE, Rossana;
RIOS, Riverson. Aprendizagem utilizando
dispositivos mdveis com sistemas de
realidade virtual.

Novas Tecnologias na
Educagdo, UFRGS, v.
3,n.1,p. 1-11.

Rio Grande do
Sul

2005
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11 MORAN, José. Metodologias ativas e | Unicentro Curitiba 2017
modelos  hibridos na educagdo. In:
YAEGASHI, Solange Franci Raimundo et al.
(org.). Novas tecnologias digitais: Reflexdes
sobre mediacéo, aprendizagem e
desenvolvimento. p. 23-35

12 SANTAELLA, Ldcia. Comunicacgdo | Editora Paulus Séo Paulo 2014
ubiqua: repercussdes na cultura e na
educacéo.

13 SANTAELLA, Lucia. O papel do Ludico na | Teias, v.13, n.30, p. | Rio de Janeiro 2012
Aprendizagem. 185-195.

14 TERCARIOL, Adriana Aparecida de Lima; | Appris Curitiba 2020

GITAHY, Raquel Rosan  Christino;
FREITAS, Cecilia Maria Prates de.
Facebook: Um ambiente de formacdo aberta
de Professores-Pesquisadores.

Fonte: Base do Google Académico e CAPES/MEC.

Segundo Morin (1996), a complexidade nos convoca para uma verdadeira reforma do
pensamento, semelhante a produzida no passado pelo paradigma copernicano. Mas essa hova
abordagem e compreensdo do mundo, de um mundo que se “autoproduz”, confere também um
novo sentido a acdo: trata-se de fazer nossas apostas, o que vale dizer que, com a complexidade,
ganhamos a liberdade.

Partindo das demandas complexas que temos atualmente, mostra-se necessario educar
de uma forma transdisciplinar, como proposto por Morin. E notério que ha qualidades
especificas em cada fragmento aqui denominado “componente curricular”. Contudo, é
imprescindivel intensificar as conexdes entre esses componentes, e as novas tecnologias
viabilizam tal conex@o por meio de recursos audiovisuais potencializadores de dialogos entre

as linguagens verbal e ndo verbal.

1.1 Percurso metodologico

Estar em contato com os docentes durante as formagdes, ou em Horarios de Trabalho
Pedagogico Coletivo (HTPCs), ja tornava possivel ter um panorama da didatica na sala de aula,
fato este que muitas vezes nos conduzia a maiores reflexdes. Foram feitas perguntas aos
participantes da pesquisa, tais como: Ha utilizacdo das novas tecnologias, mais precisamente
de aplicativos, durante as aulas? Quais 0s motivos para a ndo utilizagdo de tais instrumentos?

Quais os desafios encontrados face ao uso dos aplicativos? Quais 0s possiveis avangos na
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aprendizagem, possibilitados pelo uso de aplicativos? Como o docente enxerga o0 uso de
aplicativos dentro de seu componente curricular na atualidade?

Essas questdes e a busca incansavel pela qualidade nas aulas de Lingua Inglesa, que,
além de fazer sentido ao discente, devem apresentar uma abordagem dinamica, ludica e
sincronica, pois precisam acompanhar 0s novos tempos de alta insercdo tecnoldgica,
conduziram-nos a elaboragdo de uma formacdo docente sobre o uso de aplicativos para a
utilizacdo em sala de aula.

Diante deste contexto, das questdes de pesquisa e da necessidade de inovacdo, a
definicdo de método e coleta de dados, auxiliando a formacao sobre aplicativos, e as atividades
desenvolvidas com os discentes durante as aulas enriqueceram a pesquisa de uma forma
substancial.

Ao todo, foram oito docentes participantes. Todos aceitaram 0 convite prontamente,
porém apenas duas realizaram a formacdo, pois os demais tinham compromisso no horério do
curso de formacdo e optaram apenas por responder a pesquisa de campo, fornecendo-nos um
panorama geral da rede.

Os encontros de formacdo ocorreram semanalmente, com discussdes pelo aplicativo
Meet, e quinzenalmente na plataforma Canvas instructure, na qual os docentes tiveram acesso
ao material elaborado sobre as funcionalidades dos aplicativos e textos sobre o uso das novas
tecnologias.

1.2 Abordagem qualitativa

A metodologia utilizada teve enfoque na abordagem qualitativa, que, segundo Gil
(2008), tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias,
tendo em vista a formulacao de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos
posteriores.

Conforme Denzin e Lincoln (2006), a abordagem qualitativa € uma atividade situada
gue localiza o observador no mundo. Consiste em um conjunto de praticas materiais que
interpretam o0 mundo através de pesquisa de campo, materiais audiovisuais. A competéncia da
abordagem qualitativa sera 0 mundo da experiéncia vivida, pois é nele que a crenca individual,
acéo e cultura se convergem.

Segundo Trivinos (1987, p. 128), a abordagem qualitativa tem como caracteristica

compreender a complexidade do cotidiano das pessoas em um contexto especifico. Desse modo,
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quando a investigacdo se baseia na fenomenologia, ela assume carater essencialmente

descritivo.

1.3 Curso de formacao

Para instrumentalizar os docentes participantes da pesquisa, foi oferecido, no 2°
semestre de 2020, um curso de formacéo sobre a utilizacdo de aplicativos voltados ao ensino
de Lingua Inglesa. Tais aplicativos serdo abordados mais detalhadamente na secdo 3 desta
dissertacdo.

Em virtude do momento pandémico que estamos passando, 0s encontros foram
realizados através do aplicativo Google Meet e da plataforma CANVAS instructure. Na
plataforma Canvas instructure, além dos aplicativos escolhidos para a pesquisa, também foram
colocados diversos textos sobre o uso das novas tecnologias, a fim de proporcionarmos
momentos dial6gicos sobre o tema no Férum da plataforma e por chamadas em video, via
Google Meet.

Os encontros do curso, pelo aplicativo Meet, ocorreram de forma semanal para a
discussdo de textos e materiais sobre o0 uso das novas tecnologias com fins pedagdgicos. Para
as oficinas, utilizamos a plataforma CANVAS instructure, na qual estudamos as funcionalidades
dos aplicativos. No ambiente virtual do CANVAS instructure, nossas atividades praticas foram
realizadas quinzenalmente para que as professoras pudessem aplicar o que aprenderam durante
as aulas ja na semana seguinte. Ao final, foram apresentadas algumas atividades trabalhadas
com os discentes durante o semestre.

Conforme j& mencionado acima, o curso foi realizado totalmente on-line em virtude do
contexto pandémico pelo qual estamos passando. Foi possivel observar, em espacos dialdgicos
durante nossos encontros virtuais, que, em determinadas escolas, 0 momento de distanciamento
social propiciou a utilizagdo dos aplicativos por parte dos educandos, a partir de suas proprias
casas e smartphones, pois a estrutura das escolas no municipio ainda é precaria. Para tanto,
iniciamos, a seguir, o primeiro capitulo, com um breve panorama histérico da Lingua Inglesa

no Brasil, a luz das reflexdes de Morin e Santaella.
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2 O ENSINO DE LINGUA INGLESA NO BRASIL

Muitas mudancas significativas ocorreram em relagdo ao ensino de Lingua Inglesa
desde sua incluséo no curriculo brasileiro em 1809, através do decreto de Dom Jodo VI. As
primeiras orientagdes foram para tratar o idioma de forma estruturalista e comunicativa.

A forma estruturalista nada mais € do que adquirir o conhecimento da Lingua como
objeto de regras. Desse modo, o estudo foi confinado ao Iéxico, abordando apenas o estudo de
frases isoladas que eram estudadas exaustivamente.

A forma comunicativa se preocupava com o vocabulario do dia a dia, tal como:
cumprimentar, trocar informagdes pessoais, como se todos os acontecimentos da vida fossem
passiveis de previsdo e de reproducao.

Os PCNs (1998) instituiram a Lingua Inglesa enquanto préatica social. A SME/COPED
e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC 2018) instituem o aprendizado da Lingua Inglesa
atrelado ao uso das tecnologias, enquanto motriz do conhecimento, como vemos a seguir:

Comunicar-se na Lingua Inglesa, por meio do uso variado de linguagens em
midias impressas ou digitais, reconhecendo-a como ferramenta de acesso ao
conhecimento, de ampliagdo das perspectivas e de possibilidades para a
compreensao dos valores e interesses de outras culturas e para o exercicio do
protagonismo social. (BRASIL, 2018, p. 246).

Morin (1997) aborda a transdisciplinaridade em seu artigo Reforme de pensée,
transdisciplinaritée, reforme de |’Université, no qual repensa este sistema fragmentado como
devendo ser considerado em um todo organizado que produz ou favorece a emergéncia de um
certo numero de qualidades novas presentes nas partes separadas e que se conectam as partes
do todo.

A teoria do pensamento complexo, proposta por Morin, aponta para uma reforma
profunda do processo de conhecer, dos componentes curriculares e da articulacdo do
conhecimento. E preciso conectar o que esta desconectado, pois “Enquanto nio religarmos os
conhecimentos segundo os principios do conhecimento complexo, permaneceremos incapazes
de conhecer o tecido comum das coisas” (MORIN, 2008b, p. 284).

Ainda conforme Morin (2003), vivemos em uma época de planetarizacdo, pois 0s
problemas deixaram de ser particulares e passaram a ser globais. E o caso dos problemas
ambientais, dos virus como este (Covid-19) que estamos enfrentando desde 2020. A
complexidade dos dias atuais nos forca a pensar de modo global. E preciso partir do todo para
as partes e das partes para o todo. Este é o principio hologramatico proposto por Morin.
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Na sociedade contemporanea, os avancos tecnologicos ampliaram as possibilidades de
intercAmbios culturais, que quebraram barreiras além do inimaginavel, transpondo os limites
de tempo e espaco, estreitando lacos entre diferentes povos e culturas.

Para Morin (2003), o termo planetarizacao define nossa ligacdo com a vida na terra, pois
o termo globalizacdo ndo é capaz de abranger o hibridismo advindo do desenvolvimento fisico,
social e cultural proposto pela ciéncia que estuda a espécie humana. Ele exemplifica a ligacéo
simbiotica existente entre a humanidade e o planeta terra. Tal conexdo nos incumbe a
compreender que na terra temos a manifestacdo em sua totalidade fisica, bioldgica e
antropoldgica. Sendo assim, nada existe separadamente. A vida que temos hoje ¢ uma
consequéncia da historia da terra e a humanidade é consequéncia da histéria da vida na terra. A
concepcao de globalizacdo é redutora em relagdo a esse aspecto; ja, por outro lado, o termo
planetarizacdo transmite uma ideia de completude.

Diante desse panorama, faz-se necessario a reformulacéo do ensino de Lingua Inglesa,
para acompanhar a evolugéo constante do mundo. A colaboragio on-line em escala massivale
a wikisociedade? nos fazem repensar as praticas de ensino para um mundo veloz e que esta em
constante mudanca, no qual a informacao € onipresente e estd ao alcance das pessoas em partes
distintas do globo. Conforme afirma Santaella (2014), vivemos na era da ubiquidade.®

Portanto, a hipermobilidade cria espagos fluidos, multiplos ndo apenas no
interior das redes, como também nos deslocamentos espago-temporais
efetuados pelos individuos. Hipermobilidade conectada redunda em
ubiquidade desdobrada. Ubiquidade dos aparelhos, ubiquidade das redes,
ubiquidade da informacgdo, ubiquidade da comunicagdo, ubiquidade dos
objetos e dos ambientes, ubiquidade das cidades, dos corpos e das mentes,
ubiquidade da aprendizagem, ubiquidade da vida no ecoar do tempo em que é
vivida. (SANTAELLA, 2014, p. 9).

Para Santaella, estamos vivendo um momento de complexidade da cultura
contemporanea devido a expansao das tecnologias da comunicacdo, que estdo conectadas de
forma intrinseca as mais diversas areas do conhecimento. Estamos atravessando a era da
revolucgéo digital.

O ato de tatear se tornou natural na atualidade, pois, na era da mobilidade, o smartphone
é o principal recurso de acesso ao universo virtual. E praticamente impossivel encontrar um

transeunte que ndo possua tal tecnologia, e eles vém e vao sempre conectados.

1 Acolaboragdo on-line, ou colaboragdo on-line em escala massiva, ¢ uma forma de colaboracdo onde
geralmente ha grandes grupos de pessoas trabalhando de forma independente em um mesmo projeto. As
pessoas que participam podem estar em diferentes partes do mundo.

2 Wikisociedade é um grupo de pessoas que interage através das redes sociais.

3 Ubiquidade é a capacidade de estar presente em diversos lugares ao mesmo tempo.
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Se imaginarmos o inicio de tudo isso... No final da década de 1990, quando os celulares
comecaram a se espalhar pelo Brasil, 0 prego era exorbitante, assim como o peso e tamanho do
aparelho. As pessoas faziam apenas ligacGes ou envio de mensagens Short Message Service
(SMS).

As mudangas tecnoldgicas aconteceram em compasso com as inovagdes no ramo da
nanotecnologia. Desta forma, os celulares smartphones estdo cada vez menores e mais
conectados aos seres humanos, como se fossem acessorios que muitas vezes estdo presentes em
nossa vida e nem percebemos. Vivemos um momento de simbiose entre a maquina e o ser
humano.

O “escapismo” na contemporaneidade ¢ favorecido pela hipermobilidade, termo este
cunhado por Santaella (2014) em seu livro Comunicacdo ubiqua. Ele ocorre de forma natural,
guando se tem um dispositivo conectado ao universo virtual que nos transporta para varios
lugares ao mesmo tempo, saciando a vontade de falar e interagir com o mundo. Agora é possivel
estar ndo so no trabalho, mas também em casa, na praia, na festa e aonde mais seu smartphone
0 levar.

Para Santaella, o ser humano é um ser de linguagem, uma linguagem viva que se mistura
e se transforma o tempo todo. Essas mudancas afetam diretamente nosso cérebro, que também
vem se adequando e acompanhando essa evolugdo. As tecnologias atuais sao tecnologias de
linguagem. Ratificamos essa afirmacéo quando observamos a evolucéo da fotografia que teve
seu inicio no século XIX até os dias atuais, quando utilizamos a imagem digital, que percorre
0s mais diversos locais através do ciberespaco.

A Lingua Inglesa ja é considerada como instrumento de aceitacdo em grupos e
realidades virtuais, levando em consideracdo o contexto social ao qual o individuo pertence.
Busca valorizar as raizes e respeitar toda a bagagem cultural e conhecimento que o estudante
traz de sua realidade.

Esta nova tecnologia nos transporta para um mundo paralelo, sem fronteiras, no qual a
diversidade de diferentes contextos € evidenciada e aceita entre as comunidades que buscam os
mesmos objetivos na rede; desse modo, muitas barreiras foram quebradas.

Novas formas de ensino, propostas pela reformulacdo de documentos oficiais, levam-
nos a repensar tudo que se sabe e tudo que se fez até agora; propde-nos quebrar paradigmas e
olhar para o ambiente escolar como um local de aprendizagem colaborativa, no qual quem
ensina também aprende e os discentes fazem parte deste processo ativamente. Segundo Freire

(2018), o ensinar e aprender sdo processos indissociaveis.
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O professor que pensa certo deixa transparecer aos educandos que uma das
bonitezas de nossa maneira de estar no mundo e com 0 mundo, como Seres
historicos, ¢é a capacidade de, intervindo no mundo, conhecer o mundo. Mas,
histérico como nds, o nosso conhecimento do mundo tem historicidade. Ao
ser reproduzido, o conhecimento novo supera outro antes que foi novo e se fez
velho e se “dispde” a ser ultrapassado por outro amanha. Dai que seja tdo
fundamental conhecer o conhecimento existente quanto saber que estamos
abertos e aptos a producdo do conhecimento ainda ndo existente. Ensinar,
aprender e pesquisar lidam com esses dois momentos do ciclo gnosioldgico:
0 em que se ensina e se aprende 0 conhecimento j& existente e 0 em que se
trabalha a produgio do conhecimento ainda nao existente. A “dodiscéncia” —
docéncia-discéncia — e a pesquisa, indicotomizaveis, sdo assim praticas
requeridas por estes momentos do ciclo gnosiolégico. (FREIRE, 2018, p. 15).

Para Freire, € preciso adquirir saberes indispensaveis a pratica docente. Ele enfatiza a
importancia da reflexdo sobre a teoria e a pratica. Um desses saberes fundamentais para o
educador € criar possibilidades para a criacao e producdo de conhecimento.

Ensinar n3o é apenas transferir contetdos. E preciso ensinar e aprender em conjunto, o
que envolve uma postura de aprendizagem colaborativa. Fica evidente que o docente ainda esta
em processo de aceitacdo dessa nova condicdo, que se acentuou ainda mais com a necessidade
do uso das novas tecnologias.

Quando Freire ressalta que “nao ha docéncia sem discéncia”, fica claro que ele defende
uma educagdo democratica e que entende o valor do dialogo, e que o conhecimento é um

processo historico, inacabado e que estd em constante transformacao.

2.1 Lingua Inglesa na BNCC (2018)

Espera-se que o ensino de Lingua Inglesa para 0s anos iniciais, tenha como foco as
praticas sociais da linguagem, a fim de construir um caminho comunicativo para que a crianca
seja capaz de compreender o mundo em que vive. Além de propiciar uma visao critica e permitir
sua acdo como agente transformador e construtor de uma nova forma de pensar e ver o mundo.

A segunda implicacdo diz respeito a ampliagdo da visdo de letramento, ou
melhor dos multiletramentos, concebida também nas préaticas sociais do
mundo digital — no qual saber a Lingua Inglesa potencializa as possibilidades
de participagdo e circulacdo — que aproximam e entrelagam diferentes
semioses e linguagens (verbal, visual, corporal, audiovisual) em um continuo
processo de significacdo contextualizado, dialdgico e ideoldgico... (BRASIL,
2018, p. 242).

Assim sendo, faz-se primeiramente necessario reconhecer que, na sociedade
contemporanea e planetarizada, segundo Morin (2003), é clara a importancia do conhecimento
de pelo menos uma lingua estrangeira como instrumento de acdo social. Nesse contexto, repleto

de controveérsias no que tange a questdes de imperialismo econémico, cultural e linguistico, o
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Inglés se destaca como o principal meio de comunicacdo planetaria, tendo, com a nova versdo
da BNCC (BRASIL, 2018), conquistado o status de Lingua Franca e sendo considerada,
portanto, um dos bens simbodlicos mais valorizados na atualidade.

O conceito de Lingua Franca ndo é novo. Comumente, é utilizado para expressar uma
lingua de contato, ou seja, uma lingua que se presta para a comunicagdo entre grupos ou
membros com linguas diferentes que mantém, entre eles, atividades de comércio ou outras
interacdes de proximidade. Atualmente, com a perspectiva de um mundo cada vez mais
globalizado, o conceito de Lingua Franca é ressignificado:

Vemos, assim, todo um movimento de ressignificagdo do Inglés como uma
Lingua que possibilita a produgdo, colaboragdo e distribuicdo do
conhecimento entre sujeitos pertencentes a comunidades linguistico-culturais
distintas, e que serve para 0 agenciamento critico nas novas mobilizacGes
sociais que vém ocorrendo em todo o globo. Assim é que, para além de estudos
estritamente estruturais ou funcionais, o ensino de Inglés como Lingua
Estrangeira na contemporaneidade expande seu escopo, assumindo um
importante desafio: o ensino de suas especificidades no que tange a aspectos
linguistico-discursivos concomitantemente & formacao ética e responsavel dos
educandos e educandas para que estes possam melhor responder as demandas
de uma sociedade plurilingue e transcultural. (SAO PAULO, 2017, p. 11).

Quando se aprende uma lingua, ndo se aprende apenas um sistema de signos, mas que
tais signos comportam significados culturais, provenientes de realidades diversas. Assim,
aprender uma nova lingua significa aprender a interpretar a realidade com os olhos do outro,
imergir em um mundo diferente com possibilidades de experimentar e se apropriar de uma nova
cultura e novos costumes. E nesse sentido que o processo de ensino e aprendizagem de uma
lingua estrangeira tem uma funcéo educativa que vai além dos aspectos meramente linguisticos,
pois, além de estimular e muitas vezes viabilizar a comunicacdo entre os homens, ainda se
constitui em uma oportunidade de tematizacéo das diferencas culturais e de convivéncia com a
diversidade.

No d&mbito da BNCC (2018), a Lingua Inglesa recupera, de alguma forma, a importancia
que, durante muito tempo, foi-lhe negada.

O tratamento dado ao componente na BNCC (2018) prioriza o foco da funcéo
social e politica do Inglés e, nesse sentido, passa a trata-la em seu status de
lingua franca. O conceito ndo € novo e tem sido recontextualizado por tedricos
do campo e estudos recentes que analisam os usos da Lingua Inglesa no
mundo contemporaneo. Nessa proposta, a Lingua Inglesa ndo é mais aquela
do “estrangeiro”, oriundo dos paises hegemonicos, cujos falantes servem de
modelo a ser seguido, nem tampouco trata-se de uma variante da Lingua
Inglesa. (BRASIL, 2018, p. 241).

A Lingua Inglesa, considerada, muitas vezes, como “aulinha de Inglés”, adquire agora

a configuracdo de Componente Curricular, tdo importante quanto qualquer outro do curriculo,
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assumindo a condicdo de fonte indissolivel do conjunto de conhecimentos que permite a
crianga dos anos iniciais aproximar-se de varias culturas, propiciando sua integracdo num
mundo globalizado.

Portanto, diante das transformacOes e avangos na estrutura e funcionamento da
Educagdo, o ensino de Lingua Inglesa objetiva tornar a prética pedag6gica concreta e
significativa, bem como em suas relagfes sociais e culturais, possibilitando um

desenvolvimento intelectual mais consistente para o educando.

2.2 A préaxis no ensino da Lingua Inglesa

Segundo pesquisa realizada pelo Instituto de Pesquisas Plano CDE, elaborada para o
British Council (2015) sobre o ensino de Lingua Inglesa na educacdo publica brasileira, os
docentes da Lingua Inglesa percorrem uma trajetoria solitdria em busca de melhores
qualificacdes e condi¢des de trabalho. Em geral, desde cedo, investem recursos proprios em sua
formacéo e muitos nao tém acesso a formacéo especifica para a area de Inglés. Em muitos casos,
sdo docentes de outras areas, que lecionam Inglés, por falta de docentes com formacéo

especifica.

Figura 1 — Recursos utilizados no ensino de Inglés em escolas publicas brasileiras

OS RECURSOS MAIS VALORIZADOSASAO AQUELES
A QUE OS PROFESSORES MENOS TEM ACESSO
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Fonte: Pesquisa “O Ensino de Inglés na Educacgo Publica Brasileira” British Council/Plano CDE. Base 1269 (ponderada)
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E muito comum ainda presenciarmos o uso macico da lousa e ligdes de “complete os
espacos” ou “traduza o texto”, em muitas salas de aula das escolas publicas no Brasil. O giz e
a lousa tém sido amigos fiéis dos mais céticos. O docente de Lingua Inglesa, muitas vezes,
trabalha isolado e desolado. E possivel constatar a falta de estrutura tecnoldgica nas escolas no
gréafico acima, o que faz com que o docente recorra aos meios tradicionais e ja ultrapassados de
ensino.

Contudo, como ja citado acima, demandas complexas de uma sociedade planetarizada
nos fazem repensar formas de ensinar e buscar solugdes para uma educacdo integral proposta
pela BNCC (2018), alcancando assim a aprendizagem efetiva.

Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacdo, para
pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em
praticas de letramento na Lingua Inglesa, de forma ética, critica e responsavel.
(BRASIL, 2018, p. 246).

Os resultados desta pesquisa foram publicados em 2015. E possivel verificar o perfil de
formacao dos professores que atuam em sala de aula: 87% possuem nivel superior. Dentre estes,
apenas 39% tém formacdo em Lingua Inglesa, sendo que muitos dos docentes sdo formados em
Letras — Lingua Portuguesa, ou Pedagogia. As mulheres representam 81% dos professores e

55% tém mais de 40 anos.

Figura 2 — Perfil de formacao dos professores de Inglés em escolas publicas brasileiras
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Fonte: Pesquisa “O Ensino de Inglés na Educacéo Publica Brasileira” British Council/Plano CDE. Base 1247 (ponderada)

Ainda em relacdo a formacdo do docente, 58% se formaram em instituicdes privadas,
55% apontaram a falta de oportunidade de conversar em Inglés na graduagdo, 22% tém
dificuldade com a lingua falada e incriveis 62% afirmam ndo fazerem formacéo continuada,

situacdo que tem impacto negativo direto na aula do docente.



29

O modo como o docente ensina esta fundamentado, em ampla medida, em sua formagéo
académica. Mas muitos se pautam mais em experiéncias de vida para transmitir o conhecimento
aos discentes. Uma possivel solucdo para este problema seria uma necessaria formacao
continuada.

Imberndn (2011) ressalta a importéncia da formagdo continuada para que o docente
possa se desenvolver profissionalmente. Segundo ele, a formag&o continuada prepara o docente
a conviver com as incertezas que as mudancas trazem. O estudo continuo propicia um ambiente
de colaboracéo, participacéo, reflexdo e ndo somente de atualizacdo de contetdos.

Em seu livro Os sete saberes necessarios a educacéo do futuro, Morin (2003) afirma
que, face aos problemas complexos da contemporaneidade, apenas estudos de caréater inter-poli-
transdisciplinar poderiam resultar em uma analise satisfatoria de tal complexidade. “Afinal, de
que serviriam todos os saberes parciais sendo para formar uma configuracdo que responda a
nossas expectativas, nossos desejos, nossas interrogagoes cognitivas?” (MORIN, 2003, p. 19).
Seus estudos tém contribuido de forma positiva nas mais diversas areas do conhecimento, tendo
como principio o pensamento que busca interligar saberes que, por muitos anos, vém sendo
trabalhados de forma fragmentada em “caixinhas”.

A fragmentagé@o do conhecimento apresenta grandes perdas para o educando, pois ndo
permite a conex&o entre os componentes, o que dificulta o processo de ensino e aprendizagem.
Dessa forma, € possivel reafirmar, conforme ja mencionado, que o todo depende das partes e
as partes dependem do todo, de forma que um complementa o outro. E preciso estar consciente
de que o conhecimento amplo é formado por diversos elementos. Por este motivo, é necessario
interligar esses fragmentos de conhecimento, de modo que haja um movimento de transi¢éo
entre 0s mais diversos componentes, para que um perpasse 0 outro, criando uma verdadeira
conexdo, a fim de chegar a possiveis propostas de resolucdo frente as complexidades dos
problemas contemporaneos.

Morin (2010), em sua reflexao, esclarece a importancia da perspectiva da complexidade
ao articular o conhecimento das diferentes disciplinas, para chegar a compreensao do todo. A
partir dai surgem questionamentos sobre as diversas dimensdes do ser. A incompletude e
incerteza tomam forma nesta complexidade.

Ainda Morin (2010) enfatiza que o problema da complexidade é a incompletude do
conhecimento, no qual o pensamento complexo tenta suprir essa falta ou “mutilagdo”, como ele
afirma. O pensamento simplificador, dicotbmico, esta aquém de suprir nossas necessidades
complexas. Por sermos seres fisicos, bioldgicos, sociais, culturais, psiquicos e espirituais, ha a

necessidade de buscarmos essa articulacdo. Enquanto o pensamento simplificador reduz e
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mutila a identidade e a diferenca em todos os seus aspectos, a complexidade tem relagdo com
0 conhecimento de forma multidimensional, articulando as categorias cognitivas e 0s diversos
tipos de conhecimento, ndo permitindo assim o corte entre as disciplinas.

A proposta de pensar a complexidade enquanto conectora de conhecimento e modos de
viver esta relacionada ao ensino de Ciéncia e Tecnologia, ndo somente como a Unica saida para
os desafios enfrentados pela sociedade, mas como auxiliadora em possiveis propostas de
resolucdo dos problemas contemporaneos voltados a sustentabilidade, a vida, ao respeito e a
solidariedade. Questbes como estas devem estar presentes no curriculo, como vemos nas
competéncias socioemocionais presentes na BNCC (BRASIL, 2018), com intuito de educar
para formar verdadeiros cidaddos conscientes e criticos em sua integralidade, pois a conexdo
entre 0s componentes propicia uma visdo mais ampla sobre a vida e sobre a concepcéo de viver
em sociedade.

Como conectar, entdo, esses fragmentos? A resposta mais coerente e assertiva pode estar
na utilizacdo das novas tecnologias, mais precisamente através do uso de aplicativos ao alcance
de todos e de forma gratuita. Com o uso do smartphone, € possivel desenvolver toda uma gama
de atividades que conectam entre si 0s atores e 0s saberes envolvidos no processo. Contudo, o
professor deve estar preparado para explorar este vasto campo de aprendizagem virtual,
propiciando assim momentos de aprendizagem colaborativa.

Conforme Baptista (2018), o docente precisa quebrar paradigmas a fim de compreender
a importancia que o uso das novas tecnologias aplicadas ao ensino agrega ao conhecimento;
este, por sua vez, deve ser construido em conjunto com o discente em uma aprendizagem
colaborativa.

As novas tecnologias, além de nos transportar para um mundo de possibilidades, fazem-
nos enxergar que a magnitude do ensinar esta também no aprender. Quebrar paradigmas foi
uma das primeiras condi¢Ges impostas pelo mundo virtual, pois o espaco virtual € um lugar
onde todos podem criar, todos podem conhecer e se apropriar dos mais variados conteudos.

Segundo Freire (1987, p. 68), ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, 0S
homens se educam entre si mediatizados pelo mundo. Freire (2018), ainda, aponta a tecnologia
como um instrumento que instiga a curiosidade das criangas e jovens e favorece a pesquisa,
curiosidade esta que desperta a imaginacéo, a intuicdo, o levantamento de hipoteses através de
uma analise mais criteriosa do objeto de estudo até que se chegue a uma explicacdo plausivel,

favorecendo assim o exercicio do olhar critico.
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3 AS NOVAS TECNOLOGIAS APLICADAS AO ENSINO

A crianca é feita de cem.

A crianga tem cem méos
cem pensamentos

cem modos de pensar

de jogar e de falar.

Cem, sempre cem

modos de escutar

de maravilhar e de amar.
Cem alegrias

para cantar e compreender.
Cem mundos para descobrir
Cem mundos para inventar.
Cem mundos para sonhar.
A crianca tem cem linguagens

(e depois cem, cem, cem)...

Loris Malaguzzi

3.1 Breve historia das tecnologias na educacao

Desde que a lousa foi inventada por James Pillans, diretor de uma escola em Edimburgo,
na Escdcia, em meados de 1800, presenciamos inimeras mudancas trazidas por essa nova
tecnologia. Naquele momento, o que ele fez foi juntar placas de ardésia, a fim de desenhar um
mapa em tamanho grande. Anos mais tarde, a mesma lousa foi suplantada pelo uso do projetor
e depois pela lousa digital. Hoje, ela foi minimizada e cabe na palma da mao. Chama-se
smartphone. Um aparelho multifacetado capaz de auxiliar na pesquisa e na producdo de
conteudo, entre outras incontaveis possibilidades.

Segundo Tercariol, Gitahy e Freitas (2020), o inicio da tecnologia aplicada em prol da
educacdo data da década de 1950, quando o psicologo B.F. Skinner desenvolveu uma
ferramenta que chamou de maquina de ensinar. Porém, na época, encontrou grandes
dificuldades em sua utilizacdo. Dez anos mais tarde, em 1960, o0 uso do computador comegou
a se expandir.

Ainda Tercariol, Gitahy e Freitas (2020) mencionam que o0 uso do computador era visto
como uma tecnologia a servi¢o das demandas do mercado, tendo seu papel voltado apenas para

a eficiéncia e produtividade, passando assim uma ideia descontextualizada de seu proposito.
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Foi dentro desse contexto mecanicista e anti-humanista, que a tecnologia chegou ao Brasil, ndo
respeitando nossas especificidades e ndo representando nossa realidade.

Para compreendermos melhor essa evolucdo tecnoldgica na area educacional,
abordaremos algumas mudangas importantes que ocorreram no Brasil. Conforme Barbosa
(2020), a década de 1970 foi marcada por tecnologias, como a transparéncia, o retroprojetor,
gravadores de rolo e o filme Super 8*. O governo da época langou o projeto Minerva®, o que
mais tarde impulsionaria o projeto Telecurso, em que 0 ensino seria ofertado na modalidade
EAD pela televisao. Ja em 1980, surgem os primeiros computadores que continham ferramentas
para criar planilhas e documentos em texto, bem limitados, se comparados aos que temos
atualmente, mas ja era possivel prever que o futuro seria virtual.

Em uma entrevista realizada por Bill Moyers para o programa The world of ideas, em
1988, Isaac Asimov, um dos maiores mestres da ficcao cientifica, previu o futuro da internet.
Definiu os bancos de dados como enormes bibliotecas e explicou como seria 0 processo de
aprendizagem virtual, enfatizando que as pessoas teriam acesso a informacéo a qualquer tempo
e a partir de sua propria casa.

Segundo Barbosa (2020), com todo este avango tecnoldgico, as escolas privadas, que
possuiam poder aquisitivo, ndo podiam ficar de fora; entdo, a década de 1990 foi marcada pelos
laboratérios de informética, computadores com leitores de CD ROM e caixas de som. Em
muitos casos, 0 docente ndo sabia como utilizar essa nova tecnologia, situagdo ndo muito
diferente da atualidade, pois ainda ha docentes com poucas habilidades digitais. E possivel vé-
los escrevendo na lousa enquanto transmitem a aula pela internet.

Segundo Tercariol, Gitahy e Freitas (2020), um novo cenario surgiu com a expansao
dos computadores. As empresas de tecnologia se apressaram em criar programas e aplicativos
educacionais, muitos deles de codigo livre. A partir desse momento, conteudos digitais e ndo
digitais passaram a circular pelos canais virtuais, enriquecendo as aulas e despertando a
curiosidade dos discentes. A informacao, antes tida como propriedade para os mais abastados,
agora circula livremente, o que fez com que as novas tecnologias fossem olhadas e utilizadas
sob o0 viés educativo.

Para Barbosa (2020), nos anos 2000, a internet passou a fazer parte do dia a dia da
educacdo. Ela trazia uma gama de recursos, acesso a livros, informacdo, videos, enfim,
materiais que julgadvamos ser a solucdo para muitos problemas educacionais. Entretanto, muitos

docentes ainda ndo sabiam muito bem o que fazer com ela. Nesta mesma época, houve a

4 Super 8 é um formato de filme lancado pela Kodak nos anos de 1960, aperfeicoando o antigo 8mm existente.
> O projeto Minerva foi um programa de radio brasileiro elaborado pelo governo federal para educar adultos.
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popularizacéo do celular, aparelho que provocou muita insatisfacdo nos docentes mais céticos,
que diziam que o aparelho ndo favorecia a concentracéo.

A partir de 2010, as redes sociais tomaram a cena. Através de celulares, os discentes
passaram a se comunicar com pessoas em diferentes partes do planeta. Pessoas, na maioria das
vezes, com afinidades, mas que, para o docente incrédulo nos possiveis potenciais dessas
midias, trata-se apenas de uma forma de distracdo agravada pelo uso da internet. O Ensino a
Distancia (EaD) ou hibrido foi tomando espaco também neste cenario; contudo, com uma
reputacao considerada duvidosa por alguns profissionais da Educacao.

Em 2020, com a pandemia de Covid-19, o isolamento social obrigou as escolas a
utilizacdo de aparelhos com acesso a internet e, em alguns lugares, 0 ensino passou a ser
totalmente remoto. Para alguns docentes, essa situacdo foi desastrosa, pois houve uma
obrigacdo de migrar do ensino presencial para o ensino virtual, sem tempo de planejamento.

E importante frisar que o desejo pela busca de inovacéo na area da educacio é atemporal.
Desde a criagdo da primeira escola no Brasil, varios setores da educacao vém se reinventando
e se adequando na tentativa de atender as demandas contemporaneas. E certo que as novas
tecnologias nos permitem romper com certas limitacdes de espaco e tempo e nos colocam em
um contexto ubiquo, como cita Santaella (2014), no qual conexdes virtuais nos fazem presentes
em distintas partes do globo, possibilitando a interacdo com pessoas das mais variadas
nacionalidades de forma sincrona. Contudo, alguns questionamentos ainda “martelam” na
cabeca de muitos. As novas tecnologias serdo uma resposta satisfatoria para essa busca
constante de aperfeicoamento? Sera que elas resolvem, de uma vez por todas, o paradoxo entre
0 ensinar e o aprender?

Segundo Moran (2000), ensino e educacéo séo coisas diferentes. Muito se fala sobre um
ensino de qualidade. E quanto a educacdo de qualidade? Esta fica esquecida. Em sua visao, o
ensino é tdo somente a organizacao de atividades didaticas sistematizadas, ja a educacao tem o
papel de conectar ensino e vida, conhecimento e ética, reflexdo e acdo. Educar é fazer a conexao
entre diferentes dimensdes da vida, é ajudar o discente a encontrar o caminho intelectual,
emocional, profissional, para que ele se sinta realizado e possa contribuir para modificar a
sociedade em que vivemos.

O papel do educador € de suma importancia no processo de inser¢cdo das novas
tecnologias, pois cabe a ele integra-las as metodologias de ensino. E o caso do hipertexto®, que

propicia a aproximacdo mididtica para que haja a transicdo de um modelo para o outro.

& Hipertexto: link colocado em algum elemento (palavra, expressdo ou imagem), que, através do clique do
mouse, exibe um novo hipertexto com informacdes do referido elemento.
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Contudo, continua valorizando a interagcdo com os discentes no ambiente escolar, ja que uma
grande parcela do publico discente utiliza o smartphone em diversas atividades durante o dia.

Para Serres (2013), estamos convivendo com uma memoria bem mais poderosa que a
nossa. Fomos langados diante dessa tecnologia que resolve problemas muito rapidamente. Ela
pensa por nés e faz calculos inimaginaveis.

Entre nossas mdos, a caixa computador contém e pde de fato em
funcionamento o que antigamente chamavamos nossas “faculdades”: uma
memoria mil vezes mais poderosa do que nossa; uma imaginacao
equipada com milhdes de icones; um raciocinio, também, j& que
programas podem resolver cem problemas que ndo resolveriamos
sozinhos. Nossa cabega foi lancada a frente, nessa caixa cognitiva
objetivada. (SERRES, 2013, p. 36).

Com o intuito de acompanhar as mudancas trazidas pelas novas tecnologias, Wagner
Merije criou um projeto educativo que utiliza como ferramenta principal o aparelho celular.
Ribeiro (2012), ao escrever o prefacio da obra Mobimento, de Wagner Merije (2012), destaca
o0 projeto cultural e educativo Minha Vida Mobile (MVMob), como um movimento que veio
para quebrar paradigmas e revolucionar as praticas de ensino de uma forma simplificada,
utilizando o aparelho celular, pois este ja é um objeto utilizado pelos jovens no dia a dia e faz
parte do cotidiano do estudante e do préprio professor. Contudo, € necessario utilizar este
recurso tecnoldgico voltado para uma intencionalidade pedagogica.

E possivel notar também que o projeto MVMob tem uma base conceitual fortemente
associavel a pedagogia freiriana, pois tanto o docente quanto o discente atuam como
protagonistas no processo de ensino e aprendizagem, criando e compartilhando contetdo de
forma autébnoma e colaborativa, propiciando a construcdo constante de novos conhecimentos.

Segundo Merije (2012, p. 5), havia por volta de quatro bilhdes de celulares no inicio
da década de 2010 e o Brasil ja possuia mais aparelhos que o nimero de habitantes, assunto
este que ele aborda no capitulo denominado “Cultura Mobile no Brasil”. Em pesquisa
recente, elaborada em junho de 2020, pelo Centro de Tecnologia de Informacéo Aplicada
da FGV, o Brasil possui 424 milhdes de dispositivos digitais, incluindo computadores,
tablets, notebooks e smartphones em uso atualmente (FUNDACAO GETULIO VARGAS,
2020).

Merije (2012, p. 5), ainda, afirma que as novas tecnologias de informacdo e
comunicacgéo (TICs), sobretudo o celular, tém propiciado, de forma cada vez mais intensa e
rapida, novas possibilidades para varios setores da sociedade. Para ele, a escola deve

acompanhar estas transformacdes.
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Infelizmente, mesmo diante deste panorama de possiveis usos construtivos das novas
tecnologias, iniciou-se uma espécie de movimento paralelo arbitrario em relacdo ao uso de
aparelhos tecnologicos durante as aulas. O movimento contou com o apoio de gestores e
docentes e culminou com o artigo 1° da Lei n° 2.246, de 17 de outubro de 2007 (BRASIL,
2017a), no qual fica proibido o uso de telefone celular nas escolas publicas do pais, abrindo
excecdo mediante autorizacdo da gestdo escolar ou do docente somente para uso pedagogico.
Para a relatora Angela Portela, a razdo é “[...] assegurar a esséncia do ambiente pedagdgico que
deve prevalecer na escola. Sendo assim, a preocupacdo ndo deve se restringir aos
estabelecimentos publicos, mas a todos aqueles que integram a educacéo basica” (BRASIL,
2007b, p. 10).

Foi nessa atmosfera de resisténcia e desconfianca por parte dos professores que Merije
lancou o projeto MVVMob. Ele se incumbiu da dificil tarefa de transformar o celular, que ja fazia
parte da vida dos jovens e era o terror para os professores, em uma ferramenta inovadora para
a educacao.

Para Merije (2012), o importante € incentivar a utilizacdo dessas novas tecnologias, a
fim de estimular educadores e educandos, auxiliando-0s no processo de ensino e aprendizagem,
bem como ampliar, otimizar e facilitar o relacionamento entre a escola e seus corpos docentes
e discentes, conectando toda a comunidade escolar, ao invés de encarar seu uso de modo
proibitivo. Sua visao holistica permitia ver que o futuro ja batia a porta e que s6 precisariamos
seguir em frente. Enfrentar as incertezas e 0 medo de mudanca.

Segundo o relatorio de Economia Movel da América Latina 2019, feito pela organizacao
que representa os interesses das operadoras moéveis no mundo (GSMA LATIN AMERICA,
2019, p. 3), ha cerca de 5,1 bilhdes de celulares no mundo e os servi¢cos méveis serdo adotados
por trés quartos (%) da populagdo até 2025. O numero total de conexdes por smartphones
atingiu 417 milhdes somente na América Latina e Caribe. O mercado consumidor esta a espera
da tecnologia 5G que saira em breve.

Para Merije (2012), o mundo esta passando por mudancas aceleradas propiciadas pela
mobilidade. O que vale agora € estar sempre conectado a qualquer hora e em qualquer lugar.
Para ele, a revolucdo ndo € somente tecnoldgica, mas também social.

Ainda segundo Merije (2012), a conectividade através de dispositivos moveis
proporcionou uma nova forma de comunicacao entre as pessoas, pois € possivel que elas se
comunigquem a partir de diversos lugares e criem materiais de forma colaborativa. Atualmente,

as pessoas nao utilizam as plataformas apenas para enviar contetudos de audio e video, mas
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também para fazer parte de grupos que partilham interesses em comum, utilizando as redes
sociais.

Ja na concepcdo de Freire (2018), a unido entre tecnologia e educacdo propicia 0
aprendizado investigativo, curioso, que por sua vez estimula a imaginacéo, as emocdes, a busca
pela solucdo através de inferéncias e deducgdes para que se alcance uma prética libertadora.
Segundo ele, “O exercicio da curiosidade convoca a imaginagdo, a intui¢do, as emog0Oes, a
capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da perfilizacdo do objeto ou do achado de sua
razdo de ser” (FREIRE, 2018, p. 88).

Merije (2012, p. 38) aponta para a necessidade de utilizarmos as novas tecnologias de
forma reflexiva e também colaborativa: “E preciso usar essa tecnologia, também, no intuito de
promover a transicdo de um sujeito receptor passivo de conteudos para um produtor de
conhecimentos, que faca uso consciente dos recursos tecnoldgicos e ndo seja escravizado por
eles”.

Para Marcal, Andrade e Rios (2005), o uso de aparelhos mdveis deve viabilizar o
aprendizado por meio da internet, da consulta de materiais em qualquer lugar e tempo,
incentivar a pesquisa, a ampliacdo de estratégias por meio das tecnologias, favorecer as
inovacdes das praticas educativas dispondo da comutacao e da mobilidade.

Entretanto, com toda essa revolucao, deparamo-nos ainda com o desconhecido, que traz
inseguranca ao docente e ameaca seu status de detentor de conhecimento. O cientista da
computacdo Sugata Mitra (apud SETTI, 2012), responsavel pelo experimento mundialmente
conhecido como Hole in the wall (Buraco no muro), disse em seu discurso na Educa Party e
Campus Party em S&o Paulo, no ano de 2012: “Os professores precisam ser capazes de dizer
algo que ndo estdo acostumados a dizer: eu ndo sei, mas vamos descobrir. E garanto que um
grupo de vinte criancgas é capaz de descobrir, em duas horas, como desenvolver um aplicativo
para Android, por exemplo”.

E imprescindivel que o docente perceba qual seu papel neste cenario tecnoldgico,
abandonando a ideia tradicional de que ele é a Unica fonte do saber e tornando-se um curador
de informagdes de grande relevancia para a formacéo integral do educando. A funcéo do
docente agora € a de conscientizar o educando sobre quais informacdes serdo Uteis para sua
vida em sociedade, propiciar 0 acesso a essa fonte de informacdo através do uso de
aplicativos e das novas tecnologias, instigar a curiosidade e a criticidade por meio da
pesquisa.

Para Merije (2012, p. 63), 0 educador deve prover fomento aos estudantes para que se

tornem capazes de exercer o papel da criticidade, ensinando-0s a buscar, pesquisar e se
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aprofundar em um determinado assunto, a fim de que néo sejam ludibriados por eventuais Fake
News. Ele enfatiza que o educador tem o papel de mediar o conhecimento e a experiéncia de

vida do educando, tornando o uso das novas tecnologias significativo.

3.2 Circulo de cultura com Freire e Serres: reflexfes sobre o uso das tecnologias

De soldado da marinha a filésofo francés, Michel Serres teve sua infancia e juventude
permeadas por guerras, chegando a dizer: “Hiroshima constitui o Unico objetivo de minha
filosofia” (SERRES, 1999, p. 25). A questdo da violéncia e das guerras influenciou muito seu
pensamento filosofico. Parte de suas obras aborda o assunto; contudo, manteve um pensamento
visionario acerca das novas tecnologias. Em meados de 1991, participou da Mission Serres, que
tinha como proposta a educacdo a distancia e a elaboracdo de softwares.

Em seu livro Polegarzinha (2013), Serres traca reflexes acerca de uma menina que ja
ndo interage com o0 mundo como seus antepassados. Ela manipula diversas informacdes ao
mesmo tempo e escreve mensagens (SMS) com seus polegares, pois “habita o mundo virtual”.

Avancos na medicina e na tecnologia proporcionaram a essa menina um estilo de vida
diferente daquele de seus bisavds: um aumento considerdvel na expectativa de vida, um
planejamento familiar, enfim, muita coisa mudou. Contudo, as facilidades da vida moderna
ocasionaram a falta de amadurecimento e pertencimento: “Qual literatura, qual historia eles irdo
compreender, felizes, sem ter convivido com a rusticidade, com os animais domésticos, com as
colheitas do verdo, com diversos conflitos, com cemitérios, com feridos, com famintos?”
(SERRES, 2013, p. 16).

Falemos agora do educador Paulo Freire, que em certo ponto da histéria do Brasil foi
obrigado a se exilar. Em uma entrevista realizada por Serginho Groisman, para o programa
Matéria Prima da TV Cultura, em 1989, Freire falou sobre a ditadura e deixou a seguinte
reflexdao: “Momento de um pesado siléncio sobre nés”. Em sua vida no exilio, “Tempo de
intensa aprendizagem”, como ele mesmo enfatizou, aprendeu a respeitar o diferente e a
valorizar mais ainda seu pais. Aprendeu de longe. Longe dos amigos e da familia, na distancia
pdde rever conceitos e aprendeu a compreender e aceitar o diferente contexto no novo pais em
qual foi obrigado a viver. Em suas palavras: “N&o ¢ possivel fazer juizos de valor para culturas”.
Para ele, este foi um momento de grande aprendizado.

Se a estrutura do meu pensamento € a Unica certa, irrepreensivel, ndo posso
escutar quem pensa e elabora seu discurso de outra maneira que ndao a minha.
Nem tampouco escuto quem fala ou escreve fora dos padrbes da gramatica
dominante. E como estar aberto as formas de ser, de pensar, de valorar,
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considerada por nés demasiado estranhas e exoticas de outra cultura? Vemos
como o respeito as diferencas e obviamente aos diferentes exige de nés a
humildade que nos adverte dos riscos de ultrapassagem dos limites além dos
quais nossa autovalia necesséria vira arrogancia e desrespeito aos demais...
(FREIRE, 2018, p. 76).

Sua filosofia libertadora tragcou o caminho que muitos tentam percorrer até hoje, em
busca de uma educacdo de qualidade, tornando-se atemporal. Freire, em didlogo com Sérgio
Guimardes, afirma: “[...] uma das coisas mais lastimaveis para um ser humano é ele néo
pertencer a seu tempo. Com isso quero te dizer que sou um homem da televiséo, sou um homem
do radio, também” (FREIRE; GUIMARAES, 2011, p. 31).

Segundo Serres, vivemos em tempos assincronos, e a tarefa de ensinar a crianca do hoje
requer uma observacdo criteriosa para que se descubra quem é o publico para quem o docente
vai ensinar. “Sdo formatados pela midia, propagada por adultos que meticulosamente
destruiram a faculdade de atencao deles, reduzindo a duracdo das imagens a 7 segundos o tempo
da resposta as perguntas a 15” (SERRES, 2013, p. 17).

E bem neste ponto que acontece a convergéncia entre o pensamento de Serres e de
Freire, pois ambos se preocupam com o poder manipulador da informacé&o sobre os discentes,
gue muitas vezes estdo despreparados para encarar esse vasto territorio tecnoldgico e virtual
com um olhar critico. Freire foi um homem de seu tempo, pois sabia do poder da midia e das
tecnologias disponiveis na época; contudo, sempre analisava toda sorte de informacdes com seu
olhar critico, e dizia: “Essa é minha forma de ser”. E possivel testemunhar exemplos disso em
varios momentos de suas obras.

Segundo Freire e Guimardes (2011), € necessario mostrar aos educandos quais as reais
intencBes por tras de tudo que se passa pelas midias. Uma intencionalidade ideolégica que é
coordenada por quem detém o poder e que estd presente nos lares de cada um. Despertar a
criticidade para as mensagens subliminares que podem ser destrutivas e que exercem um grande
poder sobre o pensamento atual da humanidade.

E importante ressaltar que, na época de Freire, a tecnologia que estava mais presente
nos lares dos discentes era a televisdo. Ela influenciava muito no comportamento dos discentes,
por isso, o0 enfoque de sua fala aponta para este aparelho magico, que encantou e dominou a
massa por décadas antes da chegada e do acesso a internet. Contudo, tanto para Freire quanto
para Serres, a questdo esta no poder que estes instrumentos exercem na mente de cada um. Se
Freire estivesse conosco, provavelmente diria: “Se vocés me ouvirem dizendo no youtube que
0 educador deve ser 0 centro no processo de ensino e aprendizagem, desconfiem, pesquisem,

escavem a verdade! Com certeza é Paulo Fake”.
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O que vale dizer: os meios de comunica¢do ndo sdo bons nem ruins em si
mesmos. Servindo-se de técnicas, eles sdo o resultado do avanco da
tecnologia, sdo expressdes da criatividade humana, da ciéncia desenvolvida
pelo ser humano. O problema ¢é perguntar a servigo “do que” e a servico “de
quem” os meios de comunica¢do se acham. (FREIRE; GUIMARAES, 2011,
p. 32).

Qual seria entdo o papel da escola em meio a tudo isso? Para Freire, seria 0 da
imparcialidade em relacdo a informacéo, da escola que, além de ensinar, também aprende, e da
escola que socializa os saberes e incentiva os educandos a pesquisa. E o papel do educador?
Segundo Freire, cabe a ele promover momentos de anélise e debate, a fim de agucar a criticidade
dos educandos e ensina-los a refletir.

Como resposta a pergunta inicial “Qual seria o papel da escola e do educador em meio
a toda essa massificacdo e manipulagao através da informagdo?”, Serres (2013, p. 25-28), enté&o,
formula outras trés perguntas para respondé-la: “O que transmitir? A quem transmitir? Como
transmitir?”. Para ele, é preciso transmitir o saber, e transmiti-lo a todos, pois 0 mesmo ja esta
espalhado pela internet. O meio seria com o uso de um celular, pois é possivel acessa-lo em
qualquer lugar e a qualquer tempo, como ele mesmo disse: “Vivemos em um espaco de
proximidades imediatas”. Contudo, é preciso mudancas profundas no seio de instituicoes
ultrapassadas, pois seguimos modelos que ja foram superados ha muito tempo.

Para Serres (2013), temos um abismo entre escolas que possuem estruturas
ultrapassadas com salas de aula, patio, prédios, enfim todo um espago demarcado, que data de
outra época, para ensinar 0s “polegarzinhos” — criancas e/ou adolescentes que se comunicam
utilizando os polegares —, e que, por habitarem o mundo virtual, ja ndo se identificam com essa
organizacao que estéa obsoleta.

Ainda segundo Serres (2013, p. 45-46), a escola precisa entdo inovar, inventar
novidades inimaginaveis, sair do convencional e acender seu brilho novamente, pois ja se foi o
tempo, como ele mesmo disse: “De orelhas ¢ focinho atentos ao porta-voz, o cachorrinho
sentado e fascinado pelo som, ndo se mexe”.

Por que ela [a Polegarzinha] tagarela tanto, em meio ao tumulto de colegas
tagarelas? Porque todos tém o tal saber que se anuncia. Inteiro. A disposicéo.
Na mdo. Acessivel pela internet, Wikipédia, celular, em inimeros sites.
Explicado, documentado, ilustrado, sem maior nimero de erros do que nas
melhores enciclopédias. Ninguém mais precisa dos porta-vozes de
antigamente, a ndo ser que um deles, original e raro, invente. (SERRES, 2013,
p. 45).

N&o héa passividade na era das novas tecnologias. Os polegarzinhos e polegarzinhas se
mexem freneticamente. E possivel se comunicar com pessoas a qualquer momento e em

qualquer lugar. As fontes do saber estdo ao alcance de todos a qualquer tempo. Seria, entdo, o
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fim da era do saber, como indaga Serres? Entretanto, otimista, ele enxerga uma virtude através
de uma sociedade hiperconectada de individuos, que, em sua concepcao, ¢ melhor do que uma
sociedade que pretende uma coletividade através da excluséo do outro.

Sua forma de pensar a educacdo também nos remete a Morin, quando ele disse que era
preciso unir os saberes, o que denominou “unificar as salas de aula”, ressaltando a importéncia
da juncdo das disciplinas para se chegar a um coeficiente satisfatorio que atendesse a realidade
atual das escolas. De que forma? “Ouvindo o barulho de fundo que vem da demanda, do mundo
e das populacdes, seguindo 0s novos movimentos dos corpos, tentando explicar o futuro que as

novas tecnologias implicam” (SERRES, 2013, p. 52).

3.3 A insercao das tecnologias nas aulas de Lingua Inglesa

Segundo Palfrey e Gasser (2011), para a tecnologia ser utilizada de modo eficaz em prol
da educacdo, ela deve ter foco nos objetivos pedagdgicos. Dessa forma, as préaticas pedagdgicas
se tornam coerentes com 0s objetivos que o professor pretende alcancgar. A tecnologia nao
substitui as acdes positivas desenvolvidas nas escolas. Ela é somente mais uma mediadora no
processo de ensino e aprendizagem.

As novas tecnologias abriram um portal para uma nova realidade, um mundo paralelo,
com possibilidades infindas. O professor passou de fonte do saber para “curador de
conhecimento”, pois cabe a ele orientar o discente onde focar, o que buscar e incentiva-lo a
pesquisa e a criacdo. A colaboracdo massiva esta disseminada entre 0s usuarios de redes sociais,
e € importante que o professor quebre paradigmas e perceba que neste ambiente ndo se ensina
somente, mas também se aprende. O principio hologramatico proposto por Morin surge de
forma automaética quando se trata de ambiente virtual, pois nele nada é estatico e hd uma
necessidade natural de se buscar mais através de textos multimodais. E hora de quebrar
paradigmas, pois 0 pensar fragmentado ja ndo atende as demandas complexas da sociedade
atual, como afirma Morin.

Atualmente, vivemos a realidade de um mundo conectado, que se interliga formando
uma rede virtual que conecta tudo e todos instantaneamente. Pessoas em diferentes partes do
planeta podem utilizar plataformas capazes de criar um projeto Unico, algo que outrora parecia
inimaginavel. A vovo ja ndo espera o carteiro, ela vé o “zap”. O smartphone € o veiculo de
navegacao na internet mais utilizado ultimamente. Mudancas como estas assustam, mas é

inevitavel estar aberto ao novo.
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Para Moran (1998), a constru¢cdo do conhecimento multimidico € mais flexivel. As
conexdes sdo mais livres e transitam do sensorial ao emocional até chegar ao racional, para, s6
entdo, a partir dai, organizarem-se provisoriamente, podendo ainda sofrer modificagdes, o que
ele define como a necessidade de o cérebro realizar um processamento multiplo instantaneo e
de resposta imediata.

Neste novo contexto de aprendizagem, o texto adquiriu novas formas que transcendem
as palavras, ndo somente as letras, mas também as imagens, 0s sons; 0 que € instiga 0s cinco
sentidos do ser humano. Neste panorama, uma imagem diz mais que mil palavras. E mais que
urgente que o professor repense suas praticas. Seria a reflexdo sobre a acdo. Santaella (2018)
afirma que passamos por um processo de evolugéo constante. Segunda ela,

As linguagens humanas estdo em constante processo de evolugdo. Uma
evolucdo que depende do grau de desenvolvimento histdrico das forcas de
producdo da linguagem. A capacidade humana para produzir linguagens
parece inesgotavel. Da oralidade evoluiu para a escrita, em paralelo com a
masica instrumental e as artes pictoricas e cénicas, entdo para a escrita em
forma impressa e para a diversidade de midias imagéticas e audiovisuais da
era da comunicagdo de massa. (SANTAELLA, 2018, p. 29).

Santaella enfatiza que o ser humano é um ser inventivo e em evolugéo continua, pois
utiliza a linguagem, que por sua vez também estd em constante evolucéo, e que ha um vinculo
inseparavel entre 0 humano e as tecnologias.

Em sua visdo, o ser humano é um ser de linguagem, é um ser que fala, portanto depende
do aparelho fonador, que para ela é uma tecnologia. Através da fala, expressamos a cultura que
é contada de geracdo em geracdo. Para tanto, com o intuito de eternizar essa transmissao, o ser
humano inventa a escrita; mas ndo paramos por ai. Atravessamos a tecnologia da reproducéo
com a invenc¢do da prensa de Gutenberg até os dias atuais, tendo como parametro a evolucao
da cultura digital.

Cada pessoa consome e cria conteudos que refletem sua identidade, o que gera um laco
forte entre usuarios e objetos. Para Lévy (2010), a cibercultura surge como um novo universo,
que se forma a partir de um sentido global, permeado pelas variagbes da comunicagéo,
diferentemente das formas culturais mais antigas; dessa forma, conexdes globais sdo formadas
e a possibilidade de acesso a diversas comunidades virtuais € ampliada.

De acordo com Kasper (2000), a tecnologia € um facilitador importante para as aulas,
gue demanda tarefas complexas e desafiadoras, além de promover o engajamento dos discentes
e propiciar a pesquisa. O uso das novas tecnologias favorece o envolvimento dos discentes de
forma ativa. Neste momento, a passividade acaba e eles comegam a realmente fazer parte do

processo de ensino e aprendizagem.
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Em 2020, vislumbramos um salto de dez anos de progressdo na questdo da
informatizacéo na &rea educacional. A pandemia nos for¢cou a amadurecer mais rapido que o
compasso natural do processo evolutivo.

A mudanca a férceps ainda esta sendo absorvida por muitos educadores, que passaram
a utilizar a tecnologia em prol do processo de ensino e aprendizagem. Sentimentos diversos
afloraram com o abandono da zona de conforto: indignagéo, aceitacdo e reflexdo sobre as
praticas foram alguns dos estagios pelos quais 0s docentes passaram.

Em espacos dialdgicos, durante as formacdes, foi possivel perceber claramente como a
mudanga incomodou, mas foi uma “dor” necessaria. A certeza que prevalece é que ndo da para
voltar atras. Precisamos utilizar esta ferramenta que manipulamos com os dedos e que esta
conectada a internet em prol da pesquisa, da criacdo, da criticidade; enfim, da educacdo integral.

Para alcancar a formacdo integral do individuo, é preciso assegurar os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, que sdo constituidos por 10 competéncias dispostas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Uma delas é voltada exclusivamente ao uso das novas
tecnologias. Problemas de ordem planetaria se evidenciam com a utilizacdo do ambiente virtual
e as solucdes nascem de forma colaborativa, com pessoas que estdo espalhadas por diversas
partes do planeta e se conectam através do ambiente virtual.

Como as mudangas ocorreram da noite para o dia, ainda temos muita coisa para adequar.
A estrutura tecnoldgica é uma delas, pois o proprio docente sabe que presencialmente fica dificil
utilizar as novas tecnologias, uma vez que a estrutura das escolas esta aquém da era tecnolégica.
O modo como o sistema educacional incorpora as TICs afeta a diminuicdo da exclusdo digital
existente no pais.

Para que este processo evolutivo prossiga seu curso e mudangas impactantes no campo
tecnologico ocorram na escola, é necessario que a gestdo escolar tenha uma visdo “macro”,
invista em equipamentos e em capacitacdo dos profissionais. As verbas disponiveis para
utilizacdo devem ser voltadas as acGes tecnologicas, um investimento consciente na estrutura
precisa ser feito em muitas unidades escolares, pois com a volta as aulas presenciais sera

necessario ter uma estrutura que supra as necessidades de docentes e discentes.
3.4 Games e educacdo: algumas reflexdes
O jogo propde uma gama de conhecimentos. Ele permite ao educando desenvolver as

mais variadas habilidades, que vai do uso das regras a tomada de decisdes, sem falar que a

experiéncia do jogar aflora as mais diversas emogoes.
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O cérebro fica em estado de atencdo, quando jogamos. Antes de dar o proximo passo,
pensamos, refletimos; enfim, criamos um enredo mental para s6 entéo fazer um movimento de
uma jogada. Neste momento, respeitamos a vez do colega e as regras acordadas previamente
com todos os participantes.

O jogo estd intrinseco ao prazer de fazer uma acdo repetidamente, como colocar e tirar
0s brinquedos da caixa por repetidas vezes. Neste momento, as crian¢as brincam com seu
préprio corpo e exploram os cinco sentidos. Muitas criangas criam jogos a partir de situagdes
vividas, utilizando o faz de conta, a imaginac&o, a imitacio. E o exemplo de brincar de casinha,
como fazer comida, brincar de escola etc. Essas agdes desempenhadas pelas criancas
demonstram a importancia do jogo no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem, que é a
aquisicdo de conhecimento e dominio do que se aprende. No jogo, a crianca também cria e
assimila cultura.

Para Santaella (2012, p. 187), o jogo tem a propriedade de reunir o sensorio, o sensivel
e o racional, que, aliados ao ludico, geram a forca motora necesséria para a realizacdo de uma
tarefa ou o alcance de um objetivo.

Ainda conforme Santaella (2004), a diferenca entre o jogo eletrénico e quaisquer outros
se encontra, antes de tudo, na interatividade e na imersdo. Em suas palavras: “O game ¢ um
mundo possivel porque, nele, jogador e jogo sdo inseparaveis, um exercendo controle sobre
outro” (SANTAELLA, 2004).

Segundo Kishimoto (1995), na Grécia antiga e em Roma ja existiam 0s jogos educativos
e, no século XIX, o ensino de linguas é ressaltado pelo desenvolvimento comercial e pela
expansdo dos meios de comunicacdo, e surgem, assim, 0s jogos para 0 ensino de linguas
estrangeiras.

Para Kapp (2012), a utilizacdo de games e estratégias de jogo, a fim de engajar os
discentes a alcancar certos objetivos, promover a aprendizagem e solucionar problemas é
conhecido como gamificagdo’ ou gamefication, na Lingua Inglesa.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a estratégia da gamificacdo comegou a ser
utilizada em programas de Marketing e aplicacOes para web, com a intengdo de engajar, motivar
e fidelizar clientes. Ela retne todos os ingredientes encontrados nos games, como a narrativa, a
recompensa, 0 conflito, a competicdo, a cooperacdo, 0s objetivos, as regras, a interacdo, e
muitos outros atrativos encontrados nos games, com 0 proposito de tentar obter 0 mesmo

envolvimento e motivacdo que os jogadores experimentam quando estdo na disputa de um jogo.

7 Gamificagdo: uso de técnicas de jogos, a fim de motivar e engajar a pessoa a atingir um objetivo; no caso da
educacdo, seria o aprendizado efetivo.
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Conforme Papert (2008), a gamificacdo é um fendmeno novo, que provém da
popularizacdo dos games, e de suas capacidades de engajar as pessoas a resolver problemas e
partir para a acdo, o que potencializa a aprendizagem nas mais diversas areas do conhecimento
e da vida do individuo.

O termo “nativos digitais”, cunhado por Prensky (2001), indica algumas caracteristicas
que essa nova geracgdo possui. Ela é formada por individuos que ndo se amedrontam diante dos
desafios expostos pelas novas tecnologias da informacao e da comunicacao; experimentam e
vivenciam mdltiplas possibilidades oferecidas por novos aparatos digitais. E preciso que a
escola aproveite o engajamento dos discentes através do uso das novas tecnologias, para que
eles facam parte do processo de ensino e aprendizagem ativamente.

Em nosso estudo, buscamos aprofundar a analise sobre a aprendizagem efetiva do
componente curricular de Lingua Inglesa nos anos iniciais em uma escola publica, utilizando
aplicativos e tendo a gamificagdo como eixo motriz; contudo, sempre levando em consideragéo
0 contexto social do discente.

Para Prensky (2001), os games contribuem com a criacdo de um vasto territorio
ficcional, que proporciona acdo sobre o mundo real. Eles favorecem a aprendizagem de
assuntos complexos através do desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, tais
como: a criatividade, o raciocinio, a percepcao e a resolucdo de problemas.

Ainda, segundo Prensky (2012, p. 209), o envolvimento acrescentado vem do fato de a
aprendizagem ser colocada em contexto de jogo. Isso pode ser consideravel, principalmente
para as pessoas sem afeto pelo aprender. Para aqueles que estdo desanimados para aprender o
novo idioma, o jogo propicia estimulo e engajamento por parte do discente.

Conforme Prensky (2012), ainda, a utilizacdo de jogos digitais, a fim de alcancar a
aprendizagem, funciona permeada pelo processo interativo de aprendizagem empregada; o
mesmo pode e deve assumir muitas formas diferentes, dependendo dos objetivos de
aprendizagem.

Contudo, o professor, enquanto mediador, € personagem fundamental neste processo,
ressalta Prensky (2012). Cabe a ele definir como a tecnologia € usada, pois o discente precisa
de uma orientacdo voltada as emogdes, @ memoria e ao desenvolvimento mental.

Para Matar (2010, p. 18), a aprendizagem € construida em interagdes com 0s games.
N&o é mera copia mecanica das situagdes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que o0s
jogadores fazem das imagens e a¢Oes presentes nos contetdos dos jogos eletronicos, mediante

seus modelos de aprendizagem construidos ao longo de sua estruturacdo como sujeitos.
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Uma prética muito utilizada com os estudantes dos anos iniciais sdo as atividades
ludicas, que ajudam a criar um entusiasmo sobre o contetdo a ser trabalhado, a fim de
considerar 0s interesses e as motivacdes da crianga em se expressar, agir e interagir com as mais
diversas atividades realizadas na sala de aula.

A composi¢do denominada Jogos Infantis € uma obra do pintor Pieter Bruegel, O Velho,
em que ele demonstra a importancia de ter sido um pintor de miniaturas, ao agregar em uma
Unica tela cerca de 200 figuras humanas, fato comum em suas pinturas sempre. O artista se
tornou conhecido por suas obras retratando o cotidiano dos camponeses, gente pela qual nutria

grande admirag&o, tanto no trabalho quanto nos festejos.

Figura 3 — Obra Jogos infantis, de Pieter Bruegel (1560)

Fonte: https://virusdaarte.net/pieter-bruegel-o-velho-jogos-infantis/.

Em sua pintura, o artista miniaturiza adultos, transformando-os em criangas, fato
comum na iconografia medieval. Representa um grande nimero de jogos e atividades ludicas
(cerca de 80) do século XV1, sendo muitos deles identificaveis, ainda usados até os dias de hoje,
como as brincadeiras: pernas de pau, roda, pular corda, rodar aros, cavalo de pau, cata-vento,
cabra-cega, pular carnica, soprar bexiga, esconde-esconde, jogar castelo, andar de cadeirinha,
boneca, pi&o, cavalinho, boca de forno, bolhas de sab&o, cabo de guerra, etc. Algumas diversoes
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séo calmas, enquanto outras sao mais agressivas. Nenhuma atividade se mostra mais importante
do que a outra nesta obra.

Para melhor observacao do leitor, listam-se a seguir alguns exemplos das brincadeiras:
proximo a cerca vermelha, um grupo de 11 criangas simula um casamento. A noiva, com uma roupa
escura, que mais se parece com uma batina, traz uma coroa na cabeca, sendo ladeada por duas
personagens. Atras dela, segue o séquito e a frente duas garotas levam um grande cesto com pétalas
de flores, que véo sendo espalhadas a passagem do grupo festivo. Também chama a atencéo, em
primeiro plano, a presenca de dois grandes barris e aros, usados para entretenimento. Na janela da
casa, a esquerda, uma crianga usa uma mascara, tentando chamar a atencéo dos que se encontram
abaixo. Na parte inferior esquerda da tela, na entrada do edificio, trés criangas, cobertas com mantos,
seguem, em procissao, aquela que leva um suposto bebé para ser batizado.

As criancas estdo espalhadas por toda a imensa tela, ocupando praca, ruas, casas, jardins
e até mesmo o rio. Nenhum espaco fica imune ao enxame infantil. As que se encontram em
primeiro plano sdo bem maiores, as demais vao diminuindo, & medida que se distanciam do
observador. Suas roupas sao coloridas, com a predominancia das cores vermelha e azul, que
mais chamam a atencdo. As cores alegres contrastam com o fundo amarelado da composicao.
Sao bem pequenas as diferencas fisiondmicas entre uma crianga e outra, assim como ha pouca
variacdo nas vestimentas. Ainda assim, a pintura ndo se mostra monétona, pois a postura dos
corpos denota movimento, ndo havendo dois elementos iguais.

Nédo se sabe o porqué de Bruegel ter feito tal pintura, o que tem gerado varias
especulacbes. Trata-se de uma encomenda, ou 0 artista teve apenas a intencdo de retratar as
brincadeiras de sua época? Este quadro vem passando por inimeras leituras e interpretagdes,
ao longo dos tempos, inclusive € um manual dos divertimentos e recreacBes da Europa
Medieval. Mais uma vez, Bruegel repassa a impressdo de que o quadro foi pintado de cima,
estando ele a olhar a cena embaixo, como acontece com varias de suas pinturas.

N&o é de hoje que o jogo vem se tornando um importante aliado no processo de ensino
e aprendizagem, pois 0s games fazem parte da vida da crian¢a que convive com a tecnologia
diariamente, ao simples toque na tela do smartphone.

Segundo Johann Huizinga (2014), autor do classico Homo Ludens, o jogo esta presente
na humanidade antes da propria cultura, pois faz parte daquelas coisas em comum que 0 homem
partilha com os animais. Para ele, 0 jogo é uma realidade originaria que corresponde a uma das
nogdes mais primitivas, e esta fortemente ligado a realidade humana. Em sua viséo, € a partir
do jogo que nasce a cultura, assumindo a forma de ritual e do sagrado, de poesia e linguagem,

da expressdo humana, das artes, do pensamento ¢ do discurso. “O jogo ¢ de fato mais antigo
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que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes mais rigorosas, pressupde sempre a
sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram que 0s homens o0s iniciassem na atividade
ladica” (HUIZINGA, 2014, p. 3).

Nessa mesma obra, Huizinga aborda o conceito de jogo e nos faz questionar se este pode
ser sério, pois ha momentos em que mesmo nos levando a sorrir, 0 jogo parece ter um aspecto
de seriedade. Em sua visdo, o comico também pode ser entendido como loucura, porque se
distancia do nexo do comum, do cotidiano. Mas tanto o cdmico como o jogo ludico podem estar
atrelados as atividades que participam de sensatez.

Ao dar énfase ao jogo, enquanto elemento de cultura, Huizinga (2014, p. 3-31) tece uma
analise sobre os jogos produzidos pelo meio social, dando enfoque as seguintes caracteristicas:
0 prazer, o carater ndo sério, a liberdade, a separacdo dos fendbmenos triviais, as regras, o carater
ficticio, ou representativo, e sua limitacdo no tempo e no espaco.

Para Huizinga (2014), os sentimentos de prazer e satisfagdo estdo em evidéncia neste
vasto territorio virtual que tem passado por profundas evolucdes propiciadas pelos designers de
jogos. Neste cenario, os jogadores podem participar de acGes coletivas, o que traz mais emocgoes
ao ambiente virtual.

Para Dellos (2015), a gamificagdo tem sido utilizada como uma metodologia didatica,
com o intuito de engajar os educandos e reforcar os conteidos trabalhados em sala de aula. Por
este motivo, é importante que se aprofunde o conhecimento sobre as ferramentas que auxiliam
na implantacdo dessa pratica. Para corroborar com essas afirmac@es, optamos por utilizar
aplicativos com fins educacionais, utilizando o recurso do ludico para proporcionar ao aluno

maior estimulo e interag&o.

3.5 Aplicativos como recursos didaticos

Através do uso de seus proprios aparelhos smartphones, tanto docentes quanto discentes
tém acesso aos aplicativos, solucionando assim um problema de estrutura tecnologica que
muitas escolas publicas enfrentam. Tal acdo tem até nome na Lingua Inglesa (BYOD),
conforme explicado logo abaixo.

Segundo o site Porvir, ha dificuldades estruturais que poderiam ser sanadas com a
implementagdo do “Bring your own device” (BYOD), sigla que, traduzida para o portugués,
significa “Traga seu proprio dispositivo”. Trata-se de uma estratégia que incentiva docentes e
discentes a utilizarem seus préprios dispositivos mdveis nas atividades educacionais. O site

brasileiro sobre inovacdo em educacéo define o0 BYOD da seguinte forma:
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BYOD (Bring your own device), também chamado de BYOT (Bring your own
technology), é o nome que se da a politica que permite que funcionarios levem
seus proprios dispositivos mdveis (notebooks, tablets e smartphones) para o
espaco de trabalho para usa-los com os proprios aplicativos e informagdes da
empresa. Na escola funciona da mesma maneira. Os gestores pedem que 0s
alunos e os professores tragam seus proprios dispositivos para que eles possam
ser usados em sala de aula. (PORVIR, 2015).

Diferentemente dos mais velhos, considerados migrantes digitais, as criangas e
adolescentes sdo nativos digitais, termo cunhado por Prensky (2001), ou seja, nascidos nesta
nova era tecnologica. Além do mais, certos usos das novas tecnologias sdo tao intuitivos que
até mesmo as criancas 0os manipulam com uma naturalidade impar. Como, por exemplo, 0 uso
dos smartphones. Todavia, a questdo que ainda paira sobre a cabe¢a de muitos docentes é: como
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na atualidade, atraves do uso de
aplicativos, e como alcancar os objetivos educacionais propostos?

Felizmente, ja é possivel encontrar uma gama de aplicativos voltados para a area
educacional, tais como: VOKI, Kahoot, QR Code, Comic Strip it e varios outros que serdo
abordados mais detalhadamente no capitulo 111 desta dissertagdo. Contudo, ainda € preciso que
0 docente seja criativo e propicie momentos de criacdo, interacdo e pesquisa durante as
atividades escolares.

As escolas que fornecem ao menos algum acesso a internet para o ambiente escolar,
conseguem contar com inimeros materiais disponiveis on-line e off-line, jogos interativos,
imagens, videos, textos etc. O docente s precisa ter o cuidado de alinhar este acervo ao
curriculo da escola.

Tendo em vista a volta as aulas no modo presencial neste ano de 2022, apresentamos
também, como proposta, o projeto de lei (Um para Um) — 0 mesmo se encontra nos anexos — a
Secretaria de Educacdo do municipio, a fim de que o docente dé continuidade ao ensino em
ambiente virtual. O projeto de Lei estabelece a aquisicdo de acervo tecnoldgico composto por 40
Tablets/Chromebooks, para todas as unidades escolares do Ensino Fundamental do municipio.

Em nossa visdo, 0s gestores tém a tarefa de continuar incentivando o uso das novas
tecnologias, de proporcionar momentos de formacéo especifica, investir em estrutura
tecnolodgica e facilitar a utilizacdo dessa tecnologia no ambiente escolar. Os coordenadores
devem estar atentos a praxis dos docentes, no que diz respeito as atividades que precisam de
acesso ao ambiente virtual, ressaltando a importancia de atividades permeadas pelo uso de
dispositivos tecnologicos, uma vez que o discente aparece como agente ativo no processo de
ensino e aprendizagem, produzindo o préprio conteudo digital, o que instiga a curiosidade, leva

a pesquisa colaborativa e promove a autonomia.
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Para Freire (2018), a tarefa do docente ndo é somente ensinar, mas ensinar o discente a
pensar de forma critica. Tal acdo deve ocorrer durante o processo de ensino e aprendizagem
através de praticas democraticas que envolvam a comunidade escolar. Dessa forma, é possivel
alcancar uma educacao pautada na autonomia e na liberdade de expressao.

E tempo de permitir e incentivar o discente a criar seu proprio contetido, a fim de reforcar
a proatividade de todos os envolvidos na constru¢do do conhecimento. Essa autonomia leva o
discente a construir uma postura conscientizadora, responsavel e critica. A educacao libertadora,
como proposta por Freire, ressalta o qudo importante € a criacdo de contextos e praticas
pedagdgicas voltadas a “pedagogia da autonomia”, pautadas no didlogo, na criagao e em praticas
disruptivas em relacdo a um modelo de ensino que deveria ter sido superado no século passado.

Um ensino hibrido, tendo como base as metodologias ativas, favorecido pelo uso das
novas tecnologias, sera uma estratégia muito utilizada neste momento de retorno presencial,
com o intuito de recuperar as defasagens dos discentes em decorréncia do periodo de
distanciamento social pelo qual passamos, ocasionado pela pandemia de Covid-19.

O projeto de lei (Um para Um) foi elaborado, levando em consideracdo todas essas
questdes, que, além de tornar a aula mais prazerosa e investigativa, reforca a importancia do
uso das novas tecnologias em prol do ensino e da aprendizagem, através de atividades que
demandam autonomia e participacao ativa do discente.

A BNCC (BRASIL, 2018) traz, em sua nova versdo, as competéncias gerais a serem
alcancadas durante a vida escolar do discente. Tais competéncias somente serdo alcancadas
através da apropriacdo de certas habilidades, as quais constam no curriculo escolar. Para
contemplar tais competéncias, o professor deve ser criterioso ao escolher o aplicativo a ser
utilizado, a fim de que o discente desenvolva multiplas formas de aprendizagem. A competéncia
de numero 5, da BNCC (2018), diz respeito a cultura digital:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préaticas 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).

A escolha de aplicativos voltados a aprendizagem, juntamente com ac¢des voltadas para
o desenvolvimento das competéncias, propicia a construgdo do conhecimento com autonomia
e criticidade, fazendo com que a crianca tenha uma formacdao integral proposta pela BNCC
(BRASIL, 2018). A partir desse momento, o discente deixa de ser um ator passivo e inicia o

processo para ser um agente transformador na sociedade.
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3.6 A utilizacéo de aplicativos sob o vies das metodologias ativas

As metodologias ativas surgem como forma de fugir do método de ensino tradicional,
haja vista 0 que toda uma gama de dispositivos tecnologicos aliados ao uso da internet trouxe
para a realidade da sala de aula. Neste novo modelo de ensino, o discente pode fazer parte
ativamente de seu processo de desenvolvimento, criando e compartilhando conteudos, ideias e
interagindo de forma onipresente nas mais diversas plataformas de conhecimento.

Conforme Litto e Formiga (2012), o professor deve assumir uma postura colaborativa
em relacdo aos alunos e, como tem maior experiéncia, 0 mesmo passa, entdo, a estimular,
acompanhar e auxiliar durante todo o processo investigativo do objeto de estudo. Neste modelo,
ja nao cabe mais apenas a entrega de informacdo e a transferéncia de conteddo.

Embora o termo “metodologias ativas” pareca novo, ele foi descrito por Willian Glasser
na década de 1980, quando o psiquiatra norte-americano desenvolveu a piramide de
aprendizagem, indicando como os discentes aprendem melhor quando fazem parte do processo
das metodologias ativas. Ao analisarmos este grafico, em forma de piramide, é possivel
observar que apenas o0 processo da absorcdo de conteldo néo é tdo eficaz quanto o processo
ativo em que o discente participa ativamente da constru¢do do conhecimento, como podemos
ver na figura abaixo.

Figura 4 — Pirdmide da aprendizagem

PIRAMIDE DE WILLIAM GLASSER
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10% gquando lemos;

20% quando ouvimos:m

30% quando observamos: _

50% quando vemos e ouvimos; 4T

- 3 Conversar, perguntar, repetir,
70% quando discutimos com outros: relatar, numerar, reproduzir,,
recordar, debater, definir, nomear

80% quando fazemos:

Explicar, resumir, estrutu
stprnchlseastaty

L

95% quando ensinamos aos outros. 4

Fonte: https://medium.com/@renatho/pir%eC3%A2mide-de-william-glasser-ou-cone-da-aprendizagem-49a4670afc9a
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Ao observar o gréfico, podemos verificar que, quando nos relacionamos com o
conhecimento de forma passiva, ou seja, apenas leitura e escuta, aprendemos bem menos do
qguando realmente nos envolvemos com o conteudo de forma ativa, interagindo com o outro,
trocando ideias e agindo de forma critica, conseguindo alcancar até 95% de retencdo de
conhecimento.

Conforme Moran (2015), muitas escolas ja iniciaram o uso das novas tecnologias em
sala de aula ha algum tempo, umas de forma gradativa, outras de forma mais radical. As
que escolhem o caminho de mudanca gradativa fazem o uso das metodologias ativas como
0 ensino através de projetos, da sala de aula invertida, na qual os discentes estudam o
material previamente escolhido pelo docente e utilizam a aula para discussdo e
aprofundamento do assunto, ou até mesmo do ensino hibrido, onde o discente estuda em
diferentes ambientes e situagdes, e a sala de aula se torna um lugar para aprender ativamente
através da realizacdo de laboratérios, discuss@es etc. Ja as escolas mais radicais modificam,
além do espaco fisico, o préprio curriculo, assimilando a este metodologias inovadoras
baseadas em desafios, projetos e agrupamento produtivo; tudo isso, com a supervisdo dos
docentes tutores.

Para Christensen, Horn e Staker (2013), as estratégias de sala rotativa, laboratério
rotacional e sala de aula invertida fazem parte do modelo de inovacgdes hibridas sustentadas.
Outras estratégias, tais como os modelos Flex, A la carte e Virtual, apresentam-se como um
modelo disruptivo em relagédo ao ensino tradicional.

Os métodos estaticos de transmissdo de conhecimento funcionavam em um passado
remoto, no qual a informag¢ao estava concentrada em “bats” de conhecimento. Poucos tinham
a chave e se gabavam por isso. Agora, a informacdo esta no ar, parece que a enciclopédia foi
toda rasgada e que as folhas foram jogadas ao vento, pois ndo ha centralizacdo da informacao.
Segundo Santaella (2014), estamos vivendo na era da ubiquidade. E possivel se apropriar de
informacdes em qualquer lugar e a qualquer tempo.

Para Moran (2015), a ligag&o simbidtica que é ocasionada pela conexdo entre 0 mundo
fisico e virtual, propiciada pelas novas tecnologias, € o ambiente onde ocorre 0 ensinar e
aprender nesta nova realidade. N&o sdo mundos distintos, mas sim dois mundos que se ampliam
num hibridismo constante.

Alguns docentes ainda estéo se acostumando a enfrentar este vasto territorio virtual, que
€ um mundo dentro de outro mundo, pois na educacdo pré-digital quase tudo era previsto. O
material a ser estudado era trazido impresso, ndo havia muitas “surpresas”. O docente conseguia

preparar um ambiente muito mais passivel de previsao. Agora € preciso mesclar esses materiais
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com as novas possibilidades que o virtual oferece. HA muito tempo, Freire (1997, p. 62) ja
alertava para o papel do professor:

Em lugar de comunicar-se, 0 educador faz “comunicados” e depositos que
os educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem. Eis ai a concepgao “bancaria” da educacdo, em que a inica margem
de acdo gue se oferece aos educandos ¢ a de receberem os depdsitos, guarda-
los e arquiva-los. Margem para serem colecionadores ou fichadores das
coisas que arquivam. No fundo, porém, os grandes arquivados sdo 0s
homens, nesta (na melhor das hipoteses) equivocada concepgao “bancaria”
da educacao.

Freire defendia que o trabalho do professor deve ser pautado na realidade do educando.
Para que esta fizesse sentido, o foco era romper com a educacao bancaria, levando em conta o
contexto de cada um e respeitando a voz do educando.

Nesta proposta de educacdo problematizadora, o dialogo é o eixo articulador e a
aprendizagem ocorre ao longo da vida. O docente ndo é mais o Unico detentor do conhecimento.
Em uma relacdo dialdgica, os saberes da experiéncia que sdo produzidos pelas pessoas dialogam
com 0s saberes académicos.

A partir dessa troca de experiéncias, 0 ambiente escolar se torna um local de
interculturalidade. S6 entdo partimos rumo a uma educacéo humanizadora, conforme enfatizou
Freire. Uma educacéo transformadora, que ndo s se preocupa em transferir conteido e preparar
o0 educando para o mercado de trabalho, mas ela se preocupa em formar o educando em sua
integralidade, para que ele possa refletir e agir, transformando os espacos em busca de
mudangas significativas.

Uma das competéncias que a BNCC (BRASIL, 2018) trouxe ¢ o ‘“Pensamento
cientifico, critico e criativo”, que, dentre outras coisas, pode ser desenvolvida através das
metodologias ativas, pois elas proporcionam desafios, viabilizam a pesquisa e estimulam os
discentes a solucionarem problemas complexos da atualidade.

Para Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas intensificam o papel de aluno ativo
no processo de ensino e aprendizagem, seu desenvolvimento direto, participativo e
autoavaliativo em todas as etapas do processo, experimentando, elaborando e criando, com a
orientacédo do docente.

O ponto mais importante a ser destacado é que todo esse movimento em busca de
aprofundar o conhecimento faz parte de um processo de uma educacéo hibrida, flexivel, digital

e ativa. Para tanto, € preciso preparar o docente para enfrentar esse novo desafio.
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3.7 Formacéo sobre aplicativos para a instrumentalizacdo de professores

Para Imbernén (2010), uma formacéo que instigue a reflexdo-acao é imprescindivel para
que o docente encontre sua identidade. Para tanto, é necessario que se trabalhe na subjetividade
do grupo escolar. O reconhecimento identitario faz com que o profissional crie a cultura de
troca de experiéncias, pondere seus valores, lute por mudancas de ordem social e educacional,
além de propiciar dinamismo as suas agoes.

Em busca de elaborar aulas mais praticas e ludicas, ou seja, voltadas para a gamificacéo
e, ainda, desenvolver as 10 competéncias preconizadas na BNCC (BRASIL, 2018), faz-se
necessario a utilizacdo das tecnologias que nos transportam para um ambiente multimodal, no
qual varias habilidades precisam ser utilizadas para que o estudante faca a leitura desse mundo
novo que esta em constante mudanca. E sabido que as novas tecnologias levam o educando a
participar ativamente do processo de ensino e aprendizagem, criando contedo e instigando
ainda mais a curiosidade, favorecendo a pesquisa.

Com o proposito de enriquecer a pesquisa, duas docentes dos anos iniciais, denominadas
(P1 e P2), de uma escola publica da regido metropolitana de Sdo Paulo, participaram como
voluntarias, e realizaram um curso de formacdo que ministrei sobre a utilizacdo de aplicativos
no ensino de Lingua Inglesa. Neste curso de formacéo, elas conheceram diferentes aplicativos,
os quais foram utilizados durante as aulas com seus discentes, a fim de favorecer o processo de
ensino e aprendizagem e oportunizar o desenvolvimento das mais variadas habilidades e
competéncias, em um contexto escolar diversificado. Conforme Freire (2018), a busca
constante pelo conhecimento e pela mudanca evidenciam a ideia do inacabamento a que todos
estamos sujeitos.

Aqui chegamos ao ponto de que devéssemos ter partido. O do inacabamento
do ser humano. Na verdade, o inacabamento do ser ou a sua inconclusdo é
proprio da experiéncia vital. Onde ha vida, ha inacabamento. Mas s6 entre
mulheres e homens o inacabamento se tornou consciente. (FREIRE, 2018, p.
22).

Ainda, segundo Freire (1987, p. 28), “Nada do que experimentei em minha atividade
docente deve necessariamente repetir-se”. E com essa afirmacdo que ele enfatiza que esta
disposto a aprender sempre. Para ele, onde existe vida ha transformacdo. Através das
transformac0es realizadas pela humanidade, tornamo-nos sujeitos culturais.

A partir do momento em que o ser humano transformou a natureza, produziu cultura e

passou a refletir sobre si mesmo, a fim de superar sua propria condi¢éo, o mundo foi preenchido
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por uma dindmica de novos sentidos, elaborados pela prépria humanidade. Nd&o podemos
esquecer que este processo € continuo e ainda esta em andamento.

E com este pensamento que foi oferecida uma formacdo, na qual os docentes
participantes da pesquisa tiveram a oportunidade de aprender sobre o uso dos aplicativos Stop
Motion, Kahoot, Comic Strip It, VOKI e QR Code Creator. O curso de formacéo foi realizado
no ano de 2020, com a carga horéria total de 30 horas, nas quais 20 horas foram destinadas para
0 conhecimento dos aplicativos na teoria e na pratica; as outras 10 horas foram destinadas a
utilizacdo dos aplicativos em aula com os discentes. Para Imbernon (2010), a formacéo
continuada favorece o desenvolvimento das potencialidades individuais de forma coletiva,
viabilizando a criacdo de um modelo de gestdo mais democréatico que favorecera a melhora no
processo de ensino.

Ainda, segundo Imbernén (2010), ndo ha como dicotomizar a formacéo da realidade do
ambiente de trabalho, pois o que se aprende deve ter sentido para uma aplicacdo prética, no dia
a dia do docente. A contextualizagdo das acbes formativas terd impacto positivo na mudanga
de postura e inovacao.

Para o desenvolvimento do curso, foi utilizada a plataforma Canvas instructure e o
aplicativo Google Meet. A plataforma Canvas instructure foi escolhida por ser gratuita para
docentes. Neste ambiente virtual, é possivel postar materiais em texto, audio e video. Ha
também um férum, no qual discutimos assuntos pertinentes sobre o0 uso das novas tecnologias.

E possivel observarmos o percurso do curso de formagao nas imagens seguintes.

Figura 5 — Tela inicial Canvas instructure
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Figura 6 — Aplicativo VOKI
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Figura 7 — Plataforma Story board That e Aplicativo Comic Strip It
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Figura 8 — Stop Motion
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Figura 9 — QR Code e Kahoot

¥+ Modulo 4 QR Code e KAHOOT

1. QR CODE E KAHOOT.pptx

2. QR Code Scavenger Hunt.mp4

3. dicas de atv com gr code.docx

4, . KAHOOT- Como usar nas aulas presenciais ou online.mp4
5. Estilos de uso do espaco virtual.pdf

Forum: "Estilos de uso do espaco virtual" de Daniela Melaré

Fonte: https://canvas.instructure.com/.

Figura 10 — Encerramento

i+ Modulo 5 Encerramento

1. Closure of the course.pptx

2. Paulo Freire - An Incredible Conversation.mp4

Fonte: https://canvas.instructure.com/.

Figura 11 — Materiais adicionais

# v 6. Materiais complementares

Guia_De_Metodologias_Ativas.pdf

Cypherpunks - Liberdade e o Futuro da Internet by Julian Assange Jacob Appelbaum Andy
Miiller-Maguhn Jérémie Zimmermann (z-lib.org).pdf

Julian Assange, do Wikileaks - Entrevista exclusiva para a Revista Trip.mp4

A PRISAO DE ASSANGE FOI JUSTA_ ENTREVISTA COM GLENN GREENWALD.mp4
How Finland starts its fight against fake news in primary schools.docx

ciencia tecnologia e transdisciplinaridade.pdf

tecnologia e gamificacdo.pdf

LIVRO_BOOK_Percursos_contemporaneos_rea.docx

Educacio a distancia.pdf

Fonte: https://canvas.instructure.com/.
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O aplicativo Google Meet, também gratuito, foi utilizado durante todo o curso para
apresentacdo do contetdo e discussdes acerca dos textos. Durante as chamadas on-line,
discutiamos sobre assuntos relacionados as novas tecnologias e realizdvamos o0 curso,
explicando a funcionalidade dos aplicativos.

Este novo recurso esta sendo muito utilizado na &rea da educacéo e também para uso
pessoal em tempos de pandemia. E preciso reconhecer que sem a tecnologia seria bem mais
arduo atravessarmos este momento. O aplicativo Google Meet nos proporciona interacdo por
meio de chamadas de video. Mesmo distantes, ele nos aproximou daqueles que amamaos e fez

com que a salas de aula continuassem a existir mesmo que de forma virtual.

Figura 12 — Aplicativo Google Meet

Fonte: https://br.images.search.yahoo.com/.

Conforme ja mencionado anteriormente, durante 20 horas, as docentes estiveram em
curso efetivamente. As outras 10 horas foram utilizadas para aplicacdo do que elas aprenderam
no curso de formacdo, em suas aulas com os discentes. Ao término do curso, as professoras
apresentaram os materiais desenvolvidos com seus discentes. Todo o curso foi realizado de
forma remota, devido a pandemia de Covid-19, que estamos passando.

Para analisarmos como se deu 0 processo de ensino e aprendizagem, antes e apds 0 Uso
de aplicativos nas praticas docentes, foi elaborado um formulario por meio do Google Forms,
gue consta nos anexos. Além das duas docentes que participaram do curso de formacéao, outros
seis docentes apenas responderam ao formulario Google, o que nos auxiliou a ter um panorama

geral da rede.
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4 O USO DE APLICATIVOS NAS PRATICAS DE ENSINO DA LINGUA INGLESA

Nesta secdo, abordamos os aplicativos escolhidos para que os docentes os utilizassem
em sala de aula. Estes aplicativos podem ser utilizados na versdo gratuita, com recursos
reduzidos, auxiliando em toda uma gama de atividades ludicas. Ha registros do processo de
utilizacdo que merecem maiores reflexdes de nossa parte. E importante ressaltar que estes
aplicativos estdo ao alcance dos discentes instantaneamente, através do uso do smartphone,
propiciando assim uma “aprendizagem ubiqua”, ou seja, em qualquer lugar e a qualquer tempo,
conforme enfatiza Santaella (2014, p. 223):

Em outros aspectos derivados das condi¢bes propiciadas pelas
tecnologias do acesso e da conexdo continua, notaveis sdo aqueles que
afetam diretamente as formas de educar e de aprender. Tenho chamado
de “aprendizagem ubiqua” as formas de aprendizagem mediadas pelos
dispositivos moveis.

Para Santaella, as muitas transformacdes advindas das novas tecnologias fizeram com
que a aprendizagem ocorra fora das paredes das escolas; contudo, é preciso saber aliar este
avanco tecnoldgico aos processos educacionais.

A aprendizagem ubiqua é aquela que esta disponivel e ocorre a qualquer tempo e lugar.
Estamos vivendo um momento de aprendizagem nao somente ubiqua, mas também coletiva,
feita de trocas entre as pessoas. Em entrevista concedida ao pesquisador Tarcisio Cardoso,
sobre o tema Educacdo tradicional e educacdo ubiqua, Santaella afirma: “Estamos vivendo
em oceanos de informagio” (EDUCACAO..., 2011), contudo ha uma diferenca entre
aprendizagem e informacdo. Para ela, a aprendizagem ocorre quando a informacdo é
incorporada para usos futuros, ja a informacdo € instantanea; ela é utilizada apenas no
momento, depois € descartada.

Na visdo de Santaella, diante deste cenério, a humanidade est4 atravessando um
momento de transformacdo antropoldgica. N&o é possivel prever o que ira acontecer, pois
tudo estd acontecendo de forma muito répida e com mudancas profundas. Este salto
antropologico seria da inteligéncia humana, uma inteligéncia coletiva, o que afeta de forma
direta a educacao formal, que por sua vez precisa aprender a ser seletiva diante deste oceano
de informac®es. E necessario que ela incorpore esta nova realidade em sua sistematica, a fim
de encurtar as distancias entre o0 mundo de informacdes que temos na palma da médo e a

educacao formal.
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4.1 Aplicativo VOKI

Ao abrir o aplicativo VOKI,0 educando visualiza a tela inicial, na parte superior. Ao
clicar na palavra “criar”, um avatar® aparece.
Em seguida, é possivel fazer algumas alteracdes no avatar. No canto esquerdo da tela,
h& a imagem de uma pessoa; logo abaixo, uma roupa; depois, uma foto; descendo um pouco
mais, uma aquarela; e, por ultimo, um icone de som. Cada icone deste tem uma funcao:
a) ao clicar na imagem da pessoa, uma aba se abre e surgem varias pessoa; € possivel
alterar o avatar;
b) ao clicar no icone da roupa, é possivel alterar o que o personagem esté vestindo e
acessorios;
c¢) clicando no icone da foto, é possivel alterar a paisagem de fundo;
d) ao clicar na paleta de cores, é possivel alterar a cor dos olhos, boca e cabelo;
e) ao clicar no icone de som, uma nova caixa se abre. Na parte superior, encontram-se
alguns botdes que serdo utilizados para digitar o texto ou gravar com a prépria voz
0 que o avatar vai dizer. E 0 momento de fazer o exercicio de listening e speaking;
f) além de Inglés, ha outros idiomas. Basta escolher na parte inferior dessa caixa de

dilogo, e o avatar vai reproduzir.

Figura 13 — Aplicativo VOKI

CRIAR PRESENTE SALA DE AULA PASSAR TEMPO JUNTO PRODUTOS PRECO!

Criar Voki Meu Voki Ensinar Perguntas frequentes Apoio, suporte £ Conecte-se

Vocé esta usando o Voki Creator LE @ Quer mais?

Fonte: VOKI.com.

8 Avatar: personagem criado que substitui a pessoa em um jogo ou perfil de redes sociais.
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4.2 Aplicativo Stop Motion

Outro aplicativo utilizado foi o Stop Motion. Com ele, é possivel criar videos com fotos.
O educando prepara o0 que Vvai ser fotografado e, ao tirar as fotos, vai movimentando o objeto
aos poucos. A cada movimento, ele deve tirar uma foto. Quanto mais fotos forem tiradas,
melhor serd a qualidade do filme.

Conforme ja elencado acima, o Stop Motion é uma sequéncia de fotos de um objeto ou
pessoa. A cada foto é preciso mover sutilmente este objeto ou pessoa. Para gerar uma cena de
um segundo, € necessario no minimo 15 fotos. E importante observar que:

a) para utilizar o aplicativo, o discente precisa organizar a cena a ser formada;

b) ao abrir o aplicativo, a cAmera fotogréafica é acionada;

c) acada clique, o discente deve iniciar a movimentacao sutilmente;

d) é possivel incluir audio, também, em cada parte da cena;

e) ao terminar de fotografar, € so apertar a tecla play e o filme seré iniciado.

Figura 14 — Aplicativo Stop Motion

R S 7ol R,
Fonte: encurtador.com.br/qPU08. Wallace y Gromit (1995).
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4.3 Comic Strip It

Muito interessante este aplicativo que elabora tirinhas. Como o préprio nome diz, Comic
Strip It, ou, em traducdo livre, “Transforme em tirinha”. Com ele, o discente pode transformar
incontaveis ideias em tirinhas.

Ao abrir o aplicativo, o discente encontra uma tela com véarios botdes que desempenham

funcionalidades especificas. Conforme imagens com as instrucfes abaixo:

Figura 15 — Aplicativo Comic Strip It — instrugdes |

Salvar Storyboard

a1 278
L1 ]

Escolha Layout

Fonte: Acervo do autor.



Figura 16 — Aplicativo Comic Strip It — instrugdes Il

Fonte: Acervo do autor.

Figura 17 — Aplicativo Comic Strip It — instrucdes 111

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 18 — Aplicativo Comic Strip It — instrugdes IV

SOMETIMES YOU
FEEL MAD.

Fonte: Acervo do autor.

Figura 19 — Aplicativo Comic Strip It — instrucdes V

Fonte: Acervo do autor.
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Figura 20 — Aplicativo Comic Strip It — instrugdes VI

SEWEIR N E! Compartilhar Faixa

Fonte: Acervo do autor.

4.4 Aplicativo Kahoot

O aplicativo Kahoot é utilizado para fazer (quizz) questionario de perguntas e respostas.
Nele, o discente ira responder questbes elaboradas pelos docentes e, a cada questao respondida
corretamente, ele vai ganhando pontos. Ao final, aparece um pddio com a classificacéo.

Para a afericdo do desempenho do discente, é possivel ter acesso a pontuacdo de cada
um. Ainda ha um gréafico que evidencia o desempenho geral da turma, no qual o docente pode
tracar caminhos para recuperar as habilidades que ndo foram contempladas, a fim de alcancar
as competéncias propostas.
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Figura 21 — Aplicativo Kahoot

Whatis1+2+3+4=?

kahoot.it Game PIN: 5544613

As we know answer is 10. Which is in

Tap on GREEN BOX. Go to your MOBILE.  ©)
GREEN BOX. Miuzoa oz

Fonte: encurtador.com.br/flms8.

4.5 Aplicativo QR Code

QR Code é um codigo de barras bidimensional, que pode ser escaneado pela cdmera do
celular. No inicio, ele era utilizado em grandes industrias para fazer gerenciamento de estoque;
contudo, atualmente, é possivel direcionar o usuério para um site, uma pagina na internet, que
contém texto, video, musica etc.

Para criar um QR Code, basta somente copiar a URL de uma péagina da internet que
vocé queira ou um link, colar no aplicativo, e imediatamente uma imagem QR Code sera criada

e podera ser impressa ou compartilhada.

Figura 22 — Aplicativo QR Code

Fonte: br.qr-code-generator.com.
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4.6 Atividades desenvolvidas com os discentes

Utilizando o aplicativo VOKI, a aluna C. Y., do 5° ano C, criou um avatar para se

apresentar em Inglés e desejar boa noite para a professora. O video foi postado no youtube.

Logo abaixo, € possivel assisti-lo, clicando no link.
Figura 23 — Avatar VOKI |

MAIS VIDEOS

P> o) 003/006 B & Youlube

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Jb52-01QupQ.

Utilizando o aplicativo VOKI, o aluno P., do 5° ano A, criou um avatar que fala uma
frase com o0 modal verb Can, sobre algo gque ele consegue fazer.
Figura 24 — Avatar VOKI Il

Fonte:http://tinyurl.com/y45tve4h.


http://tinyurl.com/y45tve4h
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Aaluna C. Y., do 5 ano C, também criou uma tirinha com o Comic Strip It, abordando
o tema Holidays.

Figura 25 — Tirinha

COMICS

— -~ Dates aro ~ inBrazilis _inthe USAis
~eRNdren’s day I~ / different here celebrated on /" celebratedon

coming ) . andin other October 12th \ June 13 y
g countries %3

!

R V=
> < v
e :

clara yasmin 5C

Fonte: Acervo do autor.

A figura abaixo ilustra o aproveitamento dos discentes em uma atividade feita com o
aplicativo Kahoot. A mesma foi proposta pela professora P2, abordando o objeto de
conhecimento There is e There are, contido no eixo préaticas de andlise linguistica. A atividade

foi composta por 10 questdes. Os dados para a elaboracdo dos graficos constam nos anexos.

Figura 26 — Kahoot — atividade |

Aplicativo Kahoot

30 - M Atividade There is e There are

Fonte: Acervo do autor.
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E possivel observar que ndo houve muitos acertos nesta primeira atividade, fato este que
n&o se repete na segunda atividade, como veremos na figura a seguir, pois creio que os discentes
ja estavam mais familiarizados com essa estratégia.

A professora P2 elaborou uma segunda atividade com o Kahoot. A proxima figura
ilustra o aproveitamento dos discentes, em uma atividade que aborda o objeto de conhecimento
(Whatis it?), proveniente do eixo préaticas de andlise linguistica. A atividade foi composta por
10 questdes. Nesta segunda atividade, ja é possivel verificar uma melhora no aproveitamento

dos discentes, pois ja haviam aprendido como o aplicativo funciona. Os dados para a elaboragéo

Figura 27 — Kahoot — atividade 11

dos gréficos constam nos anexos.
Aplicativo Kahoot
120

100 -
80 -
60 -
40 - B Atividade What is it?
20
0 - ‘
R > ™ © A ® D

0
A seguir, apresentaremos o perfil dos educadores, sujeitos desta pesquisa, com o intuito

Fonte: Acervo do autor.

de permear os caminhos, concepcbes de formacao, praticas didaticas, para entdo refletirmos

sobre a possivel eficdcia na utilizagdo dos aplicativos durante as aulas de Lingua Inglesa.

4.7 Perfil dos docentes e analise da pesquisa

Nesta secdo de natureza metodologico-empirica, apresentaremos os dados coletados nas
pesquisas realizadas via Google Forms e Google Meet, com duas professoras dos anos iniciais,
professora 1 (P1) e professora 2 (P2), considerando as inquietacfes que motivaram a pesquisa,

tais como a utilizacéo de aplicativos nas aulas de Lingua Inglesa, o discente enquanto agente
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ativo no desenvolvimento de sua formacdo e a possivel melhora no processo de ensino e
aprendizagem atraves do uso de aplicativos.

Além das duas docentes, participaram mais seis docentes para que fosse possivel fazer
uma analise geral da rede. A pesquisa abordou o tema sobre o uso de aplicativos no ensino de
Lingua Inglesa. As perguntas realizadas sdo mencionadas abaixo e o print do formulario consta
Nos anexos.

Cabe ressaltar o percurso metodoldgico da pesquisa: aspectos de abordagem qualitativa,
por meio de andlise de viés pratico intervencionista, presente na pesquisa de campo
desenvolvida com o grupo, elaborada via formulario Google.

Para melhor compreensdo, esta secdo sera dividida em sete subsecoes: 4.7.1 Perfil dos
docentes; 4.7.2 Préticas desenvolvidas em sala de aula; 4.7.3 Dificuldades encontradas; 4.7.4
Aprendizado durante o processo; 4.7.5 Desafios enfrentados; 4.7.6 Pesquisa geral da rede; 4.7.7

Mais uma ac¢do pratica resultante da pesquisa.
4.7.1 Perfil dos docentes

Nesta primeira subsecdo, buscamos tracar o perfil das duas docentes dos anos iniciais
que participaram da formacéo para a instrumentalizacdo sobre o uso de aplicativos. Assim, as
questBes destinadas as docentes dizem respeito a idade, formacao académica, tempo de atuacao
no magistério e na rede do municipio. Também nos possibilitou uma busca na memaria de cada
participante sobre sua historia, suas motivacdes para ser professora e suas impressées no inicio

da docéncia. Os dados foram obtidos por questionario via Google Forms.

Quadro 3 — Perfil dos docentes

| pewm ] 0 [P

Idade

46

31

Qual sua formacao
Académica (Graduagdo e/ou

Letras Portugués/Inglés e
Pds em Ensino de Lingua

Letras Portugués/Inglés e
P&s em Traducéo

atuando na rede?

P&s)? espanhola Portugués/Inglés
Ha quanto tempo esta 11 anos 14 anos

atuando na Educacgéo?

Ha quanto tempo esta 09 anos 09 anos

Como iniciou na carreira
docente? Quais foram suas
motivagdes?

Comecei no Estado como
categoria “O”. Minha
motivacdo é amar lecionar!

A educagéo sempre me
encantou, mas ndo era uma
opcao para mim. O desejo de
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ser professora e tentar fazer
a diferenca na vida dos
pequenos, nasceu apds um
periodo como estagiéria.
Cursando Letras
Portugués/Inglés, percebi
gue muitos adultos possuem
ressalvas com a lingua, pois
tiveram um primeiro contato
frustrado, assim, fui
motivada a dedicar meus
estudos para me tornar uma
professora de Lingua Inglesa
para 0s anos iniciais e
garantir que a experiéncia
seja a melhor possivel.

Fonte: Formularios Google.

As docentes participantes da pesquisa tém idade entre 31 e 46 anos e estdo aptas ao
exercicio do cargo de professor de Lingua Inglesa, uma vez que possuem graduacdo em Letras
Portugués/Inglés, atendendo a exigéncia do plano de carreira do municipio.

Em relacdo ao tempo de atuacdo na area da educacédo, tém entre 11 e 14 anos, o que
indica um momento de maturidade profissional e seguranca na carreira, conforme estudos de
Huberman (1992) sobre os estagios da carreira docente. Este é o momento da fase de
estabilizacdo, na qual o docente esta aberto a experiéncias diversificadas, estratégias
inovadoras, outras formas de avaliar; em suma, sdo mais motivados e dindmicos.

No caso do ensino, a estabilizacdo tem outros significados, como, por
exemplo, a pertenca a um corpo profissional e a independéncia. Um grande
ntmero de professores fala mesmo de libertagdo ou de emancipagéo. Uma vez
colocadas, em termos de efectivacdo, as pessoas afirmam-se perante 0s
colegas com mais experiéncia e, sobretudo, perante as autoridades. Nesse
sentido, estabilizar significa acentuar o seu grau de liberdade, as suas
prerrogativas, o seu modo proprio de funcionamento. (HUBERMAN, 1992,
p. 40).

Nesta fase de estabilizacdo, ressaltamos que o docente tem clareza de sua identidade e
seu papel enquanto agente transformador de realidades. E importante também evidenciarmos
gue ambas possuem 0 mesmo tempo de atuagé@o na rede, o que denota tal maturidade, pois elas
tém se dedicado ao municipio por mais da metade de sua carreira.

Quanto as motivagoes que levaram a escolha pelo magistério, ambas revelaram o amor

por lecionar e o desejo de trabalhar com criancas, a fim de transformar a sociedade e a realidade
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em que vivem. A P2 enfatiza que busca em suas praticas sempre motivar e encantar os discentes
quanto a aprendizagem da Lingua Inglesa, tornando esse momento de formacdo em uma
experiéncia prazerosa.

4.7.2 Préticas desenvolvidas em sala de aula

O quadro a seguir diz respeito as praticas desenvolvidas durante as aulas. Os dados

também foram coletados via Google Forms.

Quadro 4 — Préticas desenvolvidas em sala de aula

Refletindo sobre suas Neste momento de A partir do curriculo
praticas didaticas, como pandemia, estou elaborando | municipal, é elaborado o
vocé elabora suas aulas atividades tanto para o0s planejamento bimestral e, a
atualmente? alunos que tém acesso as partir deste, as aulas
tecnologias quanto aos que | semanais. As aulas de Inglés
ndo tem. sdo preparadas em maior

parte por sequéncias
didaticas que vao explorar as
habilidades previstas. Ainda
em trabalho remoto, as aulas
visam explorar o ludico, por
meio de videos, jogos e
atividades escritas.

Como eram suas aulas antes | Utilizava tecnologias As aulas no modo presencial
do uso das novas diferentes, cada uma com nunca foram exploradas por
tecnologias? seu proposito. As “novas” meio das novas tecnologias.
tecnologias ofereceram Em suma, somente a
novas oportunidades de professora tinha acesso a
variacdo de aula. algum tipo de tecnologia e

trazia para a aula audio,
video, o uso de datashow. Os
alunos recebiam a tecnologia
de forma passiva, pois 0s
recursos sempre foram

€sCassos.
Quais dessas tecnologias Utilizo radio, televiséo, Computador, smartphone,
VOCé costuma utilizar? computador e smartphone. | aplicativos e tablet.
Vocé costuma usar a Sim, utilizo a gamificagdo. | Sim.

gamificagdo em suas aulas?
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Como foi utilizar aplicativos
com os alunos?

Foi desafiador. Como toda
turma, ha alunos que tém
facilidade e outros nao.

O uso de aplicativos esta
sendo mais intenso neste
periodo de pandemia, através
do smartphone ou
computadores dos pais. Os
aplicativos abriram um leque
de possibilidades, dando ao
aluno a oportunidade de ser
protagonista em suas
atividades.

Quais foram as diferencas
observadas em relagdo as

aulas que ndo utilizam as

novas tecnologias?

Sem o uso das novas
tecnologias, somente uma
aula tradicional, com
imagens, impressoes.

Os alunos se mostraram
muito mais curiosos e
motivados. O uso das novas
tecnologias traz as criancgas
um caminho para avancar
nas habilidades de uma
forma mais tranquila e
prazerosa.

Quais avancos significativos
ocorreram no processo de
ensino e aprendizagem com
0 uso de aplicativos?

Conhecer as habilidades dos
estudantes em encarar 0
novo e descobrir 0 qudo sao
capazes.

Foi observado que os alunos
que conseguem acompanhar
as aulas plenamente, usando
de todos 0s recursos
disponiveis em aula,
demonstram estar
internalizando os contetidos
e adquirindo as habilidades.
E, na minha opini&o, muito
mais importante do que isso,
estdo estabelecendo
afinidades com a lingua,
percebendo o contexto e
aprendendo a explora-la.

O uso de aplicativos torna a
aula:

Dinamica.

Dinamica e participativa.

O uso de aplicativos:

Instiga a curiosidade.
Proporciona um momento
de investigagéo e pesquisa.
Encoraja o educando a ser
agente ativo no processo de
ensino e aprendizagem.
Dinamiza as aulas e facilita
0 entendimento do
conteudo.

Instiga a curiosidade.
Proporciona um momento de
investigacao e pesquisa.
Favorece um ambiente de
criagdo de contetdo pelo
educando.

Encoraja o educando a ser
agente ativo no processo de
ensino e aprendizagem.
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Favorece a colaboragéo e a
interag&o entre os pares.
Dinamiza as aulas e facilita o
entendimento do conteudo.

Vocé acha que o uso de
aplicativos contribui para a
interdisciplinaridade?

Dependendo do tema
trabalhado, abrange outras
areas do conhecimento.

Sim. Acredito que contribua
no sentido de abrir as
possibilidades. Uma vez que
a aprendizagem néo é
engessada, o discente tem a
possibilidade de explorar
outras “disciplinas” até
chegar ao objetivo final.

Quais outras observacdes
pertinentes vocé pode relatar
em relagéo ao uso de
aplicativos?

Outras formas do estudante
participar da aula.

Infelizmente, o uso de
aplicativos nas aulas
presenciais ainda é uma
utopia, pois a realidade do
Ensino publico de Jandira
nédo permite que tenhamos
computadores/tablets para
todos os alunos, e exigir o
uso do smartphone, também,
poderia ser um disseminador
de conflitos e potencializar
as diferencas econdmicas.
Por outro lado, durante o
ensino remoto, 0 uso de
aplicativos fez toda a
diferenca, tornando o
momento menos desgastante
do que nossa triste realidade.
Os aplicativos trouxeram
momentos que, além de
contribuir para o avango das
habilidades em Lingua
Inglesa, ajudaram os alunos
a enfrentarem a situacao,
com aulas dindmicas,
divertidas e ludicas.

Fonte: Formularios Google.

Em nossa entrevista virtual, via Google Meet, também foram feitas perguntas

relacionadas a pratica docente, o0 uso dos aplicativos, quais foram as experiéncias positivas e
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quais as dificuldades encontradas durante o processo de utilizag&o dos aplicativos. As subsec¢des
seguintes abordardo como ocorreu a préxis durante o segundo semestre de 2020.

4.7.3 Dificuldades encontradas

Para a docente P1, a maior dificuldade encontrada foi a questéo da estrutura tecnoldgica,
pois a comunidade do bairro em que ela leciona € muito carente e a maior parte dos discentes
ndo tem seu préprio smartphone. Muitos utilizam o dispositivo dos pais, e ainda ha aqueles que
tém outros irm&os e precisam revezar o uso do aparelho entre eles. Este problema também se
estenderia na realidade presencial, pois as escolas do municipio ndo tém estrutura tecnoldgica.

Contudo a docente enfatiza que agqueles que puderam participar mais ativamente das
aulas, realizando atividades com a utilizacdo de aplicativos, tiveram uma melhora significativa
no processo de ensino e aprendizagem, o que impactou de forma positiva 0 desempenho e a
participacao.

Para a docente P2, o maior desafio foi trabalhar com aplicativos de forma totalmente
remota, em virtude do momento pandémico que estamos passando, ja que a mesma trabalha em
outro municipio, que possui Chromebooks e utiliza o recurso semanalmente com seus discentes.
Para ela, ha uma grande diferenca quando a interacdo durante as aulas € feita presencialmente,
pois é possivel acompanhar o processo de aprendizagem de perto, auxiliando ainda mais 0s
discentes; contudo, ela se adequou ao momento e desenvolveu o trabalho proposto.

Foi possivel perceber também, na fala da P2 que atua em outro bairro da mesma rede,
que a realidade dos discentes é diferente, pois houve maior acesso a tecnologia neste momento
de ensino remoto, fato este que evidencia a heterogeneidade da comunidade escolar. Para ela,
0 problema de acesso a tecnologia seria maior no ensino presencial, pois as escolas da rede

carecem de estrutura tecnoldgica.

4.7.4 Aprendizado durante 0 processo

Para a docente P1, ficou claro que a utilizacdo de aplicativos é uma saida ao ostracismo.
Para ela, a aula se tornou mais dindmica. Foi um processo de aprendizagem colaborativa, pois
os discentes sdo nativos digitais, enquanto ela se autodenomina migrante digital, termo este
cunhado por Prensky (2001).

Em sua fala, ela explicita que o uso de aplicativos despertou o interesse e instigou a

curiosidade dos discentes, que por sua vez desempenharam um papel ativo no processo de
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ensino e aprendizagem, trocando experiéncias e criando contetdo. Em algumas situagdes, 0s
discentes apresentaram outros aplicativos para edicdo de fotos e producdo de video,
enriquecendo a aula e auxiliando a docente.

Para Jacquinot-Delaunay (2009), houve uma mudanca na forma de transmitir os saberes.
Atualmente, sdo os jovens que ensinam as habilidades de lidar com as novas tecnologias aos
mais velhos, em uma relacdo intergeracional. Este saber é adquirido entre pares, de forma
horizontal, seja na escola ou fora dela.

A docente P2 ratifica que o uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa é essencial,
pois, como ela ja utiliza recursos tecnoldgicos ha algum tempo, consegue vislumbrar um
panorama de melhora significativa no processo de ensino e aprendizagem. Para ela, o uso de
aplicativos durante as aulas propiciou a pesquisa e a criacdo de contetdos pelos discentes.

Ela enfatiza, ainda, que o ensino de Lingua Inglesa nos anos iniciais tem como foco
motivar os discentes e torna-los investigativos em relacdo a outras linguas, e, através do uso de
aplicativos, os discentes veem a Lingua Inglesa como uma forma divertida de se comunicar,
mantendo a curiosidade.

Em sua visdo, com o uso de aplicativos, hd maior aprendizado, pois despertam o
interesse e estimulam os discentes. Para comprovar tais evidéncias, ela realizou uma pesquisa
via Google Forms com os pais, na qual, 99% indicaram uma melhora significativa das criangas
em relacdo ao interesse e a realizacdo das atividades.

Segundo Jacquinot-Delaunay (2009, p. 166), a real apropriacdo de uma midia ou
tecnologia em nivel pedagogico, qualquer que seja o nivel de escolaridade considerado, leva a
termo a evolucdo do conjunto dos dispositivos educacionais no qual se inscreve aquela nova

pratica.

4.7.5 Desafios enfrentados

Para ambas as docentes, 0 maior desafio foi em relacéo a aula totalmente remota, pois,
como j& abordado acima, as relagdes interpessoais presenciais sdo essenciais no processo de
ensino e aprendizagem com criangas dessa faixa etaria.

Na fala de ambas, foi possivel perceber a inquietude por estar distante e ndo poder
auxiliar cada crianga como se faz pessoalmente, indo de carteira em carteira. Ha discentes mais
introspectivos que precisam desse contato, dessa aproximagao “olho no olho”, conforme relata

a docente P1.
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Como a rede municipal ndo conta com uma estrutura tecnoldgica capaz de suprir a
demanda necesséria, 0 que se evidencia agora, através da fala das docentes, é que o maior
desafio ainda esta por vir, que serd a continuidade deste trabalho em uma escola que ndo fornece

estrutura tecnoldgica.

4.7.6 Pesquisa geral da rede

Continuando com a analise das respostas do formulario Google, com a finalidade de
obter um panorama mais fidedigno da rede, além das duas docentes j& mencionadas acima,
contamos também com a colaboracdo de mais seis docentes, totalizando oito respostas. Todos
os docentes sdo concursados, possuem formacdo em Letras/Inglés e 90% tém especializacdo na
area da Educacdo.

Todos utilizam o curriculo do municipio para preparar as aulas. O mesmo foi elaborado
a partir da 3? versdo da BNCC (BRASIL, 2018). As atividades também sdo preparadas de
acordo com a realidade da comunidade escolar, pois ha bairros em que 0 acesso a internet é
mais dificil; entdo, as atividades sdo retiradas na escola. H4 também atividades encaminhadas
pelo Whatsapp e chamadas pelo Meet. Onde ha acesso a internet, o0 Google Classroom também
é utilizado.

Para uma grande parcela dos educandos, as aulas, antes das novas tecnologias, eram
bem tradicionais, com o uso do giz, da lousa e de livros. Somente quando o docente queria
variar um pouco, era possivel utilizar radio, televisao e datashow. O material audiovisual era
preparado em casa pelo docente. Com a incorporacdo dos dispositivos moveis, houve uma
ampliacdo de espaco para além da sala de aula.

Segundo Santaella (2014, p. 15), hipermobilidade® é a ampliacio da mobilidade
proporcionada por dispositivos moveis através de

Espacos multidimensionais, multifacetados que podem reforcar e incrementar
a disseminacdo do conhecimento. Multidimensionalidade do espaco é
inseparavel daquilo que venho chamando de hipermobilidade, a mobilidade
fisica acrescida dos aparatos moveis que nos ddo acesso ao ciberespaco
(SANTAELLA, 2007, p. 157).

Podemos observar na figura 28 o aumento do uso de aparelhos tecnolégicos ja durante

a pandemia, onde se destaca o0 uso do computador (100%) e do smartphone (87,5%).

°® Hipermobilidade é a mobilidade impulsionada pelo uso de dispositivos méveis que nos proporcionam acesso
ao ciberespaco.
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Figura 28 — Pesquisa de campo

Fonte: Google Forms.

Ja na préxima figura, podemos observar que 75% dos docentes utilizam a estratégia da

“gamificagdo” nas aulas a fim de torna-las mais ludicas e atrativas.

Figura 29 — Gamificacgdo

4-Vocé costuma utilizar a "gamificacao” como estratégia em suas aulas?

8 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: Google Forms.

Dos oito (8) docentes que participaram da pesquisa, 25% nao utilizam a gamificacdo,
enquanto estratégia, e também ndo utilizam aplicativos. Segundo Moran (2013, p. 15), nas
escolas, “[...] a infraestrutura costuma ser inadequada. Salas barulhentas, pouco material escolar
avancgado, tecnologias pouco acessiveis @ maioria”. Este pode ser um dos motivos pelos quais
esta parcela dos docentes ndo utiliza aplicativos, uma vez que, ao trazer o smartphone, muitos
se sentem responsaveis pelo aparelho e, caso aconteca algo, eles terdo que responder aos pais;
por este motivo, muitos evitam fazer atividades que envolvam tal tecnologia.
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Os que utilizam aplicativos indicaram que os discentes se tornam mais interessados e
participativos, 0 que proporcionou um avango no desenvolvimento de diversas habilidades.

Houve também avancos significativos no processo de ensino e aprendizagem e na
interacdo entre docentes e discentes. O uso de aplicativos propiciou também um momento de
investigacao e de superacdo de dificuldades para os discentes.

Para os docentes, 0 uso de aplicativos, além de dinamizar a aula e torna-la mais atrativa,
propicia o trabalho colaborativo, encoraja o discente a ser agente ativo no processo de ensino e
aprendizagem, favorece um ambiente de criacdo de conteldo e interatividade.

Para Lévy (2010), o ambiente virtual propicia ao usuario uma gama de acles e
intervencbes, no qual ele passa a ser também criador de conteudos, permitindo uma
interatividade ativa e transformadora, criando novos caminhos, a fim de atender as necessidades
individuais de cada um.

Na visdo dos docentes, os aplicativos também favorecem a interdisciplinaridade, pois,
de acordo com a proposta da aula, o discente é direcionado a pesquisar, buscar e se enveredar
por diversos campos do conhecimento, a fim de solucionar problemas de ordem complexa, que
muitas vezes fazem parte da realidade da comunidade em que ele vive.

Para Morin (2008b, p. 7), “[...] se, efetivamente, o espirito humano ndo pode aprender
o conjunto enorme do saber disciplinar, entdo é preciso mudar, quer o espirito humano, quer o
saber disciplinado”. A partir desta afirmagao, € necessario reconhecer que o saber fragmentado
ndo atende as necessidades complexas da sociedade atual. Por este motivo, € urgente que se
mude para um ensino gue conecta diversos saberes a forma fragmentada de pensar e de ensinar
que foi instituida ha séculos.

A fala dos docentes também foi coesa em relagdo a estrutura tecnoldgica. Eles
enfatizaram que, apesar do uso das novas tecnologias ser um diferencial no modelo tradicional
de ensino, ainda se observa um distanciamento dessa realidade para 0 municipio, pois nem
todos os discentes tém acesso a internet e aos aparelhos tecnologicos. Seria necessario que
houvesse maior equidade tecnoldgica; de outra forma, é injusto falarmos em tecnologia para
aquela crianga que ndo tem nem energia elétrica em casa, o que, de fato, é uma realidade para

alguns discentes do municipio.

4.7.7 Mais uma acao pratica resultante da pesquisa

A escola da rede municipal de Jandira, universo desta pesquisa, conforme ja

mencionado, apresenta aspectos de descompasso no que tange as questdes do desenvolvimento
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tecnoldgico que se deu neste inicio de década, pois faz parte de um contexto em que ndo ha
uma politica efetiva voltada a aplicacdo de recursos tecnoldgicos a educagdo. Inclusive,
nenhuma das 38 unidades escolares possui estrutura tecnoldgica adequada.

O percurso desta pesquisa nos permitiu constatar fragilidades contextuais que, de certa
forma, respondem algumas questdes da investigacdo e precisam de maior atengédo. Tais
fragilidades, a nosso ver, interferem de forma desconstrutiva na utilizagdo das novas
tecnologias, 0 que, por sua vez, impacta a qualidade no processo de ensino e aprendizagem.
Diante deste cenario, observa-se a necessidade de politicas mais atenciosamente voltadas a
implantagdo e manutengédo das novas tecnologias no ambiente escolar.

O processo de utilizacdo de aplicativos durante as aulas, aliado a producédo de contetido
colaborativo, entre docentes e seus pares, permeado pelo didlogo, no qual todos puderam
participar com sugestdes e propostas, evidenciou uma atmosfera favoravel de parceria e
confianca, perpassado por trocas de experiéncias, compartilhamento de incertezas nos
momentos de duvidas e inquietude, culminando em uma rica aprendizagem coletiva, que
permitiu novos olhares sobre a atual realidade.

Com a finalidade de que as aulas presenciais, neste ano de 2022, continuem sendo
oferecidas também em ambiente virtual, além do presencial, tendo em vista o vasto contexto de
novas linguagens e compartilhamentos educacionais que essa interacdo hibrida pode
proporcionar, encaminhamos a Secretaria de Educacdo do municipio de Jandira, no dia 10 de
fevereiro de 2022, o projeto de lei “Um para Um” (vide ANEXO C), o qual propde instituir que
todas as unidades escolares do ensino fundamental | recebam um acervo tecnolégico composto
por 40 Tablets/Chromebooks. Tal acdo ressalta a importancia das préaticas voltadas ao uso das
novas tecnologias também em sala de aula (presencial ou virtual),0 que proporciona ao docente
mais condicdes de elaborar e aplicar aulas mais dindmicas e criativas, que instiguem a
curiosidade das criancgas e jovens, levando-as ao prazer de fazer pesquisa. Enfim, aulas mais

lucidamente conectadas ao contexto de complexidade vivido nos dias atuais.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa foi realizada com o objetivo de investigar se sdo utilizados aplicativos nas
aulas de ensino da Lingua Inglesa e quais os aplicativos escolhidos enquanto recurso didatico,
bem como as praticas utilizadas para dinamizar o uso desta tecnologia. A mesma foi permeada
pelas inquietacbes acerca das concepcbes dos docentes sobre o processo evolutivo das
tecnologias em prol do processo de ensino e aprendizagem.

A estratégia utilizada durante o distanciamento social, em decorréncia da pandemia de
Covid-19, foi a realizacdo de um curso de formacgédo sobre a utilizacdo de aplicativos no
ambiente virtual CANVAS instructure, pesquisa através do Google Forms e espaco dial6gico
com a utilizacdo do Google Meet, realizado em alguns momentos do processo de investigacéo,
0 que possibilitou a reflexdo sobre as dificuldades encontradas, o aprendizado durante o
processo, 0s desafios enfrentados e 0s que ainda estdo por vir, mediante o retorno presencial.

Foi proposta a utilizacdo de aplicativos como forma de enriquecer e dinamizar a aula,
tornando-a mais atrativa e contextualizada a realidade do educando, que por sua vez teve a
liberdade de se expressar e produzir o proprio contetido, através de uma construcao participativa
e colaborativa, abandonando a pedagogia transmissiva, na qual somente o docente detém o
saber e tem a voz e a vez.

Neste sentido, o processo de ensino e aprendizagem ocorre de forma natural, permeado
pela construcdo de conhecimento coletivo entre pares e também com o docente, que, diante
deste novo cenério, tem o papel de incentivar e instigar a curiosidade para a pesquisa, levando
os discentes ao pensamento critico, reflexivo e criativo.

As novas tecnologias vieram para quebrar paradigmas, uma vez que a instituigdo escola
jando é mais a Unica fonte de saber. Contudo, neste oceano de informacéo pelo qual navegamos
diariamente, cabe ao docente mediar o0 acesso ao conhecimento. Qual é a informacéo relevante
para o desenvolvimento cognitivo do discente? O papel do docente, além de “garimpar” essas
informacdes para que facam sentido e gerem conhecimento ao discente, € de propiciar
momentos de interagdo, construcdo colaborativa e criagdo, em um ambiente virtual com
infinitas possibilidades, através do uso de aplicativos voltados as praticas pedagogicas.

Esta pesquisa foi realizada com foco no uso de aplicativos utilizados para o ensino da
Lingua Inglesa, como principal estratégia para dinamizar e tornar a aula mais atrativa aos
discentes que, por sua vez, vivenciaram um processo de construgdo de conhecimento autoral e
participativo, pois os aplicativos propiciaram a autonomia, instigaram a curiosidade e a levaram

a busca através da pesquisa.
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O objeto de estudo se centrou na utilizacdo de aplicativos durante as aulas, no dominio
dessa tecnologia pelos docentes (que sdo migrantes tecnoldgicos), na estrutura tecnoldgica
oferecida pela unidade escolar ou pessoal (que € a utilizacdo do préprio smartphone) e no
impacto na aprendizagem do discente.

Estes apontamentos revelam a realidade sobre a utilizagéo de aplicativos pelos discentes
durante as aulas de Lingua Inglesa e nos remetem a reflexdo que esta pesquisa buscou elucidar
acerca das praticas docentes com o0 uso das novas tecnologias, considerando seus desafios e
possibilidades.

O ensino através do uso de aplicativos e jogos tem se expandido de forma exponencial,
pois as criancas e adolescentes passam um tempo considerdvel interagindo com seus
dispositivos mdveis. Quando se voltam para inUmeras atividades, entre elas, as escolares, la
estd mais uma vez o smartphone servindo de instrumento, de alguma maneira. Outro motivo é
a pandemia, que nos obrigou a manter o distanciamento social, tendo como Unico meio de
interacdo entre discentes e docentes as salas e atividades virtuais, proporcionadas pelas novas
tecnologias.

Nossa proposta de trabalhar com aplicativos voltados a educagédo teve o intuito de
propiciar momentos de descontracdo e aprendizado de uma forma dindmica e intuitiva,
despertar no docente a cultura do uso das novas tecnologias, além de auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo dos discentes.

Ao todo, oito docentes participaram da pesquisa, respondendo o questionario do Google
Forms, o que de certa forma auxilia a ter uma visao mais ampla da rede. Contudo, somente duas
docentes participaram integralmente da pesquisa, que também contou com a parte pratica na
forma de um curso de formacao sobre o uso de aplicativos. Este curso foi desenvolvido no
formato de oficinas, nas quais as duas docentes puderam realizar atividades praticas. Apds as
oficinas, ja dominando as funcionalidades dos aplicativos, elas elaboraram aulas com o0s
mesmos e desenvolveram atividades com os discentes.

As docentes que participaram da formacdo e utilizaram os aplicativos nas aulas de
Lingua Inglesa enfatizaram que houve experiéncias envolventes e estimulantes, as quais
impactaram o processo de ensino e aprendizagem de uma forma muito positiva. O uso de
aplicativos também favoreceu o trabalho com multiplas habilidades, culminando no
desenvolvimento de diversas competéncias propostas na BNCC (BRASIL, 2018),
principalmente as que dizem respeito a curiosidade intelectual, investigacdo, reflexdo, analise

critica, imaginacéo, criatividade, resolucao de problemas, protagonismo e autoria.
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Tudo indica que o uso das novas tecnologias ndo somente ja esta, mas estard cada vez
mais presente em nosso cotidiano. Contudo, ainda hd um caminho a ser percorrido pelas
politicas educacionais, que devem se voltar com maior atencdo ao mundo digital, a fim de
buscar universalizacdo do acesso a uma estrutura tecnoldgica capaz de atender a crescente
demanda atual da educacéo.

Nesse contexto, a formacdo continuada do docente em relagdo ao uso das novas
tecnologias é imprescindivel, pois sem ter dominio tecnoldgico voltado a uma consistente
aplicacdo educacional, de nada adianta que se busque melhorar a estrutura da escola. Cabe ao
docente, em ampla medida, orientar e estimular a imaginacdo dos discentes para que estes
possam perpassar as mais diversas linguagens.

Como essa revolucdo tecnologica se faz muito presente na atualidade, é preciso pensar
a formacdo da crianca em aspectos mais amplos: cognitivo, emocional e também tecnoldgico.
Este processo pode se dar em uma agéo colaborativa que pode acontecer na comunidade escolar,
favorecida por um uso inteligente e criativo das novas tecnologias. Quanto mais se considerar
os discentes como protagonistas e parceiros dos docentes nesse contexto, maior a possibilidade
da ocorréncia desse uso mais inteligente e criativo das novas tecnologias. Estas vieram, ao que
parece, para quebrar determinados paradigmas tradicionalistas, oferecendo oportunidade de o
docente se tornar mais reflexivo em relacdo a sua pratica no contexto do século XXI. Os
discentes da educacdo contemporénea, por sua vez, sao capazes de buscar informacdes em
diversas fontes simultaneamente, armazena-las e associa-las, podendo fazer um uso criativo de
ferramentas tecnoldgicas (quando bem orientados pelo professor), abandonando o modelo de
aula mondtono e participando ativamente do processo de criagdo do conhecimento.

Através do relato das docentes que participaram desta pesquisa, foi possivel verificar
que, por meio do uso de aplicativos, as aprendizagens ocorreram de uma forma mais
espontanea, com momentos de interacdo entre docentes e discentes e entre pares. Observamos
também a proatividade do discente que pesquisou e criou conteudo, utilizando-se das
metodologias ativas.

O uso de aplicativos seguiu o que havia sido definido no curriculo escolar. A utilizagéo
dessa estratégia tecnoldgica contou com a colaboracéo de todos, pois a estrutura escolar ndo
fornece dispositivos tecnoldgicos e nem acesso a conectividade. Por esse motivo, cada docente
e discente utilizou seu proprio smartphone e seus dados moveis.

Apos a utilizacdo dos aplicativos, as docentes participaram de uma reunido virtual
pedagogico-reflexiva, a fim de tentar alcancar algumas concluses em relagéo a utilizagdo de

aplicativos e sua eficacia.
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Nosso intuito, ao utilizar aplicativos voltados ao ensino da Lingua Inglesa, foi conectar
de forma mais bem pensada as novas tecnologias e a educagdo, proporcionando uma
aprendizagem ndo somente mais Iudica, mas também mais motivadora a um maior
envolvimento com a Lingua Inglesa.

Conforme ja mencionado na subsecdo anterior, como forma de diminuir os impactos
negativos na aprendizagem dos discentes por falta de politicas voltadas a aplicacéo de recursos
em estrutura tecnoldgica na educacdo, elaboramos o projeto de lei “Um para Um”, com 0
propdsito de que cada unidade escolar do ensino fundamental | tenha um acervo tecnologico e
disponibilize um dispositivo para cada discente durante as aulas. Dessa forma, os docentes
poderdo realizar préticas voltadas ao uso das novas tecnologias, assegurando uma aula mais
dindmica, investigativa, colaborativa e autbnoma.

Esperamos que esta pesquisa possa ser vista como uma contribuicdo significativa para
0 ensino de Lingua Inglesa nos anos iniciais e que ela possa despertar uma cultura de ac&do-
reflexdo aos docentes, a fim de auxilid-los em suas praticas pedagogicas.

E necessario também ressaltar a importancia desta pesquisa em minha vida, enquanto
docente, reconhecendo o papel de pesquisar, investigar e refletir, ligado a educacdo de forma
integral, onde o discente é preparado para responder as demandas complexas da sociedade atual.

Esta pesquisa, no entanto, € somente o inicio para novos estudos e novos desafios que
possam apontar em qual direcdo possamos seguir, e continuar colaborando para que o processo

de ensino e aprendizagem seja realmente efetivo e atualizado ao nosso tempo.
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ANEXO A — Autorizagdes

I- Autorizacéo para a pesquisa na escola

Diretora da Unidade Escolar

1 resposta

Resumao Pergunta

Quem respondeu?

Enviar por e-mail

MNome:

1 resposta

RG.

1 resposta

[ ]

C.RP.F.

1 resposta

[ ]

Unidade Escolar (U.E.)

1 resposta

Aceitando respostas

Individual
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Cargo desempenhado na ULE.

1 resposta

@ Frofessor (a)
@ Dirator (3}

Ma gualidade de diretor(a), autorizo as docentes | |
I:I participarem da pesquisa intitulada “O uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa
dos anos iniciais em uma escola pablica”, nesta instituigio de ensino.

1 resposta

@ Sim
Professora 2
1 resposta
Aceitando respostas
Resumo Pergunta Individual

Quem respondeu?

Enviar por e-mail

Nome:

1 resposta
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R.G.

1 resposta

L ]

C.P.F.

1 resposta

[ 1]

Unidade Escolar {U.E.)

1 resposta

Cargo desempenhado na U.E.

1 resposta
@ Diretor {a)
@ Professor (a)
MNa qualidade de diretor(a), autorizo a docente participar da pesquisa

intitulada “O uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa dos anos iniciais em uma escola

publica”, nesta instituicdo de ensino

0O resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.
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Ma qualidade de professor (a) aceito participar da pesquisa intitulada “O uso de aplicativos
no ensino de Lingua Inglesa dos anos iniciais em uma escola publica”, nesta instituicéo de

ensino.

1 resposta

@ Sim

Professora 1

1resposta

Aceitando respostas

Resumao Pergunta Individual

Quem respondeu?

Enviar por e-mail

MNome:

1 resposta
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R.G.

1 resposta

[ ]

C.P.F

1 resposta

[ ]

Unidade escolar (U.E.)

1 resposta

Cargo desempenhado na U.E.

1 resposta
@ Diretor (a)
@ Professor (a)
Na qualidade de diretor(a), autorizo a docente participar da pesquisa

intitulada “O uso de aplicativos no ensino de Lingua Inglesa dos anos iniciais em uma escola
publica”, nesta instituicdo de ensino

0 resposta

Ainda nao ha respostas para esta pergunta.
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Ma qualidade de professor (a) aceito participar da pesquisa intitulada “O uso de aplicativos
no ensino de Lingua Inglesa dos anos iniciais em uma escola publica”, nesta instituigéo de
ensino.

1 resposta

@ Sim
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Questions 1]

Question Type Correch ansesers

1 Trara thnea penquins Antsp Quiz E0%
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I11- Respostas da atividade What is it? com o aplicativo Kahoot
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Enzo Gabriel 1 100% o 13500
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Question Type Correct answers
1 What is it? Quiz 100%
2 What is it? Quiz 84%
3 What is it? Quiz 84%
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ANEXO B - Pesquisa sobre a utilizagdo de aplicativos nas préaticas docentes

PESQUISA SOBRE A UTILIZACAO DE APLICATIVOS
NAS PRATICAS DOCENTES

Esta pesquisa faz parte da dissertagdo de mestrado do programa de praticas (PROGEPE) da Universidade Nove
de Julho (UNINOVE).
Agradego por sua colaboragéo!

Enderego de e-mail *

Enderego de e-mail vélido

Este formulario coleta enderegos de e-mail. Alterar configuragées

Nome:

Texto de resposta longa

Enquanto voluntario (a) da pesquisa sobre a pratica docente realizada pslo aluno de stricto
sensu da UNINOVE, declaro ter sido informado {a) e esclarecido (8) scbre a finalidade e
objetivos da mesma. bem comeo da utiizagdo das informagdes exclusivamente para fins
cientificos, conforme expresso abaixo:

Pt =
[} Sim

Unidade escolar. *

Texto de resposta longa

Formagio académica. *

Texto de resposta longa

Qual curso de extensao possui? *

Texto de resposta longa




1- Refletindo sobre suas suas praticas didaticas, como vocé elabora suas aulas atualmente? *

Texto de resposta longa

2- Como eram suas aulas antes do uso das novas tecnologias? *

Texto de resposta longa

3- Qual dessas tecnologias vocé costuma utilizar? *
[-] ragio

D Televisdo

Computador

Data show

Smartphone

Outros..

L oo

4A-\océ costuma utilizar a "gamificagdo™ como estratégia em suas aulas? *

5- Comao foi utilizar os aplicativos com os alunos? Caso vocé "ndo” utilize aplicativos escreva:
M&o utilizo aplicativos.

Texto de resposta longa

&- Quais foram as diferengas observadas em relagdo as aulas que ndo utilizam as novas
tecnologias?

Texto de resposta longa

7- Quais avangos significativos ocorreram no processo de ensino e aprendizagem com o uso
de aplicativos? Casowocé "ndo" utilize aplicativos escreva: Nao utilizo aplicativos.

Texto de resposta longa
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8- O uso de aplicativos torna a aula: *

Engessada.
Dinamica.
Participativa.
Enmtediante.

Mao utilizo aplicativos.

oo oo

9- O uso de aplicativos: ™

Instiga a curicsidade do educando.

Cria desinteresse em relagdo ao contedde abordado.
Proeperciona um momento de investigagdo e pesquisa.
Favorece umn ambiente de criagdo de contelddo pelo educando.
Torna a aula cansativa.

Faz com que o educando figue dependente do professor.

3 [ O [ I I N Y

Encoraja o educando a ser agente ativo no processo de ensino € aprendizagem.

D Favorece a colaboragdo e interagdo entre os pares.
D Cria barreiras no processo de ensine e aprendizagem.
D Dinamiza as aulas e facilita o entandimento do conteddo.

D Méo utilizo aplicativos.

10- Vioc# acha que o uso de aplicativos contribui para a interdisciplinaridade? Caso sua resposta *
seja afirmativa, em quais aspectos? Caso vocé "nac” utilize aplicativos escreva: Nao utilizo
aplicativos.

Texto de resposta longa

11- Quais outras observagdes pertinentes vocé pode relatar em relagdo ao uso de aplicativos? ¥
Caso vocé "ndo" utilize aplicativos escreva: Nao utilizo aplicativos.

Texto de resposta longa




ANEXO C - Projeto de Lei “Um para Um”

EPIGRAFE

PROJETO DE LEI UM PARA UM N° DE 2022.

EMENTA

Dispde sobre a aquisi¢do de materiais tecnologicos Chromebooks/Tablets, para a
composigdo de acervo tecnoldgico em cada unidade escolar do Ensino Fundamental Anos
Iniciais da rede municipal. Cada unidade escolar devera manter um acervo de 40
Chromebooks/Tablets, disponibilizando assim o acesso a internet e aplicativos através de

um equipamento para cada estudante durante a aula.

TEXTO

Temos presenciado grandes mudangas proporcionadas pelos avangos tecnologicos na
atualidade, na drea da Educacdo ndo poderia ser diferente, pois a utilizagdo das novas
tecnologias proporcionam dinamismo a aula, despertam a curiosidade e o interesse dos
educandos, o que promove a aprendizagem de forma significativa, ja que o prdprio

educando € levado a produzir contetido muitas vezes de forma colaborativa.

JUSTIFICATIVA

Este projeto tem como finalidade a criagdo de acervo tecnoldgico nas unidades escolares
do Ensino Fundamental Anos Iniciais, para que todos os educandos tenham acesso a
atividades e aulas virtuais, tendo as novas tecnologias como aliadas no processo de ensino

e aprendizagem. o que proporcionara o aprendizado de uma forma ludica e efetiva.

Mudangas e inovagdes tecnoldgicas, por sua vez, provocam novos
processos educacionais reivindicadores de novos modelos, reflexdes e
compreensdes sobre usos contemporancos e futuros novos usos
possiveis. Aliando-se tais redimensionamentos a alfabetizagdo dos
sentidos, proporcionada pelos signos artisticos, tém-se a mio
destacaveis, libertadores, objetos educacionais. (FUSARO, 2018 p.139-
140).
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Para Santaella estamos vivendo um momento de complexidade da cultura contemporinea
devido a expansdo das tecnologias da comunicagfo, que estdo concctadas de forma
intrinseca as mais diversas areas do conhecimento, estamos atravessando a era da
revolugdo digital.
Portanto, a hipermobilidade cria espagos fluidos, multiplos ndo apenas
no interior das redes, como também nos deslocamentos espago-
temporais efetuados pelos individuos. Hipermobilidade conectada
redunda em ubiquidade desdobrada. 'Ubiquidade dos aparelhos,
ubiquidade das redes, ubiquidade da informagdo. ubiquidade da
comunicagdo, ubiquidade dos objetos ¢ dos ambientes, ubiquidade das
cidades, dos corpos e das mentes, ubiquidade da aprendizagem,

ubiquidade da vida no ecoar do tempo em que € vivida. (SANTAELLA,
2014, p.9)

Segundo Moran (2000) ensino e educagdo sdo coisas diferentes, muito se fala sobre um
ensino de qualidade e quanto a educagdo de qualidade? Esta fica esquecida. Em sua visio,
o0 ensino é tdo somente a organizagdo de atividades didaticas sistematizadas, ja a educagéo
tem o papel de conectar ensino e vida. conhecimento e ética, reflexdo e agdo. Educar ¢
fazer a conexdo entre diferentes dimensdes da vida, ¢ ajudar o discente a encontrar o
caminho intelectual, emocional, profissional, para que ele se sinta realizado e possa

contribuir para modificar a sociedade em que vivemos.

O papel do educador ¢ de suma importancia no processo de inser¢do das novas
tecnologias, pois cabe a ele integra-las as metodologias de ensino, é o caso do *hipertexto
que propicia a aproximac¢do midiatica para que haja a transi¢do de um modelo para o
outro. Contudo continuar valorizando a interacdo com os discentes no ambiente escolar,
ja que uma grande parcela do plblico discente utiliza o ambiente virtual em diversas

atividades durante o dia.

FUNDAMENTACAO LEGAL

Para alcangar a formagdo integral do individuo, é preciso assegurar os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, que sdo constituidos por 10 competéncias dispostas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma delas é voltada exclusivamente ao uso

das novas tecnologias. Problemas de ordem planetaria se evidenciam com a utilizagio do

!Ubiquidade: quando é possivel estar em vérios lugares ao mesmo tempo.
Hipertexto: fink colocado em algum elemento (palavra, expressdo ou imagem), que, através do clique do
mouse, exibe um novo hipertexto com informagdes ao referido elemento.
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ambiente virtual e as solugBes nascem de forma colaborativa com pessoas que estdo
espalhadas por diversas partes do planeta e se conectam através do ambiente virtual. A
competéncia de numero 5 da BNCC (2018), diz respeito a cultura digital:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagio e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver

problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BRASIL, 2018)

Segundo Morin (2008) demandas complexas de uma sociedade planetarizada, nos fazem
repensar formas de ensinar ¢ buscar solugdes para uma educagdo integral proposta pela

BNCC (2018) alcangando assim a aprendizagem efetiva.

A proposta de pensar a complexidade enquanto conectora de conhecimento e modos de
viver esta relacionada ao ensino de Ciéncia e Tecnologia, nio somente como a tinica saida
para os desafios enfrentados pela sociedade, mas como auxiliadora em possiveis
propostas de resolugdo dos problemas contemporaneos voltados a sustentabilidade, a
vida, ao respeito e a solidariedade. Questdes como estas devem estar presentes no
curriculo, como vemos nas competéncias gerais da Educagé@o Basica presentes na BNCC
(2018). com intuito de educar para formar verdadeiros cidaddos conscientes e criticos em
sua integralidade, pois a conexdo entre os componentes propicia uma visdo mais ampla
sobre a vida e sobre a concepgio de viver em sociedade.
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