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RESUMO

A presente pesquisa se insere no Programa de Pds-Graduagdo Stricto Sensu, Mestrado
Profissional em Educacdo, na linha de pesquisa metodologias e técnicas de ensinar e aprender
na educacdo basica. Trata-se de uma investigacdo sobre a utilizacdo de webquest como
estratégia pedagogica capaz de fomentar a aprendizagem colaborativa e participativa,
agregando significados ao ensino e aprendizagem e ao trabalho de mediacéo do professor. Para
isso, definimos, como objetivo geral desta pesquisa, desenvolver estratégias
didatico/metodoldgica com o uso de webquest para o aprimoramento das praticas docentes no
ensino fundamental em Diandpolis - TO. Para este trabalho, além da pesquisa bibliogréfica,
realizamos uma pesquisa de campo, em uma escola municipal, na cidade de Dianopolis, estado
do Tocantins, com 06 (seis) professores regentes das turmas do 4° ano e do 5° ano do Ensino
Fundamental. Para alcancarmos os objetivos propostos, utilizamos, como metodologia, a
pesquisa-acdo, que € concebida em estreita associagdo com uma agdo ou com a resolucao de
um problema coletivo e na qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacao
ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1997).
A partir da pesquisa realizada, foi possivel apresentar aos professores, como produto final,
resultado da pesquisa-acdo, uma cartilha digital de orientacéo para o uso de tecnologias digitais,
com énfase na webquest. O estudo revelou a importancia da oferta de formacdo continuada,
dessa natureza, para que os professores possam fazer a insercdo, de forma apropriada, das

tecnologias digitais na sua pratica docente.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; WebQuest; Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

This research is part of the Stricto Sensu Graduate Program, Professional Master's in Education,
in the line of research methodologies and techniques of teaching and learning in basic education.
This is an investigation into the use of the webquest as a pedagogical strategy capable of
fostering collaborative and participatory learning, adding meaning to teaching and learning and
to the teacher's mediation work. For this, we defined, as the general objective of this research,
to develop didactic/methodological strategies with the use of webquest for the improvement of
teaching practices in elementary education in Diandpolis - TO. For this work, in addition to the
bibliographical research, we carried out a field research in a municipal school, in the city of
Dianopolis, state of Tocantins, with 06 (six) teachers from the 4th and 5th grade classes of
Elementary School. In order to achieve the proposed objectives, we used, as a methodology,
action research, which is conceived in close association with an action or with the resolution of
a collective problem and in which researchers and participants representing the situation or
problem are involved in a cooperative or participative way (THIOLLENT, 1997). From the
research carried out, it was possible to present to the teachers, as a final product, a result of the
action research, a digital guidebook for the use of digital technologies, with emphasis on the
webquest. The study revealed the importance of offering continuing education, of this nature,
so that teachers can appropriately include digital technologies in their teaching practice.

Keywords: Digital Technologies; Education; WebQuest; Teaching and learning.
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1.BREVE ITINERARIO PESSOAL E PROFISSIONAL

Nesse primeiro momento, apresento um breve relato do meu itinerario profissional,
narrando as experiéncias que me levaram ao lugar onde me encontro hoje. Tudo comeca, em
2004, com a conclusdo da minha primeira graduacdo, no curso de licenciatura plena em
Historia. No mesmo ano, iniciei minha carreira docente na Rede Estadual e Municipal de Ensino
na cidade de Diandpolis, estado do Tocantins. Minhas primeiras experiéncias como professor
ocorreram no ensino médio e ndo foram faceis, tendo em vista que a graduacdo ndo foi
suficiente para preencher toda a complexidade que envolve o trabalho docente e o processo de
ensino e aprendizagem. Existe uma imensa distancia entre a teoria e a préatica, entre o discurso
e as vivéncias que temos no “chdo” da escola. Chegamos com muitos sonhos, projetos e boas
intencdes. Porém, nos deparamos com uma profissdo cheia de dilemas, de impasses e
dificuldades, mas que, também, traz, no seu bojo, recompensas incontaveis. Entre sucessos e
fracassos, alegrias e tristezas, impavidez e abatimento vai se construindo uma carreira
profissional, sempre firme no propdsito e acreditando que dias melhores virdo.

Nesses 18 anos de carreira docente, tive a oportunidade de atuar em diferentes
modalidades de ensino, da educacéo basica a superior. Além disso, ocupei fun¢des pedagogicas
e administrativas, como coordenador pedagdgico e gestor escolar. Minha ultima experiéncia
profissional foi de gestor escolar em uma escola de ensino fundamental da Rede Municipal de
Educacédo de Diandpolis.

O sonho de ser admitido como aluno regular do mestrado em educacédo, é antigo.
Processo que exige dedicacao, renuncia, planejamento e disciplina. Protelado algumas vezes, a
decisdo definitiva surge no contexto da pandemia a da necessidade de compreender as
mudancas na escola em consequéncia da necessidade de isolamento social e da paralisacdo das
aulas presencias. As incertezas e os dilemas da profissdo docente diante da pandemia e para o
pos-pandemia despertaram-me a curiosidade de entender e poder ajudar os profissionais da
educacdo da minha cidade diante do cenario de insercdo das tecnologias digitais no contexto
escolar. Desse modo, percebi que s através da pesquisa e da reflexdo critica seria possivel
chegar ao objetivo almejado. Assim, nasce o desejo de ingressar no mestrado profissional em
educacdo. A concretizacdo desse sonho ocorre com a divulgacéo do resultado, em dezembro de
2020.

No primeiro semestre de 2021, apds a realizagdo da matricula, tive a oportunidade de
cursar as disciplinas Topicos Especiais - Pesquisa em Educacgdo: Perspectiva Histérica e

Critico-Dialética e Préaticas de Pesquisa Aplicada Interdisciplinar.
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No percurso da disciplina Topicos Especiais — Pesquisa em Educacdo: Perspectiva
Historica e Critico-Dialética, foi possivel refletir sobre a vida da sociedade capitalista e 0s
meandros na educagdo sob a perspectiva do materialismo historico. A disciplina, sob a
responsabilidade do professor Dr. Roberto de Carvalho, nos ajudou a pensar sobre o papel do
professor, nesse cendrio de mudancas diante do desenvolvimento sucessivo de modismos
técnicos, como ponto de partida a reconstrucdo dialética face as tecnologias na educacao.

A disciplina Préticas de Pesquisa Aplicada Interdisciplinar, com os professores Dr.
Eduardo Cezari e Dra. Denise Capuzzo, foi essencial para o alinhamento do projeto de pesquisa.
Os professores trabalharam, passo a passo, cada etapa da realizacdo de um projeto de pesquisa
aplicada. Em suma, a disciplina nos ajudou a identificar os caminhos que devem ser percorridos
na producdo do conhecimento, ou seja, conhecendo os métodos, as formas, o(s) modelo(s) de
investigacdo que melhor se aplicam, bem como as etapas a serem realizadas durante a pesquisa.

Tive o privilégio de ter como orientadora a professora Dra. Marluce Evangelista
Carvalho Zacariotti. Ao definir o calendéario de orientacdo, em paralelo as disciplinas, de modo
que, concomitantemente, acontecessem 0s encontros para acompanhamento de cada etapa da
pesquisa. Em cada encontro, sob o olhar atento, critico e, a0 mesmo tempo, generoso da
professora Marluce, foram feitos os ajustes e a recomendacdo de leituras. Sua experiéncia e
visdo de mundo foram decisivas para o0 amadurecimento da pesquisa e do pesquisador.

As disciplinas cursadas no primeiro semestre de 2021, através dos textos lidos e das
reflexdes mediadas pelos professores, durante os encontros sincronos, contribuiram para o
surgimento de novos repertorios e diferentes pontos de vista.

Para o segundo semestre de 2021, o desafio foi, ainda, maior. Optamos por cursar trés
disciplinas. Solicitamos a matricula das disciplinas Constru¢do Social da Linguagem e
Letramento com o professor Dr. Gustavo Cunha de Araujo, Topicos Especiais: Fundamentos
da Pedagogia Freiriana com os professores Dr. José Carlos da Silva Freire e Dr. Adriano Batista
Castorino e Topicos Especiais: Metodologia da Leitura e Escrita de Textos Cientificos com as
professoras Dra. Marluce Evangelista Carvalho Zacariotti e Dra. Juliana Gobbi Betti.

A disciplina Construcdo Social da Linguagem e do Letramento, mediada pelo professor
Gustavo, apresentou importantes reflexdes sobre a funcdo da linguagem e letramento como
construcdo social. Assim, pesquisadores como Magda Soares e Kleiman contribuiram para
compreendermos sobre o papel do professor nesse processo. Para minha pesquisa, 0 conceito
de multiletramento e letramento digital vdo ao encontro da proposta de trabalhar com as

tecnologias digitais e suas potencialidades.
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Depois de muito tempo, tive a oportunidade de revisitar as obras de Paulo Freire através
da disciplina Topicos Especiais: Fundamentos da Pedagogia Freiriana. Os professores da
disciplina, Dr. Joseé Carlos da Silva Freire e o Dr. Adriano Batista Castorino, mediaram todos
0s encontros sincronos com muita paciéncia e afeto durante todo o percurso da disciplina. As
leituras, as musicas, os filmes e as considerac6es sugeridas contribuiram para a compreensdo
das teorias freirianas como principios e praticas de uma concepc¢do popular de educacdo
defendida pelo autor.

O fechamento das disciplinas obrigatdrias no cumprimento do Mestrado Profissional em
Educacdo ndo poderia ser mais apropriado, com a disciplina Topicos Especiais: Metodologia
da Leitura e Escrita de Textos Cientificos ministrada pelas professoras Dra. Marluce
Evangelista Carvalho Zacariotti e Dra. Juliana Gobbi Betti. A disciplina caracterizou-se por seu
formato mais aplicado do que teorico, contemplando um mergulho nos textos académicos de
diferentes autores da area da educagdo. E nesse contexto, que a disciplina objetivou o
diagnostico de um bom texto académico, o desenho de estratégia de diferentes técnicas de
escrita que podem ser adotadas na elaboracdo de um texto cientifico e académico. Essa
disciplina foi essencial para o resultado final dos artigos solicitados durante o percurso das
disciplinas do semestre, como também da pesquisa aplicada.

Por fim, a disciplina de Juvenilizacdo da Educacdo ofertada no primeiro semestre de
2022, sob a responsabilidade da professora Dra. Marluce, trouxe a baila das discussdes a relagdo
entre juventudes e escola, modernidade e pds-modernidade. Assim, a disciplina Juvenilizacédo
da Educacdo apresentou um repertério diversificado de autores e temas, que nos ajudaram a
pensar as juventudes, as tecnologias e seus desdobramentos na contemporaneidade. Por isso, a
disciplina foi indispensavel para o entendimento de elementos que configuram em mudancas
na sociedade contemporanea.

Importa destacar que, durante o mestrado, realizamos leituras complementares que
alicercaram o entendimento sobre tecnologias digitais na educacdo. Também, participamos de
diversos eventos realizados de forma remota que ampliaram a nossa visao acerca de muitos
pontos da pesquisa. Diante disso, podemos afirmar que a participacao nesses eventos nos fizera
ler e estudar mais a fim de modificar algumas premissas ou reforcar alguns conceitos,
anteriormente, colocados no projeto. Dentre essas participacdes, registramos o Workshop
InovacGes e Conexdes que transformam a Educagéo — CIEB, evento que aborda caminhos para
a transformacéo digital educativa, ocorrido em setembro de 2022. Outrossim, também merece
destaque o Seminario Internacional sobre Inovacdo Pedagogicas e Tecnologias Educacionais,

promovido pelo Instituto Casa Grande, no més de agosto de 2022.
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As narrativas, até aqui relatas, trazem no seu @mago experiéncias de vida e a certeza de
que as mudangas sdo possiveis por meio da educacdo. N&o se trata de adotar uma postura poética
diante dos fatos, mas de demonstrar que o verdadeiro sentimento surge da satisfacdo e do desejo
de poder contribuir com aqueles que, como eu, decidiram viver para a educacao.

Diante dos diversos percursos e das vivéncias, “hoje me sinto mais forte, mais feliz,

quem sabe, sé levo a certeza de que muito pouco eu sei, ou nada sei” (ALMIR SATER, 1991).
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2. INTRODUCAO

Vivenciamos nas Ultimas décadas, as mudancas abruptas provocadas pelo avango das
tecnologias digitais nas diferentes atividades realizadas na sociedade contemporanea,
sobretudo, no cenario educacional. Esses recursos sao responsaveis por oportunizar diferentes
ferramentas educacionais interativa e multimidia, o que podem, se bem aplicados, promover
resultados significativos na aprendizagem. Devido a crescente adocdo das tecnologias na
educacdo, surge um interesse consideravel na formacao de professores que possibilite ter as
competéncias necessarias para explorar plenamente o potencial das tecnologias digitais de
modo a melhorar o ensino e a aprendizagem. Isso implica diagnosticar a situagdo vigente,
compreendendo que a educagéo se coaduna com as inovagdes tecnoldgicas e, portanto, requer
um planejamento de agdes que visem dirimir as lacunas identificadas.

No ambito da relacdo entre a educacéo e tecnologias digitais, essa se revela em uma
seara de constantes debates e faz todo o sentido trazer ao palco das discussfes atuais a
convergéncia entre a escola e as tecnologias digitais e destacar a influéncia do professor e sua
atuacdo no processo de ensino e aprendizagem diante dessa realidade.

Apesar de saber que a temética ndo € nenhuma novidade, mas de vislumbrar que suas
singularidades sdo especificas, de acordo com o contexto e objeto de anélise, o ponto de partida
para o inicio desta pesquisa foi perceber a existéncia de um grande nimero de professores,
gue receiam ou que, ainda, manifestam dificuldades na possibilidade de utilizar as tecnologias
e as midias digitais como recurso pedagdgico.

Dados da cetic 2019, ao investigar 0 acesso, 0 Uso e a apropriacdo das tecnologias
digitais da informacdo e comunicagdo (TDIC), nas escolas publicas e particulares brasileiras
de Ensino Fundamental e Médio, com um enfoque para o0 uso desses recursos por professores
em atividades de ensino e de aprendizagem, apontam que dos 1868 professores entrevistados,
53% afirmam ser a auséncia de curso especifico o principal fator responsavel pela dificuldade
de inclusdo das TDIC no ensino e aprendizagem. Além disso, 93% dos professores
entrevistados afirmaram buscar, sozinhos, formas de atualizacdo sobre o uso das tecnologias.
Os dados confirmam ser a auséncia de cursos especificos, emtorno das TDIC, para professores
da educacdo basica, um fator importante que dificulta a sua insercdo como ferramenta
pedagdgica no ensino (CGl.br, 2020).

Diante dos dados apresentados, nota-se que 0s estimulos institucionais ainda sao
insatisfatorios em torno da formacgdo continuada docente para as tecnologias e midias digitais

como ferramentas de ensino. Falta no desenho das politicas pablicas, um olhar mais atento



16

para essa questdo. Segundo Senna (2020), € importante que as formacdes sobre tecnologias
digitais para professores estejam em conformidade com suas particularidades.

Com o advento da pandemia, intensificaram-se os debates sobre a necessidade de uso
das tecnologias digitais na pratica docente, mas, também, muitas criticas a este uso e quanto a
total falta de conexdo, de equipamentos nas escolas e entre os sujeitos que trabalham e que
frequentam escolas publicas. Dessa forma, as aulas remotas foram, em muitos casos, realizadas
através de programas tecnoldgicos como o google meet, 0 google classroon, ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA) ou, até mesmo, através de aplicativos como o whatsApp, muito
utilizado para o envio de informagdes e comunicagao entre 0s pares, apesar que, em muitas
realidades, a estratégia adotada foi o envio de materiais impressos.

A pesquisa TIC Educacdo 2020 indicou que as solugdes tecnoldgicas adotadas durante
a pandemia para a realizacdo das atividades pedagdgicas foram bastante diversificadas.

MEDIDAS ADOTADAS PARA A CONTINUIDADE DA REALIZAGAO DE ATIVIDADES
PEDAGOGICAS DURANTE A PANDEMIA COVID-19

Total de escolas (%) (2020)
Agendamento de dia e horério para que os pais e responsaveis possam
buscar na escola atividades e materiais pedagégicos impressos _ 93
Criacdo de grupos em aplicativos ou redes sociais, como WhatsApp ou
Facebook, para se comunicar com os alunos ou pais e responsdveis _ 91
Gravagdo de aulas em video e disponibiliza¢io para os alunos

Realiza¢do de aulas a distancia com os alunos por meio de plataformas
de videoconferéncia, como o Zoom, Google Meet ou Microsoft Teams 65

Realizacdo de parcerias com lideres comunitarios para comunica¢ao

com as familias e envio de materiais didaticos aos alunos 62

lades e matenais para os alunos por e-mail 60

58

Fonte: CGI.br/NIC.br, Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacdo e comunicacao nas escolas

brasileiras — TIC Educagéo 2020. Disponivel em: https://cetic.br/pt/pesquisa/educacao/

Entre elas, podemos citar que a criagdo de grupos em aplicativos ou redes sociais, como
WhatsApp ou Facebook foi adotada por 91% das escolas; a gravacao de aulas em video e sua
disponibilizacdo para os alunos ocorreram em 79%; 65% das escolas realizaram aulas a

distancia por meio de plataformas online; o envio de atividades e materiais para alunos via e-
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mail foi adotado por 60% das escolas; e o uso de plataformas virtuais do tipo Google
Classroom aconteceu em 58% das escolas. Por outro lado, 93% das escolas criaram condicGes
para que responsaveis buscassem atividades ou materiais pedagdgicos impressos para 0S
alunos (CGl.br, 2021).

Os distintos formatos de aulas, revela a desigualdade referente a infraestrutura
tecnoldgica nas escolas publicas. Apesar das diferentes acdes para a continuidade das aulas, a
auséncia de uma politica consistente foi sentida durante a pandemia, tendo indmeras
repercussdes (Barberia et al., 2020, 2021), demonstrando a precariedade, deficiéncia e
auséncia da acéo do Estado e do governo, diante das contradi¢fes evidenciadas e intensificadas
no panorama educacional do pais.

Alves (2020) alerta sobre o equivoco de se pensar a educacdo remota na rede publica
como um todo, pois, a dificudade de acesso as tecnologias digitais ou por ndo possuirem
condicdes de moradia adequada para acompanhar de maneira satisfatoria os momentos de
aulas virtuais, inviabilizou o acesso ao conhecimento da classe social menos favorecida.

Segundo a pesquisa da Cetic em 2020, 61% dos professores entrevistados apontaram,
como principal dificuldade, a falta de habilidade para manusear recursos tecnologicos em
atividades escolares. A incapacidade de promocdo de formacdo continuada que tratasse de
temas ou que trouxesse sugestdes praticas de aplicabilidade das TDIC como ferramenta
pedagdgica dificultou o trabalho docente. De acordo com o estudo do Instituto Peninsula, os
sistemas publicos de educacao ofereceram pouco suporte aos professores (14% das escolas
municipais e também das estaduais), e tanto 0 apoio quanto o treinamento para ensinar a
distancia foram insuficientes, sendo ofertados por 30% das escolas municipais e 47% das
estaduais (Ferraz, 2021).

Apesar das iniciativas, muitos professores ndo estavam preparados para tamanho
desafio. Almeida (2021) registra que os professores se sentiram a deriva diante dos novos
desafios para realizar as atividades remotas e, por iniciativa propria, buscaram se desenvolver
no campo das tecnologias na educacdo via cursos online.

Podemos citar, também, outros fatores importantes que dificultaram o trabalho docente
durante a pandemia: precariedade fisica e material das instituicdes educacionais publicas,
auséncia ou precariedade de equipamentos pedagdgicos e acesso a internet, extrema pobreza
e desemprego de docentes, estudantes e familiares, falta de politica pablica de democratizagdo
do acesso a internet, alteragdes de rotinas — como a “penetracao insidiosa do trabalho em todos
os espagos e momentos de seu cotidiano” (Zaidan & Galvao, 2020) —, aléem da reducgdo de

salario, da utilizacdo de recursos proprios para arcar com internet e energia elétrica, bem como
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do uso de equipamento tecnoldgico pessoal. Uma parcela dos professores teve de lidar com as
dificuldades enfrentadas pelas familias para colaborar na transmissdo das atividades as
criangas, tais como a falta de condicGes académicas e a auséncia de tempo por causa do excesso
de trabalho, sobretudo nas camadas mais afetadas pelas desigualdades sociais (Almeida,
2020). Essa situagdo contribuiu para que as transformacdes na vida e no trabalho do professor
gerassem impactos emocionais, stress e exaustao (Silva et al., 2020).

Tais resultados apontam para a relevancia de examinar, atentamente, as politicas
publicas, as dificuldades, as perdas, os aprendizados e os legados deixados pela pandemia para
que se possam subsidiar acBes mais assertivas para a reconfiguracdo da educacao no cenario
p6s-pandémico, considerando as contribuicGes e potencialidades demonstradas pelo uso
adequado das tecnologias digitais. As duvidas quanto ao futuro, ao pds pandemia, e,
principalmente, quanto a relacdo entre as tecnologias digitais e escola, diante de uma
infinidade de desafios e dilemas, nos remete a urgéncia do debate, visto que essa discussao
vem ganhando novos contornos nos altimos anos.

Outro aspecto relevante esta na relagéo entre o professor e a cultura digital. Nela, esta
a tentativa de integrar as tecnologias digitais na dimenséo pedagdgica, afastando-a de seu uso
instrumentalizado, como resultado das mudancas de um novo tempo, da emergéncia em torno
de uma nova cultura; uma cultura na qual a palavra digital se faz presente em, praticamente,
todas as relacdes sociais. Nesse sentido, de que maneira, ou até que ponto, os professores
conseguem perceber as mudangas em torno da cultura digital no processo de ensino e
aprendizagem? Diante desse contexto, surgem novas demandas alusivas a pratica docente. 1sso
porque, em tempos nos quais parte significativa da producdo e reproducao do conhecimento é
constituida através do acesso as diferentes tecnologias e midias digitais, tornam-se cada vez
mais oportunas a discussdo e a reflexao critica sobre as influéncias da denominada cultura
digital no processo de formacéo de professores. E no resultado dessas reflexdes e impressées,
que se torna possivel a definicdo de estratégias com maiores chances de acerto em torno do
aprimoramento da pratica docente sobre as tecnologias e midias digitais.

Esse processo cultural que se desenvolve e se dissemina, suportado na tecnologia
digital, tem colocado a escola e, portanto, aos professores, a necessidade de discutir 0 processo
de utilizacdo, integracdo e apropriacdo das tecnologias e midias digitais as praticas
pedagogicas. No contexto dessa argumentacdo, Moran (2007) afirma que, a propdsito da
utilizacdo das tecnologias no ambiente escolar com carater educativo, é fundamental a
formacédo técnica, para o0 dominio dos programas e recursos, e também pedagogica, para

possibilitar a articulagdo e integracdo das tecnologias ao trabalho com as diferentes areas do
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conhecimento.

[...] do livro, ao quadro de giz, ao retroprojetor, a TV e video, ao laboratério de
informética as instituicdes de ensino vem tentando dar saltos qualitativos, sofrendo
transformacdes que levam junto um professorado, mais ou menos perplexo, que se
sente muitas vezes despreparado e inseguro frente ao enorme desafio que representa a
incorporacéo das tecnologias ao cotidiano da sala de aula (BRITO, 2006, p. 5-6).

Nas palavras da autora, 0s professores sentem-se inseguros e despreparados acerca da
incorporacdo das tecnologias as praticas pedagogicas. Para isso, é importante ressaltar a
necessidade de os professores apropriarem-se dos recursos tecnoldgicos que adentram o0s
contextos educacionais. Considerando que, muitas vezes, a formacdo inicial ndo fornece os
subsidios necessarios para que os docentes utilizem, integrem e apropriem-se das tecnologias
nas praticas de sala de aula, para isso o processo de formacdo continuada torna-se essencial.

Partindo dessa reflexdo que emerge da possibilidade de inser¢do das tecnologias e
midias digitais no espago escolar, esta pesquisa se propde a investigar a seguinte situacéo
problema: o que dificulta e como ajudar a incluir as tecnologias e midias digitais na pratica
pedagdgica docente, possibilitando, assim, novos processos de ensino e aprendizagem?

No campo das hipdteses, podemos citar a condi¢cdo desses professores, enquanto
moradores de cidade do interior, com acesso a internet de qualidade ruim e infraestrutura
precaria nas escolas. Além disso, também, ha a superficialidade nas politicas publicas e acGes
de formacéo continuada disponiveis que os afastam do dominio técnico, critico e consciente
na hora de usar uma ferramenta digital em sala de aula. Assim, a cultura digital vivenciada ndo
é uma realidade em muitas escolas do interior. Por isso, a auséncia de constume e, muitas
vezes, da técnica, os afastam da préatica, sendo mais cbmodo permanecerem com 0s métodos
tradicionais.

Por entender que as mudancas e atualizacGes em torno das tecnoldgias e midias digitais
acontecem em uma velocidade que, na maioria das vezes, ndo conseguimos acompanhar,
tratamos de selecionar uma proposta de aprimoramento da pratica docente, a partir de recursos
multimidias. Em razdo da imensa quantidade de recursos e plataformas digitais, optamos por
dar énfase a webquest, como estratégia pedagdgica de ensino em que todos os meios utilizados
para resolver uma tarefa sdo provenientes da web e se caracteriza como um dos recursos de
carater digital que possui potencial para promover a aquisi¢cdo, integracdo e consolidacdo de
conhecimentos trabalhados em sala de aula. Para seu idealizador, Bernie Dodge (1995), a
webquest € um tipo de metodologia de pesquisa orientada na Internet, em que quase todos 0s

recursos utilizados para a pesquisa sdo provenientes da propria web. March (2004) afirma que
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as webquest ndo sdo novidades no ambiente pedagdgico, mas podem ser interessantes a
medida que utilizam, de forma planejada e desafiadora, recursos da Web, inevitaveis em salas
de aula do século XXI.

Para isso, definimos, como objetivo geral dessa pesquisa, desenvolver estratégias
didatico/metodologica com o uso de webquest para o aprimoramento das préaticas docentes no
ensino fundamental em Diandpolis - TO. Estabelecemos como objetivos especificos: discutir
a educacdo na contemporaneidade, a partir das tecnologias e das midias digitais; levantar o
contexto regional e sua dindmica com as tecnologias digitais no ensino; desenvolver praticas
pedagogicas com webquest com grupos focais ancorados na pesquisa-acdo; elaborar produto
educacional como resultado da pesquisa-agéo sobre o uso de webquest.

A fundamentacgdo teorica, desta pesquisa, estd pautada nos estudos sobre cultura
digital, comunicagédo e semidtica (Lucia Santaella, Pierre Levy, André Lemos, Kenski, entre
outros), formacdo de professores e curriculo na cultura digital ( Moran, Almeida e Silva,
Santos, entre outros) e nos apontamentos sobre o jovem como sujeito social (Dayrell e
Carrano). Dessa forma, propomos algumas reflexdes sobre as transformacbes no ambiente
escolar emergentes das possibilidades das tecnologias digitais para a aprendizagem, tendo
como foco principal o professor e a sua relagdo com a tecnologia. Para isso, surge a
importancia de saber 0 que pensam e como imaginam a integracdo das tecnologias e midias
digitais com o ensino-aprendizagem. Para alcancarmos 0s objetivos propostos, sera utilizada
como metodologia a pesquisa-acdo, que é concebida e realizada em estreita associacdo com
uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e na qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1997). A pesquisa-acdo é um método de
conducdo de pesquisa aplicada, orientada para elaboracdo de diagnosticos, identificacdo de
problemas e busca de soluces. A pesquisa segue uma abordagem qualitativa, através do
levantamento e observacdo de grupo focal. Os sujeitos de pesquisa serdo 0s professores
regentes das turmas de 4° e 5° ano de uma instituicao publica de ensino fundamental localizada
na cidade de Diandpolis-TO.

Ao final serd proposta, como produto, uma cartilha digital de orientacbes para a
producdo e uso de tecnologia e midias digitais no processo de ensino e aprendizagem de
maneira critica, estratégica a partir da producdo de webquest, utilizando textos, imagens,
podcasts e videos criados e/ou pesquisados, recorrendo as diversas plataformas digitais

disponibilizadas pela internet.
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Acreditamos que a cartilha digital, enquanto produto educacional, dialogue com o objeto
de investigacdo da pesquisa ao propor e incentivar a utilizacao de estratégias pedagdgicas nos
formatos digital e virtual, possibilitando seu acesso, por meio de dispositivos fixo e movel,
configurando-se, como a melhor opgéo, de produto educacional, para este estudo. Segundo
Torres (2015) a elaboracdo de cartilhas, quando contextualizadas e com objetivos concretos,
estimula a criatividade e o raciocinio.

Cabe ressaltar que, ao propor as ideias iniciais desta pesquisa, encaminhamos um
projeto para o Comité de Etica da Universidade Federal do Tocantins, através da plataforma
Brasil. Ainda sobre os aspectos éticos, elaboramos um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido para os sujeitos participantes, como também, um termo de autorizacdo para a
instituicdo. Esses documentos asseguram a integridade da pesquisa e dos colaboradores.

Justifica-se o desenvolvimento deste estudo, com base na importéncia do papel do
professor diante da utilizacdo das tecnologias na educacédo, acreditando que ele seja parte
importante no processo de integracédo das tecnologias e midias digitais a sala de aula.

Acreditamos na relevancia da investigacdo proposta por entender que as profundas
transformacdes, a partir da adocéo das tecnologias digitais no contexto escolar, se traduzem
em novas percepc¢oes, valores e saberes resultantes de uma cultura digital, que altera a légica
do espaco/tempo da escola e revela-se em novas possiblidades de conversacdo, de ensinar e

aprender.
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2.1 ORGANIZACAO DOS CAPITULOS

Esta secdo destina-se a organizacdo dos cinco capitulos integrantes desta dissertacdo
de mestrado profissional, com a finalidade de indicar o percurso percorrido ao longo da
pesquisa bibliogréfica e aplicada. Esta pesquisa, entdo, foi formulada e organizada de acordo
com cada capitulo apresentado a seguir:

No primeiro momento, apresento o itinerario académico e profissional, com o objetivo
de apresentar o histérico de formacdo e as experiéncias profissionais que me levaram a
ingressar no Mestrado Profissional em Educacdo. Em seguida, na introducgéo, socializamos
algumas reflexdes acerca das TDIC na comporaneidade, importante para contextualizar o
objeto de estudo enfatizado nesta investigagéo.

No primeiro capitulo, tratamos sobre algumas concepcdes tedricas a respeito das
tecnologias digitais, enfatizando suas implicacbes na esfera educacional, abordando os
aspectos da cultura digital em estreita relacdo com a educacéo basica, as mudancas do perfil
das juventudes imersas no mundo virtual tecnologizado e argumentando sobre os desafios dos
professores diante dessa nova realidade de imerséo a cultura digital.

O segundo capitulo versara sobre a insercdo de tecnologias digitais na educacéo béasica
nas escolas publicas tocantinenses, possibilidades e desafios no ensino e aprendizagem, a partir
de programas e acgdes iniciadas em 2007 até os dias atuais. Ademais, tratamos das politicas
publicas de insercdo das tecnologias digitais na educacédo tocantinense, sobretudo, nas escolas
municipais, e seus desdobramentos, real¢cando a realidade do I6cus da nossa pesquisa.

No terceiro capitulo, tratamos sobre os recursos tecnoldgicos em torno das midias,
multimidias e hipermidias, como formatos multimodais essenciais para a potencializacdo do
ensino e desenvolvimento da aprendizagem, destacando a metodologia webquest na rotina das
aulas. Destaca-se a webguest, como estratégia pedagdgica, por ser a proposta utilizada durante
o0 desenvolvimento da pesquisa-agao.

No quarto e quinto capitulo, sera definida como foi realizada a pesquisa, como tudo foi
feito: descricdo e andlise dos dados levantados, todo o procedimento metodolégico adotado e
os resultados, descrevendo, minuciosamente, como este estudo foi pensado, planejado e
executado, a luz da matriz tedrica que fundamenta este trabalho.

Logo apds, sdo apresentadas as conclusdes do estudo e o produto final, intitulado:
Cartilha Didatico digital para Professores do Ensino Fundamental. Esse produto se relaciona
com o objeto de estudo & medida que se propde a responder as perguntas levantadas na situacao

problema. Nas considerag0es finais, enfatizamos os resultados que a pesquisa atingiu, a partir
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da resolucdo da problematica investigada durante a pesquisa.
Assim, o estudo buscou contribuir com o meio académico e, ao propor solucGes para
um problema levantado, contribuiu, também, com a realidade dos professores envolvidos

diretamente na pesquisa.
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3. SOCIEDADE CONTEMPORANEA NO CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL

A sociedade contemporanea vivencia uma revolucdo tecnoldgica, centrada nas
tecnologias digitais da informagéo e comunicacdo (TDIC), que contribuiu para a restruturacéo
da sociedade do final do século XX e inicio de século XXI. Em torno do contexto dessa
revolucdo, destaca-se a cultura digital, um conceito emergente da pds-modernidade, que nasce
da influéncia das tecnologias da informagdo, da comunicacdo e da conexdo, em rede, na
sociedade. A pés-modernidade, enquanto um momento histérico, € marcada por profundas
mudancas e tem nas tecnologias digitais da informacgéo e comunicagdo um de seus principais
vetores que se caracteriza por atributos como interatividade, mobilidade, ubiquidade,
interconectividade, globalizacdo e velocidade.

Bauman (1998) tras a metafora “tempos liquidos” para se referir ao nosso tempo, a
pos-modernidade, como um tempo de constante instabilidade e incerteza, que tudo passa a ser
fragil, fugaz e maleavel, como os liquidos. Tudo o que é solido se dissolve no ar. Essa tal de
contemporaneidade, que € o0 agora, € representada por essa fase, em que a aceleragcdo das
inovacgoes tecnologicas é imensa e, muitas vezes, nos assusta.

Também chamada de sociedade do conhecimento e da informagdo ou sociedade
tecnologica (OLIVEIRA e LIBANEO, 1998), é em torno dela que mudangas sociais e
comunicacionais vém ocorrendo nos ultimos tempos, decorrentes desse processo historico,
que evidencia novas demandas em relacdo ao modo de pensar, agir, de se relacionar
socialmente e adquirir conhecimentos.

Segundo Cardoso (1999), estariamos vivendo uma nova realidade mundial em que a
ciéncia e a inovagdo tecnoldgica assumem grande importancia. “As invencdes da ciéncia e da
tecnologia em geral, e especialmente a da comunicagdo, tém estimulado e a0 mesmo tempo
causado um processo de transformagdo amplo na sociedade” (CARDOSO, 1999, p.218).

De acordo com Kenski (2008), o comportamento e as formas de relacionamento dos
grupos sociais sdo diretamente afetados pelo avango das tecnologias, capaz de modificar a
cultura, o modo de agir e pensar e 0 comportamento dos individuos e de seus pares. A escola,
em particular, tem sua dinamica social e comunicacional afetada e ndo fica imune as intensas

influéncias das transformacdes tecnoldgicas.

A evolucdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de determinados
equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A ampliagdo e a banalizagdo do
uso de determinada tecnologia impdem-se & cultura existente e transformam néo
apenas o comportamento individual, mas o de todo o grupo social. [...] O homem
transita culturalmente mediado pelas tecnologias que lhe sdo contemporaneas
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(KENSKI, 2008, p. 21).

Gomes (2013) corrobora com Kenski, ao afirmar que

[...] essa nova cultura social, que surge em consequéncia de transformacoes
tecnoldgicas, acaba por oportunizar novas formas de comunicacdo que moldam a vida
ao mesmo tempo em que sdo moldadas por ela, reafirma a irreversibilidade das
transformacdes sociais e culturais em consequencia da evolucdo tecnologica atual
(GOMES, 2013, p. 27).
As tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo (TDIC), categoria especifica das
TIC, potencializadas pela internet, englobam a proposta desse novo mundo digital que ¢ uma
marca desse novo tempo. Assim sendo, é através delas que todos buscam as informac6es com
muita rapidez e de forma instantanea, por meio de equipamentos eletrénicos cada vez menores
e mais potentes como o0s notebooks, celulares, smartphones, tablets. Essas tecnologias digitais
representam um conjunto de diferentes midias que interligam o mundo, criando um novo
ambiente virtual, sem fronteiras e limites, o ciberespaco; e uma nova relacdo com o saber e
com o conhecimento, a cibercultura ou cultura digital.
Esse novo cenario social, mediado pelo uso das tecnologias e midias digitais, nos insere
no contexto da cibercultura, a qual é entendida por Lemos (2010) como fruto das novas
relacBes sociais a partir da apropriacdo criativa das tecnologias digitais, em que o receptor

também torna-se um emissor potencial, propiciando a democratizacdo do acesso a informacéo.

[...] a cibercultura vai se caracterizar pela formagdo de uma sociedade estruturada
através de uma conectividade telematica generalizada, ampliando o potencial
comunicativo, proporcionando a troca de informacdo sob as mais diversas formas,
fomentando agregac¢des sociais (LEMOS, 2010, p. 105).

Segundo Lemos (2010), a cibercultura pode ser um fator de enriquecimento cultural
baseado na troca de conhecimento, na apropriacéo criativa, no desenvolvimento de uma forma
de trabalho coletiva compartilhada. Trata-se, efetivamente, de troca, contato, criando formas
de sociabilidade e tendo nas tecnologias digitais um vetor de agregacdo social. Ao refletir
sobre o contexto apresentado, espera-se uma nova postura do professor e, consequentemente,
do estudante, para que ambos possam ser autores da sua aprendizagem.

Lemos e Cunha (2003) e Lévy (1999) apontam importantes contribuicdes sobre as

dimensdes que as tecnologias digitais estabelecem no contexto da sociedade contemporanea.

[...]JA cibercultura é a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais.
Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar, mas 0 nosso presente
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(home banking, cartdes inteligentes, celulares, palms, pages, voto eletrnico, imposto
de renda via rede, entre outros). Trata-se assim de escapar, seja de um determinismo
técnico, seja de um determinismo social (LEMOS E CUNHA, 2003, p.11)

A cibercultura, com seu ciberespaco, representa a cultura contemporanea em curso,

consequéncia direta da evolugéo da cultura técnica moderna. Segundo Lévy (1999), é o novo

meio de comunicacgdo que surge da interconexao mundial dos computadores.

[...] O termo ciberespaco especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de informacGes que ela abriga,
assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago (LEVY, 1999, p. 17).

Na cultura digital, novas formas de socializagcdo, comunicagéo e acesso as informacgdes

sofrem mudancas que a escola e os professores ndo tém como desconsiderar. A cibercultura

ou cultura digital adentra ao ambiente escolar com alunos e professores, na sua maioria,

conectados a internet, portando celulares, utilizando suas potencialidades para fins pessoais.

Diante disso, surge a necessidade de refletir sobre as contribuicdes e influéncias dessa

tecnologia no processo escolar. Assim, torna-se indispensavel repensar as praticas

pedagdgicas fomentadas na cibercultura.

[...] uma vez que os individuos aprendem cada vez mais fora do sistema académico,
cabe aos sistemas de educacdo implementar procedimentos de reconhecimento dos
saberes e savoir-faire adquiridos na vida social e profissional. Em face desse conceito,
as transformac@es provenientes das tecnologias digitais exigem novas metodologias de
ensino (LEVY, 2007, p. 175).

Santos (2013) diz que a cibercultura é a forma como o sujeito se apropria e utiliza de

maneira benéfica os recursos tecnoldgicos, constituindo uma relacdo hibrida entre o sujeito e

as tecnologias.

As tecnologias sdo artefatos culturais produzidos pelo préprio sujeito, tendo em vista
que ele vai se constituindo através da relacéo entre os recursos tecnolégicos e o seu
pensar e agir na sociedade e vem se assinalando atualmente pela emergéncia de
mobilidade ubiqua (em todos os lugares) em conectividade com o ciberespago e as
cidades (SANTOS, 2013, p. 27).

Segundo Almeida e Silva (2016), ao corroborar com Santos, afirmam que a apropriacao

das tecnologias e midias digitais no cotidiano da sociedade contemporanea favorece e

oportuniza o contexto da cultura digital ou cibercultura, j& que esta presente no espaco escolar

e na relacdo direta entre seus alunos e professores.
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[..]1 A cultura digital ndo é conceituada pelo determinismo das midias ou das
tecnologias, mas emerge como causa ou em decorréncia de seu usos ou de sua
apropriacdo social no dia a dia e as novas demandas que emergem de seu uso. O
contexto da cultura digital oportuniza expressao da voz dos professores e dos alunos e
favorece o processo de apropriacdo social da tecnologia e seu uso inovador na
educagcdo e sua articulacdo ao curriculo (ALMEIDA E SILVA, 2016, p. 76).

Para os referidos autores, a cultura digital adentra de forma natural nos contextos
escolares, em decorréncia de seu uso, na maioria das vezes, de fora para dentro da escola e
dita novas demandas e reflex6es. Muito menos do que um simples fenémeno tecnoldgico, a
cibercultura caracteriza-se por dinamicas sociocomunicacionais e é fruto de influéncias
mutuas, do trabalho cooperativo, de criacdo e de circulagdo de informacédo através de novos
dispositivos eletrdnicos e digitais. A cibercultura é marca desse novo tempo, com sua dindmica
propria, transformando as relagdes socias e as formas de conversacgéo.

Kenski (1998, p. 20) relembra que “as velozes transformacdes tecnologicas da
atualidade imp&em novos ritmos e dimens@es a tarefa de aprender. E preciso que esteja em
permanente estado de aprendizagem e de adaptagdo ao novo”.

Isso nos faz refletir sobre o quanto, ainda, é preciso avancar nas discussdes
relacionadas a cibercultura, pois, muitas vezes, mensurar a relevancia ou ndo das TDIC nos
processos de ensino e de aprendizagem nos parece bem dificil. Sendo assim, necessitamos
conduzir discussdes, partindo de reflexdes sobre a TDIC na educacdo, que tem como proposito
auxiliar e contribuir critica e criativamente para 0s processos de ensino e aprendizagem em
um cenario sociocultural imerso e influenciado pela cultura digital, mas, que também, se mal
empregada, pode acarretar graves problemas como a instrumentalizacdo do processo e a
exclusdo. Portanto, a formacéo dos professores nos principios da cibercultura, para que possam
lidar com essas ferramentas tecnologicas no sentido de potencializar e complementar a
aprendizagem, apresenta-se como proposta necessaria quando se leva em consideracdo o

contexto de imersdo tecnoldgica em que vivemos.

3.1 CULTURA DIGITAL NA ESCOLA

Evidenciamos o momento em que multiplos artefatos tecnoldgicos adentram nos
espacos educativos trazidos pelas maos dos alunos ou pelo seu modo de pensar e agir,
caracteristica dessa geracdo digital marcada pela influéncia das TDIC e que ndo mais ficariam
confinadas em um espaco e tempo (de)limitados. Tais tecnologias passaram a fazer parte da

cultura, tomando lugar nas préticas sociais e ressignificando as relagcdes educativas, mesmo
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que, em muitas realidades, a presenca delas se faca, ainda, de forma timida. Dentre os artefatos
tecnoldgicos tipicos da atual cultura digital, com os quais 0s alunos interagem, na maioria da
vezes, fora dos espacos da escola, estdo os jogos eletronicos, aplicativos com diferentes
conteldos; as ferramentas caracteristicas da Web e seus recursos multimodais, como as midias
sociais apresentadas em diferentes interfaces, podcats, webscats; 0s dispositivos méveis, como
celulares e computadores portateis, que permitem 0 acesso aos ambientes virtuais em
diferentes espacos e tempos, dentre outros.

Muitos desafios emergem dessa realidade tanto para a escola atual quanto para os
professores, que devem estar atentos as configurages do seu tempo. Para muitos professores,
a provocacdo estd em integrar as novas tecnologias e midias digitais como ferramenta
pedagdgica, ao saber que muitos j& usam suas funcOGes para fins pessoais. A efetiva
participacdo da escola, nessa trama, implica em promover a formacdo de educadores,
oferecendo-lhes condicGes de integrar, criticamente, as TDIC a préatica pedagdgica. Segundo
Almeida (2010), é preciso que o educador possa apropriar-se da cultura digital e das
propriedades intrinsecas das TDIC, utiliza-las na propria aprendizagem e na pratica
pedagdgica e refletir sobre por que e para que usar a tecnologia, como se da esse uso e que

contribuicdes ela pode trazer a aprendizagem e ao desenvolvimento do curriculo.

A formagdo de professores € essencial para a leitura e a posicdo critica frente as
tecnologias. Assim, a formagéo de professores para a incorporagédo e integracdo das
TDIC inter-relaciona as diferentes dimensdes envolvidas no seu uso, quais sejam:
dimensdo critica humanizadora, tecnol6gica, pedagogica e didatica (ALMEIDA,
2010, p. 68)

Assim, o autor entende que a formacdo de educadores deve estar ancorada nas
dimensdes critica humanizadora, pedagdgica e didatica. A critica humanizadora configura o
ato de reflexdo sobre o fazer, fundamentada em valores e compromissos éticos que relacionam
a teoria com a pratica. Desse modo, é necessario o uso das tecnologias digitais como meios e
ndo fins. O dominio instrumental se desenvolve articulado com a pratica pedagdgica e com as
teorias educacionais que permitem refletir, criticamente, sobre o uso das TDIC na educacao.
A apropriacdo critica das tecnologias digitais na educacdo torna-se um dos pilares
fundamentais na alianca entre o dominio da técnica e sua aplicacdo pratica, com planejamento
e objetividade. A dimensdo pedagdgica se refere ao acompanhamento do processo de
aprendizagem do aluno, a fim de compreender sua histéria e universo de conhecimentos,
valores, crengas e modo de ser, estar e interagir com 0 mundo mediatizado pelos instrumentos

culturais presentes em sua vida. A dimensdo didatica se refere ao conhecimento do professor
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em sua area de atuacgdo e as competéncias relacionadas aos conhecimentos globalizantes, que
sdo mobilizados no ato pedagogico.

Assim, a escola se constitui como um espaco de desenvolvimento de préticas
sociais e educativas e se encontra envolvida nesse desafio de se adequar a convivéncia com as
transformacgdes que as tecnologias e midias digitais provocam na sociedade e na cultura.
Afinal, essas transformacdes tecnolédgicas sdo trazidas para dentro das escolas pelos alunos,
amilde pouco orientados sobre a forma de se relacionarem com esses artefatos culturais que
permeiam suas praticas cotidianas. Nesse contexto, a figura mediatizadora do professor se
torna essencial. Nao basta conhecer as tecnologias, mas, também, é importante saber como,
quando e onde usa-las.

Segundo Silva (2010), o emprego das tecnologias na educagdo como coadjuvantes nos
processos de ensino e aprendizagem para apoio as atividades ou, ainda, para motivagao dos
alunos, vai dando lugar ao movimento de integracdo ao curriculo, do repertorio de praticas
sociais de alunos e professores tipicos da cultura digital vivenciada no cotidiano. Processo de
irreversibilidade que se constroi naturalmente. Destacar a posicdo de coadjuvantes das
tecnologias diante do processo educativo evidencia a importancia primaria de outros atores,
como os professores, por exemplo. Logo, as tecnologias digitais e suas diferentes midias
precisam ser utilizadas como meios e ndo fins. Sozinhas ndo sdo capazes de realizar o processo
de ensino e aprendizagem, tampouco resolver todas as mazelas que assolam a educacéo.

Mesmo antes da explosdo em torno das discussfes em todo 0 meio académico sobre a
influéncia das TDIC na educacao, pensadores da area ja previam tais mudangas. Em 1995, um
didlogo historico entre Paulo Freire e Seymour Papert, mediado por pesquisadores da
UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas), esses intelectuais ja previam as mudancas
no contexto escolar em razdo da utilizacdo das TDIC e a necessaria formacao dos professores

nos principios da cibercultura, como se expressa na fala de Seymour apud Freire e Papert (1995).

Eu continuo lutando no sentido de pdr a escola a altura do seu tempo, e pér a escola a
altura do seu tempo ndo é soterra-la, sepulta-la, mas é refazé-la. Fala de Paulo Freire.
E inconcebivel que a escola do jeito que a conhecemos continue. E a razdo para isso
é o dilema do meu neto que esta acostumado a procurar o saber quando ele quer e
consegui-lo quando precisa. [...] Essas criancas ndo vao ficar quietas na escola
ouvindo o professor oferecendo o saber ja adquirido por elas. Elas vdo ficar
revoltadas. Fala de Seymour Papert. O importante é como as criangas entendem a
razdo de ser. E € isso que a escola ndo pode dar a elas. [...] E o que elas véo descobrir
sozinhas, mas de maneira muito menos estruturada. Fala de Seymour Papert
(FREIRE; PAPERT, 1995).
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A escola precisa, constantemente, se refazer. O professor atento as mudancas de seu
tempo precisa, constantemente, se refazer. O carater enfadonho e pouco atraente atribuido a
escola do século XXI, diante dos anseios do corpo discente, precisa ser revisto. N&o se trata
aqui de abolir o ensino tradicional, o uso do quadro negro e dos livros impressos, por exemplo,
mas de incluir ao repertério pedagdgico dos professores, a possibilidade de uso das tecnologias
e midias digitais, de acordo com o0s objetivos que se pretendem alcangar, de forma critica e
planejada.

Para Veloso (2014), a educacdo desse tempo retira o professor do pedestal, como Unica

fonte do saber, e 0s saberes escolares como Unicos e apenas para serem memorizados.

Compreende que para responder as demandas da formacdo dos estudantes desse
tempo, é preciso incorporar novos saberes aqueles ja consolidados no seu fazer
docente. Para atuar nos espacos hibridos- presencial e virtual, com a presenca das
tecnologias digitais online e off-line — a construcdo de novos saberes é fundamental
(VELOSO, 2014, p. 255).

Lima e Moura (2015) ressaltam a relevancia de se pensar nas tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo como recursos que podem ser utilizados no enriquecimento da
pratica pedagogica dos professores. Para eles, a presenca das tecnologias digitais ndo diminui
a importancia do professor, apenas modifica seu papel, pois agora ele precisa “mostrar ao aluno
que existem diferentes formas de construir o saber. [...] “cabe ao professor ensinar ao aluno
como utilizar a tecnologia de forma critica e produtiva” (LIMA; MOURA, 2015, p. 91). Para
isso, € importante que os educadores estejam preparados e sejam conscientes do seu papel
enquanto mediadores da aprendizagem.

Thoaldo (2010) afirma ser imprescindivel a capacitacdo dos professores para lidarem
com as novas linguagens tecnoldgicas, a fim de que possam compreender a potencialidade
desses instrumentos na atualidade. Ressalta, ainda, que é preciso preparar os mediadores e que,
muitas vezes, 0s estudantes estdo mais preparados para lidarem com esses recursos que 0S

professores.

A escola deve deixar de ser simplesmente transmissora de informagao e direcionar
sua intengdo com a aprendizagem, pois 0 objetivo da aprendizagem é a busca da
informac&o significativa, da pesquisa, o desenvolvimento de projetos e ndo somente
a transmissdo de contetido especifico. E a tecnologia esta ai como um instrumento
para essa aprendizagem. [...] Sendo assim, os profissionais da educagdo devem
aprofundar no novo modo de aprender e ensinar, onde todos sdo emissores e
receptores de informacdo, portanto professores e alunos constroem juntos os
conhecimentos, ensinando reciprocamente (THOALDO, 2010, p. 35).

Thoaldo argumenta sobre a importancia de se construir um espaco de aprendizagem

matuo, de troca de informacdo, de construcdo coletiva do conhecimento. As tecnologias e
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diferentes midias digitais exercem o papel de mediacdo entre alunos e professores, pois esses
séo emissores e receptores de informagéo.

Bento e Cavalcante (2013) destacam que o crescente desenvolvimento e a popularizagéo
de equipamentos de comunicacdo mdvel lancam um desafio aos educadores, o de se adequarem
ao uso desses dispositivos/equipamentos e estarem preparados para mediar a utilizacdo dos
objetos tecnolégicos como ferramenta de aprendizado.

Segundo Lévy (1999), o professor deve se tornar um “animador” da inteligéncia coletiva
dos grupos de estudantes. As tecnologias da informagdo e comunicacdo devem ser por eles
utilizadas, centralizando a atividade no intuito de acompanhar e administrar os aprendizados,
incitamento “a mediagdo relacional e simbdlica e a pilotagem personalizada dos percursos de
aprendizagem etc.” (LEVY, 1999, p. 171). Para o autor, a mediac¢éo do aprendizado através da
utilizacdo de ferramentas digitais € imprescindivel em tempos de intensa cultura digital.

Lemos (2004) afirma que a cultura digital estd pondo em sinergia! os processos de
cooperacdo, as trocas, o compartilhamento da informacdo através da convergéncia entre as
partes e, assim, resgatando o que ha de mais rico na dinamica de qualquer cultura. E, dessa
forma, que os ambientes educacionais sdo transformados e, mais profundamente, movimentam
0 pensamento e a visdo de mundo. Para isso, é fundamental a apropriacdo de ferramentas
tecnoldgicas no sentido de potencializar o ensino e a aprendizagem.

Para Moran (2000, p.11), “o campo da educagdo esta muito pressionado por mudancgas
[...]. Percebe-se que a educacgdo é o caminho fundamental para transformar a sociedade”. Em
torno dessa concepgdo, os desafios da modernidade, atrelados a nova cultura que se constitui
em torno do mundo digital, representam para a escola e toda a esfera social um cenario de
constantes desafios e implicac6es significativas.

Diante desse contexto apresentado e da posicdo de diferentes autores sobre as
possiblidades das TDIC, percebemos o quanto as tecnologias e midias digitais vém emergindo
em diferentes setores da sociedade, inclusive, na escola, trazendo para a realidade educacional
uma nova proposta de conversacao e negociacao, disputas e controvérsias, em um espaco aberto
e mutavel. Alias, a mutacdo é a engrenagem que move 0s processos educacionais embrenhados
pelos usos das tecnologias digitais. As tecnologias e midias digitais surgem como possibilidade
de complementacdo ao trabalho pedagdgico a fim de auxiliar o professor. Ndo se trata de
substituir as formas tradicionais de aprendizagem e, sim, de apresentar novas possibilidades de

mediacéo. Para isso, o professor deve estar preparado para encarar tamanho desafio. Em tempos

! Sinergia: acdo ou esforco simultaneos; cooperagdo, coesao; trabalho ou operagdo associados para a realizacdo
de uma determinada tarefa.
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de incertezas, exige-se que o professor busque novas formas pedagdgicas de fazer a docéncia,
sem se tornar repetitivo e desinteressante. O professor deve permitir abrir-se ao novo, ndo como
quem aceita tudo que recebe e aplica, mas como quem reflete a partir de suas concepcoes,
experiéncias e convicgdes, o sentido da inser¢do de determinados recursos que venham a

contribuir e potencializar o ensino.

3.1.2 AESCOLA E AS JUVENTUDES NO CONTEXTO DA SOCIEDADE DO
SECULO XXI

Quando se quer descobrir os sinais de uma nova
cultura, nada € tdo sugestivo como ouvir a juventude
e certos educadores atentos, que procuram seguir as
evolugdes em curso (Pierre Babin).

No tempo atual, boa parte dos jovens estd cada vez mais envolvida com a utilizagdo de
tecnologias digitais, deslumbrada, transbordando objetividade, rapidez e formas diversificadas
de comunicacdo (Tagg, 2009; Turkle, 2011) e essa utilizacdo é um aspecto importante que
podemos atribuir como caracteristica dos jovens do seculo XXI. Uma significativa parcela das
juventudes brasileira esta inserida nesse contexto, mergulhada em um sistema de relacGes de
sociabilidade mediadas pela cultura em redes, através de multiplas plataformas de interacédo
digital, apesar de saber que existem multiplas realidades espalhadas por esse pais continental e
gue, em muitos contextos, vamos encontrar jovens excluidos dessa cultura digital pés-moderna.
Optamos, nesse trabalho, pelo termo juventudes, no plural, por entender que melhor se encaixa
na relacdo dos jovens com as tecnologias digitais. Zacariotti (2015) nos traz na sua obra,
(In)visibilidades das Juventudes Pds-Modernas: trilhas estéticas na cibercultura, importantes
reflexdes teoricas para o entendimento de conceitos abarcados as juventudes do poés-
modernismo. Saber aplicar, corretamente, a ideia de juventudes, nos ajuda na estreita relacéo

com as tecnologias digitais e seus modos de ser e estar em sociedade.

Desta forma, concordamos com uma linha de pesquisadores que caminham pelo terreno
do multiplo, do plural, envolvendo aspectos socio-culturais-econdmicos-geogréficos
que falam ndo de um jovem, mas de jovens; ndo de uma juventude, mas de juventudes.
Utilizaremos, portanto, a expressdo juventudes como marca linguistica para designar
esse jovem mdltiplo e plural, que, a nosso ver, tem muito a nos dizer sobre o que
Maffesoli (p. 98) chama de “metamorfose do vinculo social” (ZACARIOTTI, 2015, p.
64).
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Serres (2013) aponta que esse novo sujeito imerso nas culturas digitais é capaz de se
relacionar com varios atores, ao mesmo tempo, por intermédio dos mecanismos tecnolégicos
disponiveis na atualidade, gerando quase que uma autossuficiéncia em busca da informacéo
disponivel na web. Segundo ele, a realidade do jovem que, na atualidade e ao seu préprio modo,
estabelece novas relagdes com o mundo virtual, d& inicio a uma nova era que, segundo sua

percepcdo, suplantara o saber no formato atual como conhecemos.

[...] Hoje, nossos alunos acessam livre e diretamente o saber, fato que cobra mudancas
e constantes invencGes no campo da educagdo. Ao seu prdprio modo, num estilo
provocativo, inconformado, e as vezes controverso, mas em sintonia com o novo que
emerge e aquilo que se inventa (SERRES, 2013, p. 69).

A intensa relacdo das juventudes atuais com as tecnologias digitais e, especialmente,
com a internet e o celular constitui uma das principais experiéncias que diferencia essa geragdo
de jovens em relacdo as anteriores. N&o, apenas, porque usam mais intensamente e com mais
desenvoltura as novas tecnologias, mas porque sio “nativos digitais” (Prensky, 2001) e viveram
seus processos de socializacdo e aprendizado, em maior ou menor medida, com a presenca
desses instrumentos mediando sua relagdo com o mundo. Analistas afirmam a irreversibilidade
nas relagcbes sociais entre 0s jovens, resultando ndo, apenas, em mudancas em Seu
comportamento e relacionamentos, como também na sua forma de pensar, comunicar, aprender,
sentir e agir. Para a neurociéncia, € possivel que essa relacdo produza modificacdes
neurolégicas, com o desenvolvimento de “mentes hipertextuais” 2e estruturas cognitivas
paralelas. Para os professores, o desafio esta na tentativa de elucidar os novos modos de
aprender das criancas e adolescentes em virtude da presenca das tecnologias digitais. Ja o0 campo
da sociologia busca compreender os efeitos possiveis no modo de os jovens se relacionarem
produtivamente e desenvolverem sua participacdo civica, politica e cidadd, a partir dessas novas
estruturas.

Os dados mais recentes do IBGE (2022) nos informam que, em 2022, que 94% dos
estudantes concordam que a utilizacdo de tecnologia nas aulas pode ajudar a melhorar a
qualidade da escola, ainda que o acesso a ela ainda ndo seja realidade para todos. 43% dos
estudantes discordam que a escola tem computadores com acesso a internet para as aulas. Em
casa, 0 acesso a internet mais disseminado é através do celular, que 98% afirmam possuir. Os

dados do IBGE vislumbram a juventude como uma categoria demarcada por uma faixa etéaria.

2 Mentes Textuais — condi¢do humana de compreensao das complexas relagdes que surgem entre literatura
impressa e literatura eletronica, e 0 amplo espectro de estratégias estéticas que a literatura digital emprega.
(HAYLES, 2009, p. 43).
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Contudo, aqui, é preciso destacar que a intensidade da relagdo com as tecnologias e midias
digitais e a democratizagdo do acesso a internet ndo sao, igualmente, vividos por todos os jovens
no territorio nacional. Muitas desigualdades existem, principalmente, em fungdo da renda e
local de moradia, e outras, ainda, se destacam, como aquelas que estruturam desiguais
possibilidades de uso da internet em funcéo da qualidade das ferramentas e das conexdes a que
se tém acesso. Nesse sentido, ndo podemos deixar de observar as diferencas que advém dos
varios marcadores econbmicos, sociais, culturais e regionais que estruturam experiéncias
distintas no interior do segmento juvenil. Outro importante fator estd na necessidade de
considerar que arelagdo com as tecnologias digitais e a intensa presenca da internet na vida dos
jovens ndo se constitui em elemento Unico que marca a experiéncia geracional desses jovens.
H& outros contextos e movimentos que definem as dimensdes da condi¢do juvenil, como o
tempo e o espaco, por exemplo. Podemos dizer que a condicao juvenil, aléem de ser socialmente
construida, tem também uma configuragdo espacial (Pais, 1993).

A escola, a internet, as tecnologias e midias digitais sdo elementos que se cruzam na
experiéncia geracional dos jovens no Brasil, de hoje, e se constituem matéria e cenario para 0s
delineamentos das identidades e comportamentos que constroem nosso presente. No entanto,
ndo podemos deixar de destacar os efeitos, também negativos, de opressdo que, muitas vezes,
tais mudancas causadas na sociedade em funcdo dos avangos provocados pelas tecnologias da
informacao, sobretudo, na vida dos jovens, que definem hoje o ser e o estar das juventudes em
todo o globo e sua relacdo com a comunicacdo, com a aprendizagem e sociabilidade. Isso
significa que o ser e 0 estar, nesse cenario atual, estdo condicionados ao acesso as tecnologias
digitais e a conexdo. A escraviddo das redes impBe ao sujeito a necessidade de estar,
constantemente, conectado. Essa seria uma dimensdo para a condicdo juvenil. Ndo esta
inserido, nesse contexto, é como se ndo existisse nesse planeta. Entdo, como fica a situacao dos
jovens, que por diferentes motivos e contextos, ndo tém acesso as tecnologias digitais e,
tampouco, estd conectado por nao ter disponibilidade de internet? Faz-se necessario lembrar
que vivemos no pais das disparidades. E, justamente, na dimensdo das maltiplas diferencas que
entra o conceito de juventudes, por entender a existéncia de diferentes realidades vivenciadas
pelas juventudes brasileiras.

Ao refletir sobre a contradicdo na posicdo que a escola ocupa nos dias atuais na vida das
juventudes e a sua relagdo com as tecnologias digitais, percebe-se que, ainda, a escola insiste
em manter as mesmas bases do ensino tradicional do século passado. Nesse sentido, a escola se
torna um palco de conflitos e tensdes, ja que ela, como a conhecemos hoje, ainda, segue padrdes

tradicionais que ndo levam em consideracdo o novo status do conhecimento e das relacgdes,
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potencializados pelas novas tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo. As relagdes
juvenis com as institui¢des sociais tradicionais, sobretudo, a escola, e as interagdes dos jovens
no ciberespago trazem, a tona, problemas que j& estdo sendo discutidos e questdes que podem
ser consideradas novas. Talvez esse seja 0 campo de investigagéo intelectual importante que a
cultura digital suscita, realidade que deve levar as pesquisas sobre o trindbmio
juventude/escola/tecnologia a direcionarem suas reflexdes para esse contexto contraditorio que
estd sempre no palco das discussdes atuais.

A escola, da forma como opera, acaba (re)produzindo na vida dos jovens um vazio que
culmina no distanciamento entre a sua cultura e os seus interesses daquilo que ensinam seus
professores. Esse vazio refor¢a mais, ainda, o desejo dos jovens pelas tecnologias, dificultando
sua apropriacdo critica e criativa, reforcando seu aspecto instrumentalizado. Nesse cenario, a
escola caminha em descompasso com o seu aluno. O professor se sente desconfortavel diante
do poder que tem as tecnologias e midias digitais, pois para ele ¢ mais comodo o tradicional e
0 impresso, por entender que muitos alunos estdo mais aptos do que ele com o manejo das
diferentes midias digitais e com as imagens.

Segundo Dayrell (2007), em suas pesquisas, a educacdo contemporanea vivencia uma
crise, fruto das tensdes e contradicdes entre as juventudes e a escola atual. Segundo o autor, ha
uma relacdo de culpabilidade que, para a escola o problema seria a juventude e o seu carater
hedonista e irresponsavel; ja para a juventude, a escola seria um espaco enfadonho, que nao se
conecta com a realidade dos jovens, vista como uma obrigacdo para certificacdo. As juventudes
tém sido pensadas, por um lado, como problema social (criminalidade, violéncia, desemprego,
desajustes escolares, sexualidade incontrolavel, desinteresse pela politica etc.) ou, por outro,
como poténcia para a sociedade futura. Eles serdo pessoas melhores que as da geracao atual e
se encarregardo do desenvolvimento da sociedade. Neste Gltimo caso, espera-se muito dos
jovens; cobra-se que transformem a sociedade, que tenham praticas e valores éticos, que saibam
discernir o bem do mal e que no futuro sejam responsaveis pela sociedade. A escola tradicional
brasileira ¢ pensada de forma “adultocéntrica®’, em que diretores, coordenadores pedagogicos
e professores tém, no minimo, um grande peso sobre as decisdes que sao tomadas, deixando as
criancas e 0s jovens a margem dos processos de ensino e aprendizagem.

Para o0 autor, essa crise € fruto das mudancas profundas que vém ocorrendo na sociedade

ocidental e o primeiro passo para tentar entendé-las seria buscar desenhar a realidade na qual

3 Adultocéntrica - Relativo aquilo que apoia, defende ou corrobora com o adultocentrismo. O adultocentrismo é a
pratica social que coloca os adultos em uma posi¢cdo muito mais privilegiada do que os adolescentes, excluindo
estes de escolhas politicas.



36

0s jovens estdo inseridos e os diferentes contextos da condigéo juvenil. Em tempos de amplo
acesso a informacé&o e diversificagdo de espa¢os de sociabilidade e aprendizagem, ndo se pode,
simplesmente, alegar que se trata, apenas, de adolescentes, jovens rebeldes e irresponsaveis.
Entre outras situacOes, a escola deve assumir a responsabilidade de ofertar um espaco de
inclusdo, que dialogue com as diferentes realidades da condic&o juvenil. E necessério salientar
que, ao refletir sobre os jovens, Juarez Dayrell esta considerando uma parcela da juventude
brasileira que, maioritariamente, frequenta as escolas publicas e é formada por jovens pobres
que vivem nas periferias dos grandes centros urbanos, marcados por um contexto de

desigualdade social.

[...] mesmo se tratando de uma realidade especifica, ndo significa que as questdes e
desafios com os quais esses jovens se debatem ndo espelhem de alguma maneira aqueles
vivenciados por jovens de outros grupos sociais. Nao podemos nos esquecer de que, no
contexto de uma sociedade cada vez mais globalizada, muitos dos desafios vivenciados
pelos jovens pobres ultrapassam as barreiras de classe, podendo, assim, trazer
contribuicdes para uma compreensdo mais ampla da relagdo da juventude com a escola
(DAYRELL, 2007, p. 1107)

Pais (2003) argumenta apontando as razdes pelas quais os jovens podem identificar o
espaco escolar como desinteressante e enfadonho, uma vez que eles ndo se reconhecem numa
instituicdo onde suas culturas ndo podem se realizar nem, tampouco, podem se fazer presentes.
Segundo ele, a escola, apesar de ser um espaco onde 0 jovem pode gostar de estar presente,
ainda ndo reconhece as culturas juvenis como possibilidade de incluséo e transformacao. Diante
de tal paradoxo, a escola tem como uma de suas marcas historicas o conservadorismo, a
manutencdo das relacdes de poder e, as culturas juvenis e, em sua maioria, tém o gosto pela
mudanca. Segundo Pais (2003), vivemos o dilema de transformar a escola, ameacando com isso
as relacdes sociais ou silenciar a juventude, negando aos jovens o direito de expressar suas
culturas proprias, seu protagonismo e suas identidades.

Para Carrano (2007), além das dificuldades de acesso e permanéncia na escola, 0s jovens
enfrentam a realidade de instituicbes publicas que se orientam, predominantemente, para a
oferta de contetidos curriculares formais e considerados pouco interessantes pelos jovens. 1sso
implica dizer que as escolas tém se apresentado como instituicdes pouco abertas para a criacdo
de espacos e situacdes que favorecam experiéncias de sociabilidade, solidariedade, debates
publicos e atividades culturais e formativas de natureza curricular ou extraescolar.

E cada vez maior o desejo dos jovens por engajamento e protagonismo. O acesso a

internet e as redes sociais, cada vez mais democratico, torna sua participacdo mais plural,
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principalmente, quando garante as juventudes a ocupacdo de lugares de fala. A condicdo de

expectador, passivo e coadjuvante, ndo se encaixa no perfil do jovem de hoje.

Cada vez mais, a juventude ¢ um fendmeno social e cultural que ultrapassa as discussoes
etarias. Ela engloba uma série de acdes, movimentos e intervencgdes caracteristicas da
pratica juvenil nos caminhos das sociedades. [...] a juventude é a reunido de
complexidades marcantes (PRATA, 2008, p. 222).

De fato, as tecnologias digitais e suas diferentes midias estdo presentes nas nossas vidas
e nas relacBes cotidianas, e sabemos, também, que os mais jovens tém maior agilidade em
manusear essas novas ferramentas, nem, por isso, significando que os adultos ndo tenham a
capacidade de também manuseé-las. E nitido que as geracdes mais jovens nasceram imersas em
uma sociedade influenciada pela digitalizacdo e conexdo em redes, que favorecem a sua

desenvoltura com os aparatos tecnolégicos.

As midias expandem a compreensdo de mundo e de nds mesmos, produzindo
subjetividade. Elas ampliam o genérico “outro” e a relacdo que estabelecem com o
lugar, dada a visdo expandida de outros lugares, (pela experiéncia ou pelas midias).
Desde sempre midia produz espacializacdo e subjetividade, historicizando-se pela
escrita, vindo depois 0s jornais, o radio, o telefone, a tevé, e hoje, a internet e as midias
digitais (LEMOS, 2011, p. 24).

A escola destaca-se nessa complexa teia como um lugar social que ja ndo se constitui
mais o0 Unico espaco possivel para o desenvolvimento do aprender. Isso porque a escala global
de conexdo, possivel nos dias de hoje, expande a nocao tradicional do que seja o lugar adequado
para a aprendizagem (ALARCAO, 2001). A realidade atual, atrelada ao constante
desenvolvimento tecnoldgico, ratifica muitos outros caminhos possiveis para as juventudes,
alargando a concepcdo de que a educacdo ultrapassa a experiéncia da escolariza¢do, o que
significa ndo deixar de reconhecer que a instituicdo escolar ainda é uma importante ponte de
interacdes e de descoberta de outros universos socialmente compartilhados (SENGE, 2005).
Posto isso, a escola ndo pode se eximir da responsabilidade de incluir na sua rotina pedagdgica
as tecnologias digitais e suas midias, como possibilidade e potencializacdo do ensino e conexao
com o universo tecnolégico do jovem do século XXI. Ndo se trata da aboli¢cdo das préaticas
tradicionais de ensino, mas de pensar as tecnologias digitais como mais uma metodologia
possivel, definida com objetivos claros e de forma planejada.

Esse € o retrato da juventude do século XXI, que se adapta as mudancas que sao
impostas ao seu tempo. As tecnologias e a midias digitais sdo, apenas, um braco dessa imensa

teia que emerge ao complexo movimento em torno das juventudes e sua sociabilidade.
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Enquanto isso, a escola tradicional, reprodutivista, caminha em descompasso com as
juventudes, vivenciando uma séria crise sendo necessario estabelecer novos mecanismos e
praticas para que essa instituicdo, ainda, exerca algum significado na vida das criancas e jovens,
que tém acesso ubiquo a informacdo que desejam, na hora e no lugar que precisam.

A escola, nesse sentido, precisa se reinventar para que seja reconhecida e exerga 0 seu
lugar de direito. Para isso, as tecnologias digitais e suas diferentes midias podem converter-se
em uma alternativa metodolédgica inovadora, pois desperta 0 engajamento e 0 protagonismo
discente como eixo norteador da pratica docente. Os estudantes tém grande interesse em se
tornar protagonistas do seu proprio processo de aprendizagem. Para isso, a mediagdo se torna
um elemento importante, afinal o proprio aluno, orientado por seu professor, é quem devera
conduzir o processo a ser desenvolvido, cujos resultados podem se tornar auténticos,

viabilizando, assim, uma educacdo emancipatoria, participativa, critica e contemporanea.

3.1.3 INCLUSAO DIGITAL: PERSPECTIVAS E DESAFIOS

Espera-se muito das tecnologias digitais da comunicacéo e informacéo. Enaltecida pelos
defensores das metodologias ativas e vista com singular desconfianga pelos criticos que as
concebem como uma forma de trabalho atrativo, mas que ndo ddo conta de resultados
satisfatorios em termos de aprendizagem, por nao estabelecerem uma visdo mais abrangente e
critica acerca das suas implicacfes para a educacdo. N&o nos deteremos no aprofundamento
dessa discussdo. Porém, se faz importante levantar alguns apontamentos a respeito dos desafios
em torno da incluséo da cultura digital nas escolas e na pratica do professor, para além de um
sentido, apenas, tecnocratico e operacional.

As tecnologias digitais ndo sdo capazes sozinhas de definir os rumos da sociedade e da
educacdo, apesar de serem um meio de expressdo da cultura social e parte integrante de
pesquisas evidenciadas neste século, seguidamente (super)valorizada ou endeusada nas
instituicbes de ensino como se fossem a panaceia da educagdo. Posi¢cbes mais otimistas
acreditam na potencial contribuicdo das tecnologias e midias digitais ao processo de ensino e
aprendizagem. Os criticos, que a concebem com maior desconfianga, tratam as tecnologias
como artefatos que visam atender aos interesses mercadoldgicos e que intensificam mais, ainda,
as tensdes e as relacdes de poder.

Apesar das controvérsias, as tecnologias digitais se configuram como uma forma de
linguagem e ditam as regras e o controle da informacdo, entre aqueles que tém acesso a elas e

entre aqueles que ndo tém. Parece ser inconcebivel dizer que, em pleno século XXI, ainda
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existem milhares de excluidos digitais e, consequentemente, do acesso a informacéo, via de
regra, universalizada pelas redes. Tratamos, aqui, daqueles que detém o poder da linguagem,
sobretudo, a digital, também capaz de oprimir.

A “inocéncia” moderna fala do poder como se ele fosse um: de um lado, aqueles que
0 tém, de outro, 0s que ndo o tém; acreditamos que o poder fosse um objeto
exemplarmente politico; acreditamos agora que é também um objeto ideoldgico, que
ele se insinua nos lugares onde ndo o ouviamos de inicio, nas instituicdes, nos ensinos
[...]. E se o poder fosse plural como os demonios? [...]. Por toda parte, vozes
“autorizadas”, que se autorizam a fazer ouvir o discurso de todo poder: o discurso da

arrogancia (BARTHES, 2007, p. 11).
Castells (2019) define esse momento e a relacdo entre as tecnologias digitais e a
sociedade como uma ditadura da era da informatica, uma ditadura sutil na qual o imaginario
de grande parte da populacao brasileira esta sendo mudado em direc6es, totalmente, contréarias

aos direitos humanos, ao respeito e a liberdade.

[...] o poder sempre se baseou no controle da informacao e da comunicacdo, pela qual
é feita a manipulagdo das mentes e das emocGes através da coercdo e da persuasao. No
entanto, [...] esse poder sustentado pela coercao é fragil porque sempre hd maneiras de
fugir da coercdo. [...] ndo existem dominacGes permanentes, ja que 0s humanos sdo
livres e podem reagir (CASTELLS, 2019, on line).

A insercdo autoritaria, que dispensa 0 pensamento critico nos contextos e sem levar em
consideracdo que sdo apenas meios e nao fins, conceitua-se em uma abordagem inocente
diante das reflexdes em torno das tecnologias e midias digitais na educacdo. Embora as TDIC
modifiquem nossas formas de pensar e agir na cultura humana, tais instrumentos precisam
passar pela intencionalidade pedagdgica do professor para, em seguida, poder mobilizar o
saber a fim de que a discusséo e reflexao coletiva possam acontecer.

Segundo Santos (2014, p. 212), “o processo historico de inclusdo das tecnologias na
educacdo brasileira que caracteriza-se por prescri¢cdes técnicas, tecnicistas, utilitaristas, quase
sempre sobrepujaram as concepcdes humanistas”.

Entre as criticas em torno da apropriacdo das tecnoldgias e midias digitais na escola
estd em adota-las seguindo o modismo da cultura contemporaneo, em pensar que elas sejam
capazes de superar todas as mazelas da educacdo, como um tipo de panaceia, com préaticas

puramente instrumentais, tecnicistas e utilitarias.

[...] a importancia do trabalho de autoria, de engajamento a partir de um processo
colaborativo e participativo entre alunos e professores, com base no principio da
inclusdo critica e igualitaria nos processos de acesso as informagdes”, contemplando
assim, as necessidades cognitivas, tecnoldgicas e sociais do ser humano, para
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potencializar a aquisi¢cdo de novos saberes compartilhados na e pela heterogeneidade
do universo cultural das pessoas nas agbes cotidianas da escola (SANTQOS, 2014,
p.215).

Um dos principais desafios de implementar a cultura digital na escola é, sem duvidas,
a disparidade social, que dificulta e retarda a popularizacdo de ferramentas tecnoldgicas. 1sso
ficou, ainda, mais claro durante a pandemia. Muitas escolas ndo possuiam estrutura adequada
para realizar aulas online. E, claramente, os professores também ndo estavam capacitados para
assessorar e guiar os alunos em uma rotina mais digital. Esse conjunto de deficiéncias
demonstra que a cultura digital, ainda, tem muitos obstaculos para percorrer e fazer, de fato,
parte da rotina pedagogica.

Dados apontam que, de 2019 a 2020, menos de 11% das escolas municipais do pais
puderam usufruir de programas federais de investimento a modernizacao e aquisi¢ao das novas
tecnologias digitais e internet. E esse é apenas um caso de muitos outros que ilustram a demora
na popularizagéo de itens basicos da cultura digital na escola.

De acordo com o TIC Kids Online 20194, 4,8 milhGes de criancas e adolescentes ndo
possuem acesso a internet em casa. Isso quer dizer que elas precisam receber esse
conhecimento dentro da sala de aula. Mas, muitas delas, ndo conseguem aprimora-lo nas
tarefas e atividades realizadas na sua residéncia. Para alterar esse quadro, é fundamental o
desenvolvimento de politicas publicas de incentivo. Alem, é claro, dos investimentos privados
em tecnologia na educacdo. E, para as instituicbes que querem incluir a cultura digital na
escola, uma Otima dica é apostar em ferramentas gratuitas. Afinal, existem inGmeras
ferramentas para auxiliar na rotina das escolas e incluir a tecnologia de uma forma dindmica e
criativa. Inclusive, com aplicativos e funcGes voltadas, especificamente, para a educacéo.

Fantin e Girardello (2009) tecem reflexdes sobre o tratamento da incluséo digital como

mera insercdo do material de tecnologia digital na escola.

[...] programas de inclusdo ditos inovadores s6 enfatizam o acesso aos equipamentos,
entendendo a escola simplesmente como lugar fisico e ndo como forma cultural. Nao
podemos operacionalizar a educagdo em relacdo a tecnologia digital como uma
materialidade Unica, neutra e linear calcada em fins de uso & margem de reflexdes
criticas (FANTIN E GIRARDELO, 2009, p. 79).

4 Pesquisa sobre o uso da internet por criancas e adolescentes no Brasil — TIC Kids On Line Brasil — Publicado em
23 de novembro de 2020 por NIC.BR|CETIC.BR — em Portugués / English.

A pesquisa TIC Kids Online Brasil tem como objetivo gerar evidéncias sobre o uso da Internet por criancas e
adolescentes no Brasil. Realizada desde 2012, a pesquisa produz indicadores sobre oportunidades e riscos
relacionados a participacéo on-line da populacéo de 9 a 17 anos no pais.


https://www.cenpec.org.br/noticias/panorama-do-uso-de-internet-e-tecnologias-pela-comunidade-escolar-brasileira
https://educadordofuturo.com.br/tecnologia-na-educacao/exemplos-tecnologia-educacao/
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Segundo Carvalho (2012), a emergéncia da modernizagdo evidenciada pelas TDIC
propicia duas tendéncias contraditorias em um mesmo processo: integracdo e marginalizacéo.

Nesse sentido, Echalar (2015) supde que as politicas publicas,

[...] “ndo se comprometem, de fato, com as condi¢des infra estruturais para a sua
implantagdo, j& que ndo a contextualizam as condi¢des de cada regido e ndo propdem a
participagdo dos sujeitos envolvidos em sua implementacdo”. Os programas
governamentais presumem que a classe social mais carente é atendida com posse de um
aparato digital com acesso a rede mundial de computadores, 0 que na pratica nao
acontece (ECHALAR, 2015, p. 33).

Para Castells (2003, p.103), “o que procurar, como obter isso, como processa-lo e como
usé-lo para a tarefa especifica que provocou a busca de informagéo”. A inclusdo digital perpassa
o0 desenvolvimento tecnologico e a questdo critica é requisito fundamental do aprendizado on-
line. O desafio, dessa insercdo, € muito mais complexo e constitui-se em integrar a tecnologia
ao projeto pedagogico, realmente, inovador, identificando o potencial pedagogico que seja
capaz de favorecer a aprendizagem dos alunos e, consequentemente, promover a transformacéo
social. Para viabilizar esse desafio, a formacéo de professores é prioridade, nesse aspecto, e vai
muito além do lidar, simplesmente, com os aparatos tecnoldgicos disponiveis. O que se espera
€ uma mudanca de atitude, consciente e direcionada.

Diante desse contexto, é crucial a discussao sobre a formacgédo de professores, tanto a
inicial quanto a continuada. No contexto brasileiro, tanto a formacgédo continuada como a inicial
tém deixado graves lacunas na formacao para o uso das tecnologias. No tocante a formacéo
inicial, esta estd longe de integrar essas questdes aos curriculos das licenciaturas. Ja nas
formacdes continuadas, as pesquisas tém mostrado que a formacéo dos professores, ainda, é
realizada com uma preponderancia, essencialmente, técnica e instrumental (CERNY, 2014b;
CETDIC, 2011; 2012), revelando o longo caminho que temos de percorrer para as mudancas

acontecerem, de fato, na escola.

A formagdo do professor para o uso das TDIC é referéncia para sua prética
pedagdgica e assim a concepcdo embasadora e as praticas desenvolvidas no processo
de formac&o se constituem como inspiracdo para que ele possa incorporar as TDIC ao
desenvolvimento do curriculo. Logo, a problemética da integracdo das TDIC na
educacgdo precisa levar em conta a formagdo de professores em articulagdo com o
trabalho pedagdgico e com o curriculo, que é reconfigurado no ato pedagdgico pelos
modos de representacdo e producdo de conhecimentos propiciados pelas TDIC
(ALMEIDA; SILVA, 2011, p. 7).

Alternativas para contornar a fragilidade enfrentada na escola com problemas, ha tempo
conhecidos, como o de infraestrutura tecnoldgica e do preparo dos professores para lidar com

as tecnologias digitais incluem: a melhoria das condigdes tecnoldgicas das escolas publicas; a
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criagdo de oportunidades de aprendizagem em desenvolvimento profissional dos professores; a
formacdo de futuros docentes (Arruda, 2020); a implantacdo de novas abordagens educacionais;
e a reconfiguracdo dos curriculos, com a integracdo das tecnologias digitais (Almeida, 2020).
Os desafios atuais s&o complexos e ndo existe solugdo Unica.

De acordo com Hargreaves (2003), as transformacdes nas escolas sdo possiveis quando
0s governos propiciam infraestrutura, suporte e recursos alocados, a partir de critérios locais,
além de uma mudanca de énfase do simples uso das tecnologias digitais para o desenvolvimento
de comunidades criativas, baseadas na autogestdo disciplinada, na inovacdo e no
compartilhamento. Se ha infraestrutura, as escolas e os educadores tém condicGes de criar
situacBes inovadoras. Dessa forma, em vez de propor politicas centralizadas e acGes
homogéneas, € possivel — e talvez menos oneroso — criar condi¢Bes para que as redes de ensino
e as unidades escolares gerem solugdes dentro de seus contextos, privilegiando os diferentes

pontos de partida e processos de desenvolvimento.

3.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO DAS ESCOLAS PUBLICAS
TOCANTINENSES

Neste capitulo, tratamos sobre a insercdo de tecnologias digitais nas escolas publicas
tocantinenses, seus desdobramentos e desafios no ensino e aprendizagem, a partir de programas
e acOes iniciadas em 2007 até os dias atuais, doravante a restruturacdo de programas do governo
federal como o PROINFO e 0 PROUCA?®. Para construgdo desse panorama, foram realizados
levantamentos junto a dissertacdes, teses e artigos publicados para identificar agdes de uso das
tecnologias. Os documentos analisados apresentam estudos especificos sobre programas ou
projetos com o uso das tecnologias no contexto do Estado. Entretanto, destaca-se a existéncia
de poucos trabalhos sobre o tema, dificultando a obtencdo de dados e informacGes com
elementos mais significativos. Dessarte, nosso recorte de investigacdo revela a importancia de
reflexdo sobre as implicacbes das acdes e programas de insercdo das TDIC na educacédo
tocantinense, objeto de pesquisa que traz no seu bojo relevantes contribuicdes para o cenario
atual imerso nas tecnologias e midias digitais.

Sem a pretensdo de fazer um estudo mais aprofundado sobre insercdo das tecnologias
educacionais nas escolas publicas tocantinenses, figura-se aqui um recorte a partir das

tecnologias digitais, com conexao em rede, por meio da adesé@o ao PROINFO e programa UCA,

> A partir de 1997, o Brasil estabeleceu uma politica de tecnologias na educacéo, a qual pode ser traduzida no
Programa Nacional de Tecnologias na Educacao (Prolnfo) e mais adiante, o Programa Um Computador por Aluno
(Prouca). Desde entéo, trabalhos foram desenvolvidos tendo como foco esses programas (Basniak & Soares, 2016).
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que apresentam uma politica de formacdo de professores e gestores voltada ao uso politico-
pedagogico das Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo, desenvolvida pelo governo federal.

A trajetoria das politicas pablicas de insercdo e utilizacdo das tecnologias digitais, em
instituicGes da educacdo basica, no estado do Tocantins, € inaugurada com a restruturacdo do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO), diante da necessidade de inserir a
escola na nova dindmica da sociedade contemporanea, mediada pela cultura digital em rede,
por meio da Portaria n° 6300 de 12 de dezembro de 2007. Na sua redacdo é apresentada,
enquanto finalidade, a proposta de formacéo de espagos educacionais, empregando multiplas
ferramentas tecnol6gicas, como recurso capaz de potencializar as praticas de ensino-
aprendizagem. Além do nome, o programa alterou sua finalidade que, antes, previa 0 uso
pedagdgico da informatica, e passou para 0 uso pedagogico das tecnologias de informacéo e
comunicacgdo na rede publica de educacdo basica. No decreto, foram definidos seis objetivos
para 0 programa, a saber:

I - promover o uso pedagdgico das tecnologias de informagdo e comunicacdo nas
escolas de educacdo basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais; Il - fomentar
a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com 0 uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo; Il - promover a capacitagdo dos agentes educacionais
envolvidos nas a¢Bes do Programa; IV - contribuir com a inclusdo digital por meio da
ampliacdo do acesso a computadores, da conexao a rede mundial de computadores e de
outras tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populacdo proxima
as escolas; V - contribuir para preparar os jovens e adultos para o mercado de trabalho,
por meio do uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo; e VI - fomentar a
producdo nacional de contetidos digitais educacionais (MEC, 2007, p. 01).

Nesse entendimento, o PROINFO surge em meio as demandas do cenario da cultura
digital que nos impulsiona a novas maneiras de pensar, relacionar e (re)criar nossos cotidianos
(ALONSO et al., 2014).

O PROINFO, como um programa do governo federal, mais especificamente do
Ministério da Educacdo — MEC, foi criado e ampliado com a justificativa de subsidiar
e auxiliar estados e municipios quanto a melhoria da infraestrutura e de capacitacdo
relacionada ao acelerado desenvolvimento dos aparatos tecnoldgicos, em consonancia
com as atividades educacionais, cujo objetivo seria estimular o uso das ferramentas
tecnolégicas para melhorar o processo de ensino e aprendizagem nas escolas
municipais, estaduais, urbanas e rurais, com a instalacdo de laboratdrios de informética
com computadores conectados & Internet e projetores multimidia (JESUS, 2015, p. 76).

A execucdo do programa PROINFO ocorre por meio de parceria entre o governo federal
e estados, municipios e Distrito Federal, sendo esses responsaveis pela disponibilizacdo da

estrutura necessaria para recep¢do de um Laboratério de Informatica, pela manutencdo dos

equipamentos e formacao dos professores para utilizarem os equipamentos tecnologicos através
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da criacdo dos Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTE), cujo objetivo seria promover a

capacitacdo de professores, para 0 uso das tecnologias digitais.

Em 2007 Foi criado 12 Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTE) nas Diretorias
Regionais de Ensino (DRE) de Araguaina, colinas, Guarai, Miracema, Arraias, Porto
Nacional, Dianépolis e Paraiso, ficando de fora neste primeiro momento a Regional de
Pedro Afonso. Por meio dos NTE, foi intensificado as formacfes continuadas de
professores para uso das tecnologias digitais, via Prolnfo Tocantins, iniciando com
curso de inclusdo digital. Em 2008, 37 escolas foram equipadas com laborat6rios de
informatica, 1757 professores e 158 alunos foram capacitados. Instalado Internet em
210 escolas, destas, 36 do PBLE e 6 com o projeto Embratel Educacdo. Houve também
uma parceria com a Microsoft, na realizagdo do curso Aluno Monitor, para formadores
dos NTE e alunos. Nesse periodo também foram adquiridos notebooks para os
professores das escolas estaduais (JESUS, 2015, p. 80).

O segundo programa, em analise, foi 0 programa UCA (Um Computador por Aluno)
que surge da articulacéo entre o estado do Tocantins e o governo federal com a insercdo de uma
escola do Tocantins entre os cinco experimentos do pré-projeto piloto, desenvolvido a partir de
2007 (Brasil, 2008). Segundo a SEDUC, a formacédo dos professores para o referido projeto
ficou a cargo do NTE (Nucleo de Tecnologias Educacionais) em cooperacdo com a PUC-SP
para a formacdo e acompanhamento do pré-projeto piloto UCA junto a escola Dom Alano Du
Noday (Palmas — TO).

A assessoria realizada pela PUC — SP, em parceira com o NTE, apresentou alguns
importantes resultados sobre o pre-projeto UCA realizado na escola Dom Alano, destacado no
relatorio produzido sobre o projeto, dando énfase para o uso de 01 computador para cada 03
alunos, cada um no seu turno; da importancia do engajamento do coordenador UCA na escola
para subsidiar a fase piloto (BRASIL, 2008).

O relatorio do BID (Banco Interamericano de Desenvolvimento) apresentou o seu
parecer sobre essa fase do projeto UCA nas escolas, cujo pré-projeto piloto foi implantado,

chegando as seguintes conclusdes:

A importancia das articula¢des politico-institucionais para viabilizar a implantaco do
projeto, priorizando investimentos financeiros, para reestruturacdo da rede fisica,
ampliacdo e adequacdo dos espagos escolares formais e ndo formais; aquisicdo de
mobiliarios, equipamento e manutencao dos laptops e periféricos.

A importancia de uma organizacéo do trabalho pedagdgico do colégio que de conta dos
desafios que a tecnologia provoca na sala de aula;

A importancia de processos de avaliagdo junto as vérias instituigdes e segmentos que
atuam no projeto, para alicercar acbes de implementacdo, ressignificacdo e
estabelecimentos de outras metas (BRASIL, 2010, p. 42).



45

De acordo com Kenski (2007), a utilizagdo de computadores em sala de aula deve
contribuir para que professores e alunos sejam colaboradores e utilizem os recursos
multimidiaticos em conjunto para buscar e trocar informacfes, criando um novo espago
significativo de ensino-aprendizagem em que ambos aprendam.

Segundo Almeida (2013, p. 20), o uso do laptop, no projeto UCA, proporciona diversos
ganhos a pratica pedagogica, que incluem “pesquisa de informagdes em distintas fontes, o uso
de recursos de multimidia, a producéo de textos com o uso de palavras, imagens, audios e videos
e o uso de jogos”.

Entretanto, como observam Maia e Barreto (2012), disponibilizar computadores é
relevante para a incluséo digital, no entanto, ha de se investir na formacéo do professor, a fim
de possibilitar a criacdo de ambientes significativos de aprendizagem.

O panorama de inser¢do das novas tecnologias nas escolas publicas no estado do
Tocantins ocorreu de maneira timida e desigual. Enquanto as primeiras acées do PROINFO e
do programa UCA visaram contemplar as escolas da rede estadual, as escolas da rede municipal
continuavam excluidas das politicas publicas federais de insercdo tecnoldgica. Além disso, foi
constatado que suas acfes se encontram, na atualidade, desestruturadas e desatualizadas, por
falta de direcionamento, objetividade e sistematizacdo, reverberando na existéncia de
laboratdrios de informatica, laptops e notebooks sucateados.

Martins e Flores (2015) destacam que, apesar da clareza nas suas a¢des, 0S programas
de insercdo das tecnologias digitais, na pratica, ndo conseguiram alcancar seus objetivos

definidos, como também verificam pouca efetividade.

[...] ainformética ainda ndo encontrou seu espago dentro da escola, pois ela ainda é vista
no cenario escolar como um grande desafio e um ponto de conflito entre os pares
envolvidos com a Educacdo. Percebemos que falta direcionamento, objetividade e
sistematizacdo na maioria das politicas educacionais inseridas nas escolas,
principalmente no caso de politicas voltadas para a complexa relagdo da tecnologia com
a Educacdo (MARTINS E FLORES,2015, p.20)

Os autores supracitados destacam gque os programas de insercdo as tecnologias digitais,
citados nesta pesquisa, ndo alcancaram seus objetivos em diferentes regies do Brasil. O estado
do Tocantins segue a mesma tendéncia dos demais. Verifica-se pouca evidéncia de uso efetivo
de tecnologias no ambiente escolar, principalmente, no que se refere a sua aplicacdo pedagdgica
no ensino e aprendizagem.

Segundo Bruzzi (2017, p. 144), “atualmente esses programas encontram-se totalmente

desestruturados no Ministério da Educagdo”. No entanto, estados e municipios, ainda,
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continuam tentando manter os laboratorios de informéatica com computadores antigos, em
muitos casos, sem funcionamento.

J4, conforme Moraes (2000), a politica de inser¢do das tecnologias educacionais nasce
fadada ao fracasso, e pode ser considerada elitista/excludente, tecnocratica e paralela. A
consequente aplicabilidade na educacéo indica contradi¢es, quando o Estado deixa de ser

estritamente nacional, avangando para a perspectiva internacional.

O discurso de inclusdo digital presente nos documentos oficiais do PROUCA, em
dissertagdes e teses, evidencia um processo de inclusdo excludente, ja que ndo promove
a superacdo de uma condicdo de alienacdo da classe trabalhadora. Assim, a inclusio
digital é pouco efetiva, porquanto defende o acesso a tecnologia e a informacgao em
detrimento de uma politica social devidamente articulada com a realidade (ECHALAR
E LIMA, 2015, p. 14).

Maia e Barreto (2012, p. 58) asseveram que “as politicas publicas asseguram a
universalizagdo da instalacdo dos aparatos, mas, ainda, ndo contemplam, de maneira
satisfatoria, a formacdo docente”. Entretanto, essas formacgdes tém sido utilizadas como uma
mera estratégia para consolidar os fins propostos por outras areas, em especial, a econdmica e
a técnico- cientifica. Em relacdo a capacitacdo oferecida pelo programa, é pautada na
fragmentacdo do trabalho, uma caracteristica comum a economia capitalista. A fragmentacao
se efetiva no desmembramento do curso em modulos ou, ainda, na segregacao dos conteudos -
0s técnicos e os pedagdgicos.

De acordo com Barra (2007, p.74), o PROINFO se encaixa nessas regras, ja que tem a
funcdo de “capacitar” e nao de formar, “instruir” e ndo discutir, “agilizar” e ndo processar.
Alega, ainda, que esses e outros programas tém, em sua génese, a dindmica tecnocratica.

No entanto, 0 PROINFO e o projeto UCA podem ser vistos como um marco na histéria
datecnologia escolar no contexto brasileiro, sobretudo, na educacéo tocantinense, desenvolvido
em todo o territério nacional, apoiando as secretarias estaduais dos estados e alguns municipios
na implantacdo da informatica nas respectivas redes. Mesmo com as dificuldades apontadas,
desenvolve, segundo Valente (2003, p.27), duas acdes simultaneamente: “a implantacdo de
laboratdrios de informética nas escolas e a formacao de professores para que possam utilizar
esse equipamento como recurso pedagdgico e integrados as atividades de sala de aula”.

A tentativa de levantar dados e informacGes sobre acdes dos programas que visam
integrar as TDIC nas escolas do Tocantins, como é o caso do PROINFO e do PROUCA, ndo é
uma tarefa facil. Foi constatada a existéncia de pouquissimas pesquisas que tratam sobre o tema,

especificamente, na relacdo das agBes dos referidos programas no estado do Tocantins.
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Infelizmente, o acesso a informagdes sobre a temética, ainda, € muito restrito e, na maioria das
vezes, essas informacBes sdo encontradas em jornais e outras midias digitais em forma de
reportagem, como é o caso do jornal Conexdo Tocantins na cidade de Palmas. Esse jornal trouxe
a informacéo sobre os cursos do PROINFO Integrado, afirmando que o referido programa teve
inicio no dia 02 setembro de 2011 com o propdsito de oferecer, aos professores e gestores
escolares, a possibilidade de desenvolverem novas habilidades de ensino e aprendizagem,
utilizando os recursos tecnoldgicos disponiveis. Desse modo, professores e gestores escolares
poderiam criar, assim, novos meios de aprendizagem em sala de aula e, também, fora dela.
Foram ofertados trés cursos: o primeiro foi “Introducdo a Educagdo Digital”, de 40 horas; o
segundo com o titulo “Ensinando e Aprendendo com as TIC’s”, de 100 horas; e, por Ultimo, o
curso “Elaboragao de Projetos”, de 40 horas, sendo todos oferecidos a distancia e em encontros
presenciais.

Segue, levantamento das principais agdes do poder publico no sentido de fomentar a

inser¢do das TIC nas escolas publicas tocantinenses, de 2007 aos dias atuais.

Ano Evento

2007 | Criacdo de 13 Nucleos de Tecnologias Educacionais (NTE) nas Diretorias
Regionais de Ensino (DRE) de Araguaina, colinas, Guarai, Miracema,
Arraias, Porto Nacional, Diandpolis e Paraiso, restando, apenas, a DRE de
Pedro Afonso. Formacdo continuada de professores em tecnologia, via
Prolnfo Tocantins. Cursos: Introducdo a Educacdo Digital — 40 horas,
Ensinando e Aprendendo com as TIC — 100 horas; Elaboragédo de projetos
40 horas. Pré-piloto Projeto Um computador por aluno — UCA langado no
Tocantins, pois ele fazia parte dos cinco estados que o compunham. 113
escolas equipadas com laboratorio de informatica; Capacitacdo de 1180
professores e 50 alunos. Ampliacdo do acesso a internet ADSL para 150

escolas.

2008 | Séo equipadas mais 37 escolas com laboratério de informatica; Capacitacao
de 1757 professores e 158 alunos. Ampliacdo da internet em 210 escolas,
destas escolas 36 com acesso a internet PBLE e 6 com internet do projeto
Embratel Educacdo. Implantacdo da parceria com a Microsoft com o curso

Aluno Monitor ofertado aos alunos. Aquisicdo de notebooks para os




professores das escolas estaduais. Inicio do computador nas atividades

pedagogicas e administrativas.

2009

Aquisicao de Laboratério de informatica com 20 computadores do Programa
“Brasil Online”, para cerca de 40 escolas. Mais 76 escolas com laboratdrio
de informética e foram capacitados 1887 professores e 770 alunos. Entrega
de um kit sala de aula para as escolas estaduais (composto por 1 data show,
1 notebook e 1 tela de projecdo para cada escola estadual do Tocantins com
rede elétrica). Criacdo de uma rede interativa de blogs (814 blogs foram
criados e alimentados) pelos nicleos de tecnologias, escolas e professores.
Ampliacéo para 370 escolas do Programa Banda Larga na Escola — PBLE,
Governo Eletronico — Servicos de Atendimento ao cidaddao (GESAC) e
ADSL.

2010

Entrega de 1200 computadores para as equipes administrativas das escolas
do Programa UCA, proporcionalmente, ao numero de alunos e 105
notebooks para os professores, coordenadores pedagdgicos e diretores das
escolas. Criagdo do canal virtual de comunicacdo no ambiente virtual e-
proinfo. Implantacéo e execucdo do Projeto UCA em 10 escolas da rede de
ensino pubico (6 estaduais e 4 municipais). Aquisicdo de soft ware visual
Class Offi ce Suite para cada escola estadual, entrega as escolas em 2012.
Aquisicdo de tabletes educacionais. (O governo do Estado do Tocantins,
através da Seduc, adquiriu 3.470 tabletes educacionais de 10’ para
professores das escolas estaduais (Memorando n° 55, Circular Seduc em 11
de abril de 2013).

2012

Criacdo de instrucdo normativa que dispde sobre as atribuicdes do Professor
formador do NTE. Aquisicdo de 76.246 laptops num custo de 26,2 milhdes,
verba do Programa Um Computador por Aluno. 56 mil desses laptops foram
destinados as escolas da rede estadual de educacdo e 19.402 foram para as

escolas da rede municipal.

Aquisicdo de 100 lousas interativas (E-Beam) para escolas estaduais, com
recursos do Tesouro Estadual. Curso Redes de Aprendizagem do Proinfo

para cerca de 400 profissionais da educacdo; Curso de formacgédo para

48
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professores dos anos iniciais do fundamental sobre o uso do laptop do

2013 Programa Um Computador por Aluno. Aquisicdo de 3.470 tabletes
a

2015 educacionais 10°, entregue aos professores do ensino Médio. Curso de

Tutoria em EaD — Moodle/E-proinfo para 100 profissionais de Educacéo;
Oficinas Tecnoldgicas realizadas pelos formadores dos nacleos de

Tecnologias Educacionais para professores.

2017 | Programa de Inovacdo Educacdo Conectada - Apoiar 0 acesso a Internet de
22018 alta velocidade; fomentar o uso de tecnologia digital na Educagéo
Basica; capacitar profissionais; fornecer conteudo digital; investir em
equipamentos; apoiar escolas e redes de ensino em termos

técnicos e financeiros

2019 | LEI N°14.180, DE 1° DE JULHO DE 2021, institui a Politica de Inovagéo
2022 Educacdo Conectada, com o objetivo de apoiar a universalizagcdo do acesso
a

a internet em alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico de tecnologias

digitais na educacao basica.

Ampliacdo da meta para 85% dos alunos da educacéo basica e inicio da

avaliacdo dos resultados.

Fonte: Adaptado, Jesus (2015), e dados do nlcleo de Tecnologia Educacional.

Embora, a primeira vista, pareca inquestionaveis as iniciativas do governo federal para
implementacao de uma cultura digital nas escolas publicas do estado do Tocantins atraves do
PROINFO e do PROUCA, suas acdes se limitaram a aquisicdo de artefatos tecnoldgicos,
contemplando em maior ou menor medida as escolas da rede estadual, criando um enorme
abismo entre as escolas da rede estadual e municipal, sobretudo, nas escolas que se localizam
no interior do Estado. Além disso, a instrumentalizacdo das suas agdes, desconsiderando 0s
diferentes contextos regionais das escolas publicas espalhadas pelas 139 municipios do Estado,
suas diferentes condicbes sociais, de infraestrutura, de conexdo, entre outros dilemas,
inviabilizou a continuidade das ac@es, resultando hoje na existéncia de milhares de laboratérios
de informatica desativados, milhares de laptops e notebooks sucateados nas escolas e de
professores que pouco utilizam esses recursos no contexto pedagogico. Além da atualizacdo
dos instrumentos tecnolégicos, que se tornam obsoletos, rapidamente, a formacdo critica e

intencional dos educadores deve ser prioridade. Estabelecer metas para uma formacao que tenha
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como principios a cultura digital €, apenas, um dos dilemas enfrentados pelas escolas publicas

do estado do Tocantins.

O PNE trata da tecnologia em sentido mais geral ao abordar a criagdo de laboratorios, a
utilizacdo de recursos digitais, a formagao em alguns casos por meio da EAD, o fomento
de préticas inovadoras, entre outros. Entretanto, nas metas e estratégias ndo é
mencionada a formacdo para uso das tecnologias, considerando a proposta de
universalizagdo do acesso a rede mundial de computadores nas redes publicas (JESUS,
2015, p.62).

Nessa perspectiva, tudo isso imprime ndo s6 a necessidade de investimentos em
infraestrutura tecnoldgica nas escolas, mas, também, em cursos de formacéo continua para 0s
educadores, que discutam caracteristicas da sociedade e da educacdo, diante do contexto de
incertezas e mudancas constantes em vista da emergéncia de uma cultura que permeia o digital
e que dita as regras de sociabilidade da sociedade atual.

Apesar de tudo e em meio a tantos dilemas, alguns antigos e outros novos, em
decorréncia a essa nova realidade do mundo contemporéneo, a rede educacional do Tocantins
ndo parou. Os profissionais das escolas com notebooks e smartphones em rede, mesmo que, em
alguns casos, com baixa conectividade, alunos conectados com seus dispositivos mdveis, outros
sem, mesmo que ndo sejam em grande escala, exibem esfor¢os na tentativa de construir um
espaco imerso na cultura digital, ao saberem que as novas tecnologias estdo presentes em
multiplas a¢cdes do espaco escolar, seja no plano administrativo, no gerenciamento de dados, no
planejamento de aulas, nos registros dos sistemas de gestéo escolar.

O uso das tecnologias digitais na educacéo tocantinense para um efetivo processo de
mudanca no contexto escolar, ainda, se encontra fragmentado e descontinuo. A maioria das
escolas publicas enfrenta dificuldades de ordem estrutural, pedagdgica e tecnologica. Faz-se
necessario somar esforcos na estruturacdo de uma nova escola publica, que leve em conta
infraestrutura fisica e pedagdgica, espacos e tempos escolares flexibilizados, bem como um

corpo docente capacitado nos moldes dos novos movimentos que esta nova sociedade exige.

3.2.1 CONTEXTO DAS ESCOLAS PUBLICAS NA CIDADE DE DIANOPOLIS
DIANTE DAS POLITICAS DE INSERCAO DAS TDIC

Com o objetivo de identificar a realidade dos laboratérios de informatica e dos laptops
adquiridos pelo projeto UCA, e demais programas, cujo objetivo em tese, é fomentar o uso
pedagogico de tecnologias digitais na educacdo bésica, como o acesso & internet de alta
velocidade, foi feito levantamento pelo pesquisador, em loco, nas escolas da rede municipal e

estadual de Dianopolis. A rede estadual conta, na atualidade, com quatro unidades escolares



51

com turmas do 6° ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio. Foi constatado que
em todas as quatro escolas existem espagos reservados para o laboratério de informética.
Todavia, os laboratérios de informatica ndo funcionam, integralmente, com necessidades de
atualizacdo das maquinas e de seus softwares. Alguns computadores funcionam e outros nao.
Muitas maquinas se encontram obsoletas e com programas desatualizados. Os responsaveis
pelo laboratorio sdo professores com laudo e, por isso, desviados de funcdo, alegam que alguns
computadores funcionam com lentiddo. Esses professores afirmaram ja ter participado de
formacgbes sobre tecnologias digitais, mas que, ha muito tempo ndo participam de formacéo
sobre o tema. Disseram que o laborat6rio é muito pouco utilizado por alunos e professores para
fins pedagdgicos. Com relacdo ao sinal de internet, as escolas estdo inseridas no programa
Educacdo Conectada e, por isso, a conexao é razoavel, com velocidade de 3G. Vale ressaltar,
que o sinal em todo municipio de Dianopolis se limita a 3G, diferente da velocidade,
comumente, encontrada nos grandes centros.

A realidade das escolas da rede municipal é, ainda, mais alarmante. Dentre as 06
unidades escolares urbanas de Ensino fundamental, apenas, duas escolas da rede contam com
laboratério de informatica. Todavia, a maioria dos computadores esta sucateada e sem
funcionamento. Em apenas 01 escola, o laboratorio de informatica encontra-se, parcialmente,
funcionando. Na maioria das escolas o espaco esta sendo utilizado para outros fins, como sala
dos professores ou de reunido, por exemplo. No caso dos laptops adquiridos através do projeto
UCA, esses estdo todos sucateados e muitos foram extraviados.

Toda essa situacdo mostra a descontinuidade nas politicas de incentivo a insercdo das
tecnologias na escola, a auséncia de atualizacdo, de modernizacdo das maquinas e de fomento
a uma cultura digital através da formacdo continua dos agentes escolares. O que se tem
observado na implementacdo das politicas de insercdo das tecnologias educacionais na
educacdo bésica é a auséncia de dialogo entre os entes, que desencadeia insuficiéncias nos
projetos e programas, bem como problemas de infraestrutura das escolas, limitagdes de
hardware e software nos equipamentos e a velocidade insuficiente da internet, o que tem
impactado diretamente nas atividades propostas e desenvolvidas na escola. Apesar de estados
e municipios terem firmado termo de cooperacédo técnica para implementacdo dos Projetos —
UCA, PROINFO, EDUCACAO CONECTADA, as insuficiéncias desses entes, no que tange a
recursos financeiros, possivelmente, compromete a efetivacdo do que foi pactuado. Além disso,
a baixa velocidade do acesso & internet e/ou a falta de conex@o, uma das situacbes mais citadas
por todos 0s sujeitos que estdo nas escolas - gestores, alunos e professores — lideram as

insatisfacGes nos usos diarios dos computadores.
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S&o problemas histéricos e reincidentes — adequagdo e manutencgdo da infraestrutura das
escolas e dos diferentes aparatos tecnoldgicos, a formacao especifica para que os docentes se
apropriem e trabalhem com esses equipamentos, nas escolas, com as criangas, conexo, dentre
outros. A cada novo programa educacional para insercdo de tecnologias digitais nas escolas
publicas implica nas mesmas questdes e nos mesmos dilemas a serem superados ano apds ano.

Para Ball (1994, apud TELLO e ALMEIDA, 2013, p.155), “ha uma certa tendéncia em
compreender que o contexto deve adaptar-se as politicas e ndo o contrario, ou seja, de que as
politicas devem ser criadas para atender os contextos e as demandas reais e concretas”. Assim,
o desenvolvimento das acBes desses programas apresenta pifios resultados e isso provoca a
insatisfacdo da comunidade escolar — a exemplo das agdes para insercao das tecnologias digitais
nas escolas publicas, que, na maioria das vezes, sdo definidas sem levar em consideracdo as
diferentes realidades das escolas publicas espalhadas pelo territorio nacional. As marcas da
descontinuidade das suas agdes, a desarticulacdo entre projetos e programas de governo,
concomitantemente, com a falta de didlogo e cooperacdo entre os entes federados, fragilizam e
ou inviabilizam as atividades decorrentes dessas politicas, e apontam para a auséncia de um
projeto politico de Estado para insercdo e manutencdo das tecnologias digitais nas escolas
publicas.

Acreditamos, que a articulacdo das politicas publicas e os didlogos institucionais de
cooperacdo poderdo favorecer a capacidade local para reunir informacdes sobre as condicdes
para implementacdo das acOes inerentes a cada politica, assim, criando condicGes para
interceder, provocar alteracdes e, até mesmo, envolver, com maior comprometimento, com
respostas e encaminhamentos imediatos, para que 0S projetos e programas possam ser

implementados.

3.3 METODOLOGIAS DIGITAIS DE ENSINO: WEBQUEST (WQ)

No panorama atual de imersdo a cultura digital, no qual destacamos as diversas
ferramentas multimidias, optamos em trabalhar com a webquest (WQ), por acreditar que essa
estratégia seja capaz de agregar significados ao ensino e aprendizagem e ao trabalho de
mediacdo do professor.

Por ser uma das especificidades das metodologias ativas, a webquest pode ser utilizada
como um recurso educacional no ensino de temas multidisciplinares, permitindo a exploracéo

da internet como ferramenta que auxilie o processo de ensino e aprendizagem.
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“Metodologias ativas sdo estratégias pedagdgicas intencionalmente criadas pelo
professor com o intuito de tornar o estudante protagonista do processo de ensino e
aprendizagem” (VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017, apud Mill, 2018, p.441).

Por isso, propde uma pedagogia relacional, onde tanto os estudantes quanto o0s
professores sdo sujeitos ativos no processo educativo e o ponto de partida fica a cargo da agéo
pedagogica (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019).

De acordo com Fernandez (2019), as metodologias ativas surgiram como inovagdes
pedagogicas, cujos principais tipos sdo: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
Metodologia de Projeto, Estudo de Caso, Role-play, Sala de aula invertida, Metodologia
WebQuest, Design Thinking e Ensino Hibrido, dentre outras.

De fato, todas as propostas pedagogicas que incluem compartilhamento de informacéo,
trabalhos em grupo, pro-atividade e comprometimento dos alunos, elaboragéo pessoal, escrita,
formulacdo de perguntas, discussdo critica, desenvolvimento de raciocinio, desenvolvimento
de capacidades para intervencédo na realidade caberiam no elenco de propostas de metodologias
ativas (PISCHETOLA; MIRANDA, 2019, p.36).

Ha varias metodologias ativas para incluir o aluno no processo de aprendizagem. 1sso,
ao meu ver, pode ser uma forma de inclusédo de TDIC no ensino de forma menos instrumental.
Ou seja, ao usar ferramentas de metodologias ativas o professor pode trazer o aluno para o
centro da aprendizagem, ao incentivar sua participacdo e sua criatividade. Ao mesmo tempo,
dependendo da ferramenta, o proprio professor tem sua carga de criatividade, ao pensar o
contetdo e adapta-lo para que os alunos participem. Nesse sentido, o resultado pode ser um
trabalho coletivo de construcédo do conhecimento.

Assim, a WebQuest se diferencia das demais estratégias pedagogicas por apresentar
uma proposta de producéo autoral, proporcionando ao aprendiz a capacidade de envolvimento
e participacdo, possibilitando a ampliacdo na aprendizagem, pois podem ser acessadas por
diferentes dispositivos, sendo eles mdveis ou ndo. Ao fazer docente, a construcdo das
WebQuests exige, por parte do professor, uma dedicacdo e um planejamento adequados de suas
acOes com objetivos bem tracados e definidos. Esse planejamento determinara o sucesso ou
fracasso do seu projeto e deve passar pela intencionalidade do professor. Estudos também
indicaram a relevancia da formacdo de professores para o uso da WebQuest no contexto
educacional (Azevedo et al., 2013; Neto & Sarmento, 2018; Silva et al., 2021).

A WebQuest ¢ “uma ferramenta educacional voltada a orientacdo de pesquisas em
fontes virtuais, que reduz a dispersao dos estudantes, favorece o letramento critico e contribui

para a construcdo autonoma e colaborativa do conhecimento” (Silva & Fiori, 2021, p. 172).



54

Mesmo tendo sido criada ha quase trés décadas, sua propositura, ainda, se apresenta
atual e se encaixa, perfeitamente, como possibilidade de estratégia pedagogica de ensino. Ao
consultar a equipe de professores participantes da pesquisa, houve unanimidade em reconhecer
que desconheciam a existéncia da webquest e que, ainda, ndo tinham ouvido falar dela.

Nesse sentido, a WQ conduz professor e aluno ao desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem, caracterizando uma nova forma de ensinar e de aprender, de modo
criativo. Além disso, a WQ ¢é uma forma de pesquisa que objetiva engajar e direcionar 0s

sujeitos no uso critico e consciente da internet.

A metodologia webquest € um recurso de ensino-aprendizagem baseado na web que
agrega elementos que incentivam a pesquisa como principio educativo, a
interdisciplinaridade, a transformacdo critica da informagdo em conhecimento, o
didlogo e a coautoria entre os aprendentes, entre outros aspectos (SANTQOS, 2009, p.6).

A webquest se fundamenta na pesquisa, de modo cooperativo, na qual todos o0s
envolvidos podem trocar informagfes. Conforme Abar e Barbosa (2008), a webquest € uma
atividade didatica, estruturada de forma que os alunos se envolvam no desenvolvimento de
tarefas de investigacdo, utilizando recursos da internet.

A preparacdo para a atividade da webquest ndo exige que o professor tenha
conhecimentos técnicos na area da informética, basta utilizar-se de um tutorial ou cartilha,
definindo, assim, o tema e objetivos. A webquest fundamenta-se nos principios da proposta
construtivista, pois é o educando, sob a orientacdo do seu professor, que ird construir seu
aprendizado no decorrer de cada etapa. Ao pensar em fazer uso da WQ, o professor deve iniciar,
elencando um tema a ser explorado, em funcdo do objetivo que se pretende alcancar. Mas, é
importante que o professor tenha dominio dos recursos digitais que ira utilizar, sobretudo, dos
componentes presentes na interface dessa metodologia. A interface da webquest apresenta
algumas abas/janelas que incidem em fun¢des essenciais para o desenvolvimento das atividades
pedagdgicas. A citar, temos:

1) Pagina Inicial: Aba dedicada para expor o titulo do contetdo a ser explorado, podendo inserir
figuras, palavras-chave e outros;

2) Introducdo: Adequada para fornecer informacbes basicas com relacdo ao tema e,
consequentemente, despertar o interesse dos alunos pela tarefa;

3) Tarefa: Espacgo propicio para descrever o que os alunos deverdo fazer durante a aula. Nela,

0 professor pode exibir uma visdo mais ampliada da atividade a ser trabalhada;
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4) Processo (Também chamado de etapas): Deve fornecer descri¢des de como as tarefas seréo
realizadas pelos alunos.

5) Recursos: Aba responsavel para indicar quais recursos na internet podem ser usados para
melhor compreensdo do assunto, como, por exemplo: links de imagens, videos, podcast e
outros.

6) Conclusdo: Apresentar um resumo contendo as principais ideias do que o aluno,
possivelmente, tenha aprendido, podendo, ainda, indicar outras sugestdes de pesquisa para
ampliar a aprendizagem.

7) Avaliacdo: Expor quais critérios que o docente utilizara para avaliar o desempenho do aluno.
Nessa aba, 0 aluno também podera fazer autoavaliacdo daquilo que aprendeu.

E importante salientar que essa estratégia pedagdgica apresenta, geralmente, essa
estrutura. Porém, o autor pode acrescentar ou diminuir o nimero de abas em funcéo da atividade
que deseja promover. Ao clicar em cada funcdo, o aluno tem acesso ao contetido organizado
pelo professor. Na pagina da web, ao acessar a plataforma do Google, os cursistas, utilizando
as ferramentas Google Slides ou Google Sites, poderdo iniciar a criacdo da sua webquest. As
duas ferramentas do Google sdo faceis de manusear, exigindo, a principio, apenas, uma conta
no Google. Por entender que a ferramenta do Google Sites € mais funcional, optamos em
trabalhar com ela.

Em todas essas janelas, ha a possibilidade de inserir links que podem levar o usuario a
navegar por diversas midias, sejam elas videos, podcast, paginas na web, blog, imagens e outras.
Esse indicativo torna a webquest uma estratégia propicia para o desenvolvimento da leitura
hipertextual, uma vez que fornece acesso a modalidades textuais diversificadas, provenientes
da internet.

A ferramenta apresenta interface simples e de facil compreensdo tanto para o seu
elaborador (professor) como para seu usuério (aluno). Nessa plataforma, é possivel, além de
trabalhar contetdos de modo organizado, inserir diversas multimidias (imagens, links de
videos, podcast e outras), o que a torna uma plataforma interativa. Contudo, ndo
desconsideramos a influéncia dos saberes digitais docentes para que tal metodologia possa

possibilitar a aprendizagem.

[...] A pesquisa discente, associando a escola ao contexto das praticas sociais no uso das
tecnologias como recursos, podendo, assim, transformar informacdes ativamente (em
vez de apenas reproduzi-las), favorece o compartilhamento de saberes pedagdgicos
(PAIVA, 2018, p. 104).
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Essa realidade reincide, corriqueiramente, na necessidade da formacdo docente como
ponte principal entre o uso das multimidias em sala de aula e a atuacdo do professor nesse
processo. Em fungédo do seu baixo grau de complexidade, a webquest se apresenta como uma
estratégia pedagogica acessivel para ser desenvolvida em sala de aula e pode ser uma aliada no
que tange a insercédo das tecnologias no ensino e nos modos de conceber e tratar a informacao.
Uma vez criada, a WQ fica disponivel para demais usuarios da rede, o que abre a possibilidade
de o professor divulgar seu trabalho, bem como se utilizar de WQ), ja existentes na web. Mesmo
levando em consideracdo seu acesso aberto e o facil manuseio, é preciso cautela na hora de

utilizar.

[...] Esse trabalho precisa ser previamente planejado, elaborado e analisado pelo
professor/mediador. Dessa forma, esta se garantindo que o aluno tenha acesso a
conteudo originais e de qualidade, visto que qualquer pessoa pode postar informacoes
no ambiente virtual, mas nem tudo pode ser aproveitado para o ensino (CARVALHO E
MARTINS, 2019, P. 365).

Como fragilidades, identificou-se que o uso da webquest, sem o devido planejamento,
pode colocar em risco a autonomia dos estudantes na execu¢do da pesquisa, ao limita-los por
tempo indefinido a seguir roteiros prontos, construidos pelos professores. Esses roteiros devem
servir de bussola, para que o aluno se envolva, ativamente, na pesquisa. Faz-se necessario
destacar a funcdo do professor como sujeito responsavel pela implementacdo de uma
metodologia que oriente o processo de pesquisa, concedendo, a0 mesmo tempo, autonomia de
pesquisa aos estudantes (Silva; Aradjo & Leite, 2021).

Outra questdo identificada como fragilidade diz respeito a realidade vivenciada por
alunos e professores, que ndo possuem recursos adequados para realizar pesquisas em fontes
virtuais. Escolas sem espaco adequado para a pesquisa virtual, laboratdrios de informatica com
maquinas sucateadas e internet ruim.

Paiva (2018) defende que a WQ néo €, apenas, um conjunto de exercicios divulgado na
Web, sua elaboracdo segue etapas criteriosas e desafiadoras para professores e alunos,
requisitando um percurso, cuidadosamente, guiado. Em suma, além de indicar tarefas e apontar
informacGes, as atividades na WQ devem assegurar a integridade da informacdo em
consonancia com o0s objetivos educacionais de aprendizagem e a consolidacdo do
conhecimento.

Com isso, os professores devem ficar alertas sobre a veracidade das informagdes que

sdo propostas para os alunos. Pois, assim, como as tecnologias digitais da informagéo e
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comunicacdo trazem beneficios para os individuos, podem ser canais de acesso a informacdes
duvidosas, por isso, ndo devem deixar de se passar pelo crivo de uma analise criteriosa.

Essa ponderacdo ndo é algo especifico no uso de webquest, mas de toda a informacéo
que é levada para a sala de aula, sobretudo, daquelas provenientes da internet. Garantindo a
veracidade dos conhecimentos a serem trabalhados e tendo a mediagdo do planejamento
docente coerente, vislumbramos, na webquest, uma estratégia capaz de provocar,

significativamente, o trabalho pedagdgico e o desempenho do aluno.

Para que o éxito seja alcancado a contento das partes envolvidas, ndo basta apenas
colocar o aluno em frente a uma maquina conectada a internet e deixa-lo solto, a deriva.
A atividade deve ser direcionada pelo professor até que o aluno se sinta seguro do que
esta fazendo e tenha a consciéncia dos procedimentos técnicos que devam ser adotados
(CARVALHO E MARTINS 2019, p. 367).

Nesse seguimento, a WQ pressupde a mediacdo do professor como forca inerente aos
resultados que se pretende alcangar. O uso dessa ferramenta possibilita ao professor a
oportunidade de propor aos alunos, um novo conceito de pesquisa.

Em sua maioria, ao desenvolverem atividades de pesquisas, seja em sala ou extra sala,
0s alunos ndo sdo incentivados a refletir e refutar as informacdes obtidas. Com o uso da WQ, o
professor pode dar um novo sentido as atividades de pesquisa, encorajando o estudante a se
posicionar de modo critico e pensante mediante aos conhecimentos acessados. Um ambiente
favoravel deve proporcionar aprendizagem colaborativa e cooperativa, incentivar a
investigacdo e o pensamento critico, exigir reflexdo, analise, sintese e avaliacdo, aumentar as
competéncias e a autoestima do aluno (ABAR; BARBOSA, 2008). Adotando essa postura de
questionador, o aluno torna-se protagonista do seu proprio saber. Essa postura ndo incide em
mudancas positivas, somente, no desempenho da sala de aula, mas, também, na sua conduta
como cidaddo, que comeca a entender e questionar a verdade dos fatos, usando isso a seu favor
para convivéncia em sociedade.

Nesse sentido, 0 uso da webquest, em sala de aula, ndo deve ser encarado na perspectiva
Unica de inovacgdo, mas de oportunidade em propor desafios e resolver problemas, resultando
em consequéncias positivas para todos os envolvidos no processo de ensino.

As webquests possibilitam essa ampliacdo na aprendizagem, pois podem ser acessadas
por diferentes dispositivos, sendo méveis ou ndo. O uso das webqguests vem contribuir de forma
significativa na aprendizagem dos educandos, pois permite uma exploragdo do tema a ser
estudado de forma ludica e dindmica, possibilitando, assim, a utilizagdo das tecnologias digitais

em prol da educagéo.
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As vantagens propostas pela WQ incidem em possiveis caminhos para a inser¢éo das
tecnologias multimidias e dos diversos recursos multimodais. Seu uso realca a importancia da
formacdo continuada docente em funcdo do planejamento e manuseio de ferramentas digitais,
no trabalho eficiente com esses artefatos.

Assim, para as tecnologias digitais tornarem-se aliadas no processo educacional
dependeréa da intencionalidade de cada professor. Como a webquest ndo exige uma formacao
especifica sobre informatica, pode ser criada para complementar as atividades escolares, desde
que seja bem elaborada por parte do docente. Portanto, percebe-se que “utilizar o modelo
webquest ndo exige muito conhecimento informatico, requer, sobretudo, muita competéncia
docente” (ABAR; BARBOSA, 2008).

A webquest, como estratégia pedagogica, € capaz de transformar a préatica docente,
porque permite a pesquisa colaborativa entre o professor e sua turma. Em cada webquest é
proposto ao aluno resolver um problema de forma orientada e guiada pelo professor. Essa
orientacdo faz com que o educando ndo se disperse nas aulas. Em cada etapa, € necessario estar
com objetivos bem claros para que possa compreender 0 porqué de pesquisar e, assim, ser capaz
de construir sua aprendizagem de forma autbnoma. Essa proposta de pesquisa colaborativa
fundamenta-se na ideia de que aprendemos melhor uns com os outros, ou seja, no coletivo e,
ndo, de forma isolada.

Porém, ndo devemos nos esquecer dos aspectos desfavoraveis quanto ao uso da
webquest. Os roteiros prontos podem limitar a aprendizagem e a autonomia do educando.
Importante, também, a selecdo das fontes onde serdo realizadas as pesquisas, pois, muitas
informacOes, as vezes, disponiveis, na internet, sdo obsoletas. Além disso, é preciso que
professores e alunos tenham condicbes de trabalhar com a webquest, uma vez que muitas
escolas, ndo possuem estrutura minima tecnoldgica para o trabalho virtual. Por fim, a formacao

do professor deve ser o fio condutor para o trabalho com tecnologias digitais.

3.3.1 Como criar uma webquest através do Google Sites

A plataforma Google Sites ®foi desenvolvida para a criagdo e manutengéo de paginas na

web. Para comecar, € preciso ter uma conta do Google, que pode ser criada através do link

5 Uma plataforma do Google. Com servicos, aparentemente, gratuitos e sem riscos. No entanto, cada vez mais
ficam claros os altos custos dessa oferta aparentemente despretensiosa, com modelos de negdcios baseados na
ampla extracdo de dados pessoais por algoritmos e técnicas que permitem a identificacdo de padrbes de
comportamento de um conjunto de usudrios, para gerar valor de mercado, oferecer propaganda de modo
personalizado, influenciar opinides e comercializar produtos e servigos.
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(https://accounts.google.com/SignUp?hl=pt-BR). Usuarios que ja possuem a conta podem

acessar o site da ferramenta em (https://sites.google.com/?hl=pt-BR) e clicar no botio “criar”,

que abrird uma nova janela de edi¢cdo de conteudo, conforme a Figura 1, abaixo, correspondente

a pagina Inicial.

Figura 1 — Google Sites — pégina inicial

a Site sem titulo e [T ‘
Iir:r Paginas 'ema:

T &

_ Titulodasua | .
pagina :

Fonte: Google Sites. Adaptacdo do autor
Figura 1.2 — Google Sites — Modificacdo da pagina inicial

B Site sem titulo e O & @ m 0

_TT (=]

WEBQUEST

Fonte: Google Sites. Adaptagdo do autor.

Na Figura 1.2, podemos observar a tela de criacdo da péagina inicial, com itens ja

adicionados, automaticamente, pela ferramenta, necessitando, somente, da substituicdo, como

¢ o caso do texto “titulo da sua pagina”, que pode ser substituido pelo titulo da webquest. A

esquerda, no menu lateral, temos a opcéo de insercéo de imagens, textos e links e, mais abaixo,

videos do Youtube, agenda e mapas, bem como outros documentos do Google Drive.


https://sites.google.com/?hl=pt-BR
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O plano de fundo do cabecalho pode ser substituido por imagens disponibilizadas no
préprio ambiente, porém, também, é possivel fazer upload de imagens do computador. Podemos
personalizar a pégina inicial, incluindo o nome da pégina através dos recursos de texto, como
paleta de cores, negrito e italico, etc. Na Figura 1.3, que se segue, apresentamos a pagina inicial
com as modificacdes feitas:

Figura 1.3 — Google sites — Pagina inicial modificada

a Iniciar a webquest Todas as lteragdes foram salvas no Google Drive 6 ¢ O ® & @ m 0

Inserir  Paginas  Temas

como elaborar uma webq.... Inicio  Introdugao

WEBQUEST

N nicio

B introdugio

Passoa passo, como elaborar?

—

Fonte: Google Sites. Adaptada pelo autor.

Nessa ilustracdo, vé-se a aba “paginas”, no canto superior direito, na qual é possivel
criar itens correspondentes aos da estrutura da metodologia webquest como, por exemplo, a
pagina da introducdo, (ja criada), bastando clicar no botdo correspondente a “nova pagina”,
inserir o titulo, (nesse caso, introdugéo), e clicar em “concluido”, que aparecera uma nova janela
para edicdo de contetdo, nos mesmos moldes da primeira. Observa-se, também, na Figura 1.4,
que cada pagina criada € inserida na pagina inicial, na parte superior, como um menu. Na Figura

1.4, podemos visualizar a tela de introducéo:

1. 4 Figura — Google Sites - Introducéo
a Iniciar a webquest Todas 3 steragdes foram sahas no Google Drive O ¢ o @ & @ .

Uplood da imag A Assunte.da Wabquest e
aprendizagem baseado na web que agreza elementos que

| e o gt i

el interdisciplinaridade, a transformagBo critica da informaggio

em conhecimento, o didlogo e a coautoria entre o0s
aprendentes, entre outros aspectos (SANTOS, 2009, p6). Um

avaliagio, aumentar as competéncias e a autoestima do aluno +:
(ABAR: BARBOSA, 2008). A metodologia webquest “¢

sustentada vor teorias osicopedacdeicas. caractenzada como
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Fonte: Google Sites. Adaptada pelo autor.

Nessa pagina, inserimos uma caixa de texto que foi redimensionada para ocupar, apenas,
metade da tela. Nela, introduzimos o assunto da webquest como introducdo. Utilizamos,
também, a opgdo “upload”, da aba “inserir” para adicionarmos a imagem observavel na Figura
14.

A plataforma permite, ainda, a visualizagdo do website antes da sua publicagdo. Nessa
plataforma, podemos observar, também, o icone que representa a insercdo de outros
colaboradores, bem como, o bot&o de publicacdo na web, respectivamente. Observe que, ao
lado direito da tela, ja foram inseridas as demais etapas de realizagdo da webquest: introducao,
tarefa, processos, recursos, conclusdo e avaliacdo, sendo possivel personalizar conforme a
necessidade e inserir, inclusive, o rodapé.

Figura 1.5 — Google Sites - Barra de ferramentas

Iniciar a webquest Todas s aeragdes foram savas no Google Dive o ¢ 0 ® & @ i m '

B conciusio
B Avsliagio

Fonte: Google Sites. Adaptado pelo autor.

Portanto, apds a edigdo de todas as paginas, feita a visualizagdo prévia para conferir se
a webquest esta de acordo com o desejado, é possivel publica-la na web. Para essa webquest,
inserimos, na pagina de publicagdo, o titulo “como-elaborar-uma- webquest”, que gerou o link
do site no seguinte formato: (https://sites.google.com/view/como-elaborar-uma-webquest). A
URL gerada é o caminho para acessar a webquest online.
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Figura 1.6 — Google sites — pagina de publicagédo

Publicar na Web
Endereco da Web

como-elaborar-uma-webquest

inio personalizado
pessoas a encontrar seu site facilmente com um dominio personalizado como GERENCIAR

www.seudominio.com.

uem pode ver meu site

pessoa GERENCIAR

pesquisa

Google Sites. Adaptado pelo autor.

Para maior compreensdo da ferramenta, sugerimos os videos “como criar webquests
usando o Google Sites” (disponivel no site Youtube através do link:
(https://www.youtube.com/watch?v=LyOhGsoBFng ) e “como criar um site no Google Sites
disponivel em: ( https://www.youtube.com/watch?v=yPEA66mMOV1s).

Consideramos que a webquest é, certamente, uma estratégia pedagoOgica bastante
adequada para estimular a pesquisa e a curiosidade no educando, em concordancia com estudos
que apontam ‘“através de uma webquest interativa é possivel estabelecer didlogos entre
professor e aluno, fazendo convergéncias de midias, criando espagos de autoria e coautoria,
dentro de um contexto de implicacdo com a pesquisa” (SANTOS; SANTOS, 2014, p.31). “Uma
atividade bem orientada promove ganhos cognitivos significativos, pois envolve os alunos em
um processo de busca, investigacdo, formulacdo de hipoteses e solucdo de problemas”
(COELHO; VIDAL, 2009, p. 83).

Destacamos, que o recurso instiga a descoberta, a busca por informagdes, motivando o
interesse pelo conhecimento, sendo possivel que o crescente interesse por esse modelo advenha
do fato de ser uma maneira de integrar a tecnologia ao curriculo escolar de forma significativa,
pois sua utilizagdo ocorre em situagdes de ensino-aprendizagem orientadas por uma
metodologia problematizadora (COELHO; VIDAL, 2009). Cabe ressaltar que “a dinimica do
trabalho em grupo vai garantir o sucesso da execucdo da tarefa, se cada um buscar respostas
criativas. As interacdes sauddveis facilitam a aprendizagem” (ABAR; BARBOSA, 2008,
p.116).
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A webquest estd, intimamente, ligada ao estimulo da pesquisa por parte do aluno, além
de ser, visualmente, atraente e readaptavel para qualquer nivel de ensino. Examinando as
percepcdes dos autores mencionados neste capitulo, sobre a relevancia da ferramenta para
estimular a pesquisa como principio educativo, a interdisciplinaridade, a transformacao critica
da informag@o em conhecimento, o dialogo e a coautoria entre professor e aluno, julgamos que
a webquest parece ser, de fato, um 6timo recurso para estimular a pesquisa e o perfil

investigativo.
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4. PERCURSOS DA PESQUISA

Neste capitulo, apresentamos o procedimento metodoldgico utilizado durante as
diferentes etapas da pesquisa, detalhando, minuciosamente, todo o processo de execucdo e 0s
caminhos percorridos para alcancar os objetivos do estudo. Destacamos, também, os pontos
centrais evidenciados no desenvolvimento desta pesquisa, tais como 0s principais conceitos e o
tipo de pesquisa adotado, o local e os sujeitos participantes do estudo, os critérios éticos, 0s
instrumentos de pesquisa, 0s métodos e técnicas e as etapas de realizacao do estudo.

4.1 Abordagem metodoldgica e conceitos

A presente pesquisa € de natureza qualitativa, baseada nos seguintes métodos de
investigacdo: pesquisa bibliografica, possibilitando a investigacdo do tema a partir de diferentes
registros e reflexdes, leitura de artigos, teses, publicac6es em diferentes periddicos, entre outros;
documental e pesquisa-acdo, que pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na
situacdo problematica a ser investigada.

A soci6loga e pesquisadora Maria Cecilia de Souza Minayo, escrevendo sobre a
pesquisa qualitativa, explica que essa modalidade de pesquisa responde a questdes que sao
muito especificas. Para ela, a pesquisa qualitativa trabalha com uma realidade que possui um
universo de significados, motivos, aspirac@es, crencas, valores e atitudes (MINAYO, 2003).
Procurou-se, entdo, fazer justica a natureza qualitativa da experiéncia humana. 1sso implicaria,
“considerar o sujeito de estudo como (gente), em determinada condi¢do social, pertencente a
determinado grupo social ou classe com suas crengas, valores e significados” (MYNAYO,
1998, p.22). Assim, optamos em investigar as experiéncias do professor e sua relagdo com as
tecnologias digitais, sob o ponto de vista pedagogico.

Em um segundo momento, a pesquisa foi permeada no campo da pesquisa-acao, por ser
definida como uma “buissola” para orientar a atividade que serd executada. Além disso, ela “faz
a mediacdo entre a teoria e a pratica, a partir do momento em gque problematiza a realidade e
propde alternativas de acdo que, pautadas no conhecimento tedrico, possam transformar a
realidade” (MIRANDA; RUFINO, 2007, p. 7).

Na visdo de Tripp (2005), a pesquisa-agdo € 0 modo como professores e pesquisadores
podem buscar estratégias para melhorar seu ensino, com o intuito de resolver uma situagao-

problema.
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Para Severino (2007), a pesquisa-acao visa compreender a realidade para poder intervir
e modificad-la. Essa modalidade é utilizada para identificar problemas relevantes dentro da
situacdo investigada, a fim de definir um programa de acdo para a resolu¢do de problemas e
acompanhamento dos resultados obtidos.

Assim, essa pesquisa-a¢ao, de natureza aplicada, possibilitou um contato direto com o(s)

participante(s), utilizando-se da técnica do grupo focal.

E importante destacar que o método de pesquisa deveria ser instrumentalizado por
técnicas que possibilitasse a aproximagao empatica do pesquisador a experiéncia dos
participantes do estudo, capturando as significacGes atribuidas por estes as questoes do
estudo. O instrumento escolhido deveria favorecer a livre expressdo do pensamento dos
participantes envolvidos, possibilitando emergir em novos significados relacionados ao
tema (GONZALEZ REY, 2002, p.3).

A decisdo de utilizar a técnica do grupo focal, como principal instrumento, para
construcdo das informacges e definicdo do produto final, foi importante, a medida em que 0s
participantes refletem e discutem sobre o tema proposto. Dessa forma, em conjunto, foi possivel
pensar em um produto personalizado a realidade dos professores participantes do estudo.

Segundo Morgan (1997), a marca registrada do grupo focal é a interacdo grupal para
produzir dados e insights que, de acordo com o referido autor, de forma isolada, seria muito
menor. A principal vantagem do grupo focal é a possibilidade de observar uma grande
quantidade de interacOes a respeito de um tema em um periodo de tempo limitado. No grupo
focal, objetiva-se a busca pela pluralidade de ideias, desse modo, recriando um ambiente onde
o individuo possa interagir com os demais participantes, reverberando em novas abordagens ou
ratificando opiniBes ja consolidadas.

Assim, paralelamente as fontes literarias em torno do objeto de estudo, recorrendo ao
campo da pesquisa-acao, utilizando-se como técnica o grupo focal, foi possivel, através dos
encontros, fazer contato direto com o sujeito da pesquisa, para delinear a intervencdo e a
resolucdo da problemaética investigada e, assim, construir juntos um produto que pudesse ser
atil e aplicavel a realidade dos professores, dentro de um contexto especifico, mas, também, de

diferentes realidades.

4.2 Local da pesquisa, populacéo e critérios de escolha

A pesquisa foi realizada em uma escola publica da cidade de Diandpolis, localizada no

estado do Tocantins. De acordo com os dados do ultimo censo, coletados em 2022, do Instituto
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Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a cidade Dianopolis conta com, aproximadamente,
23 mil habitantes e localiza-se na regido Sudeste do estado do Tocantins, situando-se a 320 Km

da capital Palmas, como mostra a imagem abaixo:
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Fonte: Diretoria de Pesquisa e Informagdes
Estatisticas. Base de Dados Geogréficos do Tocantins - atualizagdo 2022. Palmas, SEPLAN/DPIE, janeiro/2022.

A Rede Municipal de Ensino de Dianopolis é responsavel por 15 escolas, localizadas na
zona rural e na zona urbana, com um total de 2.351alunos regularmente matriculados, sendo
2.091 na zona urbana e 260 na zona rural para 0 ano letivo de 2023, conforme Sistema de Gestéao
Escolar contabilizados para o Censo Escolar. Essas escolas estdo distribuidas da seguinte forma:
3 (trés) Centros Municipais de Educacdo Infantil, que atendem criancas de 0 a 3 anos, 2 (duas)
escolas de Educacdo Infantil 4 e 5 (quatro e cinco) anos, 2 (duas) escolas que atendem da
Educacdo Infantil ao Ensino Fundamental e Educagdo de Jovens e Adultos e 3 escolas que
atendem Ensino Fundamental 1° ao 5° anona zona urbana. Na zona rural, temos 5 (cinco)
escolas, sendo: 2 (duas) do Ensino Fundamental e 3 trés que atendem da Educacédo Infantil ao

Ensino Fundamental.
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Inserindo-se entre as escolas da zona urbana, estd a Escola Municipal Batista B. H.
Foreman, l6cus da nossa pesquisa. De acordo com as informacGes obtidas através do Projeto
Politico Pedagogico (PPP) da instituicdo, com o propdsito de alfabetizar e evangelizar o povo
brasileiro, o missionario norte-americano, Blonnye Holmes Foreman, deu inicio a essa Unidade
Escolar com a modalidade de Educacdo Infantil no ano de 1953. Segundo relatos, o missionario
atendia as criancas, daquela época, inicialmente, na casa do, entdo, Coronel Abilio Wolney
criando, posteriormente, duas salas de aula no mesmo local onde, hoje, se estabelece a atual
sede da escola. Inicialmente, com o intuito de evangelizar e alfabetizar, foi expandindo o ensino
para as séries do Ensino Fundamental. Sua iniciativa resultou no convénio da instituicdo com a
rede estadual do Tocantins, ampliando as modalidades ofertadas pela escola para o Ensino
Médio e Educacéo de Jovens e Adultos. Até 2018, a escola era administrada pela rede estadual
de ensino do estado do Tocantins. Em 2019, o prefeito municipal Gleibson Moreira Almeida
firmou um aluguel com a Primeira Igreja Batista, sob a lei n® 1411/2019, do dia 21 de marco de
2.019, que dispGe sobre a criacdo e denominacdo da escola, passando a se chamar Escola
Municipal Batista Blonnye Holmes Foreman. Atualmente, atende um total de 334 alunos,
segundo registro de matriculas de 2023, nos turnos matutino e vespertino, com séries do 3° ao 5°
ano do Ensino Fundamental. A escola possui, no seu quadro de funcionarios, um total de 30
servidores.

Dois importantes fatores foram decisivos para a escolha da referida unidade escolar para
a realizacdo da pesquisa. O primeiro esté relacionado ao contexto de dificuldades enfrentadas
pelos educadores da escola, principalmente, durante a pandemia, em razdo da necessidade de
incluir diferentes tecnologias digitais ao ensino, em virtude da paralisacdo das aulas presenciais
e do isolamento social. Muitos professores ndo estavam preparados e argumentaram ter
dificuldade de usar certas tecnologias digitais para fins pedagogicos.

Por acompanhar a angustia de muitos educadores, diante do desafio de adequacdo dos
tradicionais modelos de ensino ao uso de tecnologias digitais, essa situacdo despertou-me o
desejo de investigar o tema e, assim, poder colaborar com nossos professores com a proposta
de capacitacdo e como resultado a elaboracdo de uma cartilha virtual que pudesse auxiliar na
construcdo de webquest como estratégia pedagogica de ensino. O segundo fator, para a escolha
dessa escola, deu-se pelo fato de que essa unidade escolar possui laboratorio de informatica, em
aceitdvel estado de funcionamento e internet, critério determinante para a realizagdo da
pesquisa-acdo. Além disso, &€ mencionado, como meta, no Projeto Politico Pedagdgico (PPP)
da instituicdo, acdo que visa a realizagdo de formacdo docente para o uso das tecnologias

digitais.
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Com relagéo aos sujeitos da pesquisa, participaram deste estudo 06 professores que
lecionam nas turmas de 4° e 5° anos na referida instituicdo. Entre eles, temos 04 professores
com graduacdo em pedagogia e dois com licenciatura, um em ciéncias bioloégicas e o outro em
matematica. Os critérios para a participacdo dos professores na pesquisa foram condicionados
a disponibilidade de horério e interesse em participar do estudo. Todos os professores, regentes
das turmas, foram convidados. Ao todo, dez professores, mas, apenas 06 manifestaram interesse
em participar.

E importante mencionar que a unidade escolar, locus da pesquisa, oferta,
exclusivamente, os anos finais do Ensino Fundamental I, no periodo matutino e vespertino, com
um total de 10 turmas. Além disso acreditamos que 0s alunos dessas séries, tenham maior
dominio e acesso as tecnologias digitais.

Diante das ferramentas digitais disponiveis, que podem ser utilizadas para fins
pedagdgicos, levando em consideracdo a realidade da escola, com suas limitagdes estruturais,
pensando em uma estratégia que pudesse ser materializada na pratica, que nao ficasse s na
formacdo e que fosse (til, de fato, para os professores, optamos em dar énfase a webquest. E
importante ressaltar, que nenhum dos participantes conhecia a metodologia webquest, como
estratégia pedagogica, informacao levantada em uma das etapas da pesquisa.

O objetivo da nossa pesquisa-a¢do, nesta instituicdo, nao foi de apresentar a metodologia
webquest como a panaceia da educacao, como o “divisor de dguas” para o sucesso ou fracasso
da atividade docente e, sim, apresentar uma estratégia pedagogica que estivesse em
conformidade com as mudancas postas nos cenario atual de imersao a cultura digital, resultando
no ensino e aprendizagem mais interativo e personalizado, de ampliacao e ressignificacdo, com

a adocdo das tecnologias digitais como possibilidade de inovar a pratica pedagdgica.

4.3 Diretrizes Eticas de pesquisa

Visando obedecer as diretrizes éticas do sistema CEP-CONEP, que definem os
procedimentos éticos relacionados as pesquisas cientificas com seres humanos, sobretudo, as
educacionais, foi disponibilizado aos convidados participantes da pesquisa, Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Apos a leitura do documento e as davidas sanadas,
foi assinado pelo convidado participante, em duas vias. Uma via recolhida pelo pesquisador
mediador do estudo e a outra entregue ao colaborador.

Apesar de a informagdo estd contida no documento, apds a confirmagdo do

consentimento livre e esclarecido, foi garantida, aos colaboradores, total confidencialidade e
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privacidade dos seus dados e a protecéo da imagem, garantindo a ndo utilizacdo das informacoes
em prejuizo das pessoas envolvidas.

Além da relevancia social da pesquisa com vantagens significativas aos participantes,
sem qualquer tipo de prejuizo ou 6nus, foi-lhe garantido o direito de desistir, a qualquer tempo,
da pesquisa.

Ao propor as ideias iniciais desta pesquisa, foi encaminhada proposta do projeto para o
Comité de Etica da Plataforma Brasil, como, também, um Termo de Autorizagdo Instituicio
(TAI), para o responsavel institucional da unidade escolar. Esses documentos asseguram a

integridade da pesquisa e dos colaboradores.

4.4 Instrumentos de pesquisa

Levando em consideracao a natureza exploratoria da pesquisa, foram adotados, para a
investigacdo, sistematizacéo e captacéo dos dados, os seguintes instrumentos de pesquisa:

e Fontes bibliograficas (teses, artigos cientificos, periodicos, livros, entre outros). As
diferentes fontes possibilitaram o aprofundamento tedrico da pesquisa, facilitando a
realizacdo das demais etapas, sobretudo, da pesquisa em campo.

e Observacgéo (registro em diario de campo) e aplicacdo de questionarios com questdes
semiestruturadas, com perguntas fechadas, mas que apresentam uma série de possiveis
respostas.

e Pesquisa-acdo, que pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na situacédo
problematica a ser investigada. O processo de pesquisa recorre a uma metodologia
sistematica, no sentido de transformar as realidades observadas, através do grupo focal,
como principal instrumento para construcdo das informacdes, a medida em que 0s
participantes refletem e discutem sobre o tema proposto e colaboram na construgéo do

produto final.

4.5 Etapas de realizacao do estudo (pesquisa-agao)

Cumprida a formalizacdo da pesquisa, junto aos Orgdos competentes, Secretaria
Municipal de Educacéo e Unidade Escolar, (I6cus do estudo), através do envio de oficio, (em
anexo ao projeto de pesquisa), encaminhado aos respectivos gestores e recebimento de termo

de autorizacdo institucional, foram iniciadas as etapas de realizag&o do estudo.



70

No primeiro contato com os professores, ocorrido no dia 20 de janeiro de 2023, na sala
de reuni&o da escola, foram abordados os objetivos da pesquisa e a metodologia que seriam
utilizados durante os encontros. Logo em seguida, fizemos o convite aos professores das turmas
do 4° e 5° ano, dos turnos matutino e vespertino. Seis professores se prontificaram a participar
da pesquisa. Assim, entregamos 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Apds
assinatura, confirmando o consentimento dos participantes convidados, foi aplicado,
presencialmente, um primeiro questionario, (apéndice A), com questdes abertas e fechadas,
para preenchimento sobre a vida funcional do participante. Através desses primeiros dados, foi
possivel tracar o perfil profissional de cada participante.

Para a problematizacéo do estudo, conduzimos a técnica do grupo focal, através de rodas
de conversas, como principal instrumento para a captacdo dos significados que emergem da
situacdo da pesquisa, a medida que os participantes puderam refletir e discutir sobre o trabalho
pedagdgico com tecnologias digitais. Apresentamos questdes norteadoras, como ponto de
partida, para o inicio das discussdes entre 0s participantes, a partir de questdes abordadas no
questionario (Apéndice A). Por exemplo, foi questionado aos professores quais seriam 0s
principais obstaculos para a integracdo de tecnologias as praticas de ensino e aprendizagem?
Dessa forma, fomos conduzindo o momento a partir do posicionamento dos participantes. Para
anotacdo das percep¢des compartilhadas, adotamos o caderno de campo. Foi possivel registrar,
nesse instrumento, as diferentes opinides, resultado das discussées em torno da problematizacéo
do tema proposto e, assim, definir as préximas etapas da pesquisa-acdo, bem como obter
informacGes que norteassem a elaboracédo do produto educacional.

Ao pesquisador e mediador do estudo, coube o papel de criar um ambiente acolhedor,
de empatia, capaz de estimular a participacdo espontanea e natural dos convidados,
apresentando topicos, como eixos, a serem discutidos e cuidando do tempo disponivel,
cumprindo o papel de facilitador do fluxo de informacdes.

No segundo encontro, ocorrido no dia 27 de janeiro de 2023, no laboratorio de
informatica da escola, realizamos uma oficina de elaboracdo de webquest, utilizando um roteiro
de orientacdo (Apéndice D), para a conducdo do encontro. Essa etapa da pesquisa foi bastante
extensa, com a duracdo de quatro horas. Assim, o pesquisador foi orientando e acompanhando
cada participante na criacdo de sua propria webquest, cujos temas foram escolhidos, livremente,
a partir de um planejamento prévio.

No terceiro encontro, ocorrido no dia 10 de fevereiro de 2023, na sala de reunides da
escola, tivemos a oportunidade de pensar na elaboragdo de um produto que pudesse auxiliar os

professores na construcdo de uma webquest. Apresentamos a proposta de elaboragdo de uma
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cartilha virtual, ideia bem aceita pelos participantes. Para os professores, uma cartilha virtual
de orientacdo poderia, além de orientar na producéo de uma webquest, incentiva-los a utilizar
outras metodologias em formato digital, destacando suas potencialidades e esclarecendo
davidas frequentes.

No nosso ultimo encontro, ocorrido no dia 27 de fevereiro de 2023, na sala de reunifes
da escola, tivemos a oportunidade de apresentar o prototipo’ da cartilha digital aos sujeitos
participantes, que puderam, mais uma vez, colaborar com as suas sugestfes. Logo, em seguida,
aplicamos um formulario de avaliacdo (Apéndice B e C), com questdes abertas e fechadas, cuja
finalidade era verificar a opinido dos participantes no que se refere ao seu aperfeicoamento na
oficina e o0 seu ponto de vista com relagdo as informacgdes contidas na cartilha digital.

Em sintese, acreditamos na relevancia do trabalho realizado e no cumprimento do
percurso metodolégico proposto, essencial para a resolugdo do problema levantado e para o
alcance dos objetivos previstos que, segundo Bonin (2016), € um passo crucial na elaboragéo

de pesquisas que envolvem o uso de ferramentas multimidiaticas.

7 Protétipo ¢ o termo usado para se referir ao que foi criado pela primeira vez, servindo de modelo ou molde
para futuras producdes.
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5. DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo destina-se a analise das informacdes e percepcdes coletadas através do
diario de campo como, também, da aplicacdo dos questionarios (apéndice). Relataremos 0s
resultados obtidos com a realizacdo da oficina e dos momentos nos quais tratamos da defini¢ao
e elaboracéo da cartilha digital de orientacdo para a criacdo de webquest.

Etapa | — Questionario: perfil, formacao e dificuldades dos sujeitos da pesquisa

O primeiro questionario (Apéndice A), semiestruturado, composto por sete questdes, foi
aplicado no primeiro contato com os 06 participantes da pesquisa, em janeiro de 2023, com o
intuito de coletar informagcbes sobre a vida funcional e experiéncias profissionais dos
professores participantes. Saber a formagédo e o tempo de docéncia, nos ajudou a conhecer 0
perfil de cada sujeito.

A primeira pergunta investigou idade, género, formacdo e tempo de servico.
Constatamos com as respostas, que a idade minima era de 37 anos e a maxima 52 anos. Todos
os professores sdo efetivos com mais de 15 anos de experiéncia docente. 04 professores com
formacdo em pedagogia, 01 em ciéncias biologicas e 01 em matematica. Todos os professores

tém especializacdo em alguma area vinculada a educacéo.

Figura 02 — Tabela - Perfil dos professores

Perfil dos participantes

Género Formacéao superior Experiéncia docente
Masculino 02 Pedagogia 04 Entre 15 e 20 anos 04
Feminino 04 Matematica 01 Entre 21 e 23 anos 02

Ciéncias bioldgicas 01

Fonte: Elaborado pelo autor

Esses dados nos ajudaram a perceber que os participantes possuem vasta experiéncia
docente, que varia de 15 a 23 anos, revelando a proximidade de alguns com a aposentadoria.
Acreditamos, que esse dado pode sinalizar um caminho para o entendimento, dentro desse
contexto das dificuldades de alguns professores e o receio de outros, quando se trata de trabalhar
com o uso de tecnologias digitais. Primeiro, porque estdo enraizados anos de praticas
pedagdgicas tradicionais dificeis de mudar. Segundo, por saber que, apesar de imersos na

cultura digital, todos nasceram antes da era digital.
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O resultado das proximas perguntas revela que, apesar do longo periodo de atividade
docente, a maioria dos participantes, ainda, ndo havia participado de alguma formagéo
continuada que tratasse da tematica sobre tecnologias digitais na educacéo e que ndo estavam
preparados para trabalhar com tecnologias digitais. Dos seis participantes, apenas, 01 revelou
ter participado e esta preparado para trabalhar com as tecnologias digitais na sala de aula.

Figura 03 — Grafico - Participacdo dos professores em formagdo sobre tecnologias

digitais

Participacao em formacao continuada sobre tecnologias
digitais na Educacao

| -
0
Sim Nao

m N2 de professores

Fonte: Elaborado pelo autor

Todos os participantes afirmaram do seu convencimento quando o assunto é sobre a
importancia de usar recursos tecnoldgicos para melhorar a qualidade do ensino.

Quando questionados sobre os principais obstaculos que dificultam a integracdo de
tecnologias digitais as praticas pedagdgicas, 0s participantes se dividiram nas respostas. 01
participante respondeu ser a falta de viséo clara da escola e da secretaria de educagéo sobre para
qué e de que forma integrar as tecnologias digitais as praticas de ensino; 02 participantes
responderam ser a insuficiéncia ou obsolescéncia dos equipamentos disponiveis para o uso dos
alunos e/ou problemas de conexao a internet. 03 responderam ser a insuficiéncia de capacitacdo
ou formacdo especifica dos professores para o uso pedagogico das tecnologias. Todas as

alternativas desvelam argumentos validos. Porém, destacamos aquela com maior marcagéo, por
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entender ser a insuficiéncia de formacdo continuada sobre o tema, um importante fator que
dificulta a insercédo das tecnologias digitais na escola.

Figura 04- Gréfico — Principais obstaculos que dificultam a integracdo das tecnologias
digitais a préatica docente.

Principais obstaculos que dificultam a integragao
de tecnologias digitais as praticas pedagogicas

N2 de professores

FALTA DE VISAO CLARA DA ESCOLA OU DA
SECRETARIA DE EDUCACAO SOBRE PARA QUE E DE
QUE FORMA INTEGRAR AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

AS PRATICAS DOCENTES

INSUFICIENCIA OU ABSOLESCENCIA DOS
EQUIPAMENTOS DISPONIVEIS PARA O USO DOS
ALUNOS E/OU PROBLEMAS DE CONEXAO COM A
INTERNET

INSUFICIENCIA DE CAPACITAGAO OU FORMAGAO
ESPECIFICA DOS PROFESSORES PARA O USO
PEDAGOGICO DE TECNOLOGIAS

o
[5S
N
w
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para finalizar o questionario, foi indagado, aos participantes, se eles tinham o desejo de
participar de algum curso sobre o uso de tecnologias digitais como ferramenta pedagogica.
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Foram unanimes ao responder que sim. Por isso, para o segundo encontro, ficou definida a

realizacdo de oficinas, cuja proposta foi a criacdo de webquest, como estratégia pedagogica.

Etapa 2 - Observacéao e problematizacdo com grupo focal

Apobs a aplicagdo do questionario e conhecendo um pouco o perfil dos professores,
utilizando-se da técnica do grupo focal, partimos para a problematizacdo da tematica sobre o
uso das tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. Nessa fase, 0s participantes puderam a
partir de questdes elencadas pelo mediador da pesquisa, como: que dificuldades o professor
encontra na escola para a incorporagdo de tecnologias digitais no processo educativo? Vocé
considera importante o trabalho pedagdgico com metodologias ativas? A webquest, como
ferramenta pedagdgica, pode contribuir para o ensino e aprendizagem? Como? refletir,
argumentar, concordar e divergir sobre aspectos relacionados a cultura digital, formacao
docente para o uso de tecnologias digitais, desafios e oportunidades. Foi possivel, entéo, através
de um diario de campo, registrar alguns posicionamentos, que achamos importante mencionar,
nesta pesquisa. Para garantir o anonimato dos participantes, iremos identifica-los como

professor Y, Xe W, K, Z, @. Sobre o uso de tecnologias digitais no ensino eles disseram:

Professor Y “estou disposto a utilizar algum tipo de tecnologia digital para inovar a
minha pratica e chamar a aten¢do do meu aluno”.

Professor X, “é muito dificil fazer tudo sozinho, ja que ndo hé estimulo e nem formacéo
para o uso de tecnologias digitais”.

Professor W “afirma ser dificil a inclusdo digital nas escolas por falta de equipamentos
atualizados e internet veloz”.

Professor K “nunca usei nenhuma ferramenta tecnoldgica em minhas aulas, mas tenho
vontade, s6 ndo sei como fazer”.

Professor Z “podemos usar as tecnologias digitais ao nosso favor, nossos alunos sabem
mais do que n6s”.

Professor @ “ndo tenho muita certeza se ¢ bom ou ruim para o desempenho dos nossos
alunos o uso de tecnologias”.

Ressaltam-se nas falas, diferentes opinides sobre o uso de tecnologias digitais para fins
pedagdgicos. Ao destacar o ponto de vista de cada participante, podemos perceber as
diversidades argumentativas e as dividas que permeiam a pratica desses professores. Muitos
autores, conforme citado no referencial tedrico desta pesquisa, reforcam os argumentos
mencionados pelos participantes. Almeida e Silva (2011) observam que a problematica de
insercdo das TDIC na educacao precisa levar em conta a formacéo continuada dos professores
em articulacdo com o trabalho pedagdgico. Para Moran (2000) os desafios da modernidade,
atrelados a nova cultura que se constitui em torno do mundo digital, representam para a escola

e toda a esfera social um cenério de constantes desafios e implicagdes significativas. Para
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Lemos (2004) € imprescindivel a apropriacdo de tecnologias digitais no sentido de potencializar
0 ensino e a aprendizagem.

Percebe-se que hd um misto de interesse, incerteza quanto ao resultado, dificuldades
estruturais e vislumbre de potencialidades. Nesse sentido, a partir desse diagnostico inicial, foi
possivel ir conduzindo a pesquisa aplicada de modo a ir aos poucos identificando mais questdes
e sanando as duvidas.

Ou seja, esse momento de problematizacdo foi decisivo para sabermos a opinido dos
participantes, nem sempre convergente, contribuindo, assim, para a definicdo das etapas
posteriores.

Etapa 3 - Oficina de construcao de webquest

Em cumprimento a etapa seguinte da pesquisa-agédo, iniciamos a realizagcdo da oficina
pratica de orientacéo e elaboracdo de webquest, de acordo o planejamento elaborado (Apéndice
D), com os 06 participantes da pesquisa. A oficina ocorreu no laboratorio de informatica da
escola, no inicio do més de fevereiro de 2023, com duracdo de 04 horas. Foi sugerido aos
participantes que, previamente, antes do encontro, elaborassem o esbogo de um plano de aula.
Dessa forma, seria possivel a sua aplicacdo pratica na elaboracéo da webquest.

Antes do inicio da elaboracdo, foi feito, pelo pesquisador, um momento tedrico sobre a
proposta da oficina. No caderno de campo, registramos alguns relatos dos participantes. Quando
0 pesquisador perguntou se eles sabiam o que era uma webquest, todos foram unanimes em

responder:

Professor X: “é pra ver ou é pra comer!”,

Professor @: “nunca ouvi falar.”.

Professor Z: “ndo tenho a minima ideia”.

Professor W: “desconhego essa proposta”.
Professor K: “ndo conhego”.

Professor Y: “infelizmente, para mim, é novidade.”

Intrigaram-me as respostas, por saber que a metodologia ndo é nenhuma novidade.
Quando apresentei o significado da palavra e expliquei que a proposta havia sido criada em
1995, ha quase 30 anos, um dos participantes disse: “ndo ¢ possivel, que nunca ouvimos falar
de webquest!”. Foi notorio o espanto dos participantes.

Essa situagdo abriu espaco para conversarmos sobre 0s possiveis motivos que justificam

0 desconhecimento dos convidados a respeito do tema. Um dos participantes levantou o
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problema da auséncia de formagfes continuadas para apresentar aos professores propostas
inovadoras com o uso de tecnologias.

Nesse sentido, entendemos que, 0 que pode ser antigo para muitas realidades, pode ser
novidade para outras. Diante das assimetrias regionais, &€ importante perceber que ainda existem
muitas realidades distantes daquilo que achamos ser o padrdo global. Assim, foi possivel
identificar que a proposta, para aqueles participantes, era de fato, algo novo.

Dando sequéncia a oficina foi apresentado o passo a passo de elaboracdo de uma
webquest.

Figura 05 — Ensinando aos professores 0 passo a passo e elaboragdo de uma webquest.

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador



78

Faz-se necessario dizer, que explicamos que a webquest pode ser elaborada através da
plataforma do Google. Para ter acesso, é necessario ter uma conta de e-mail no Google e um
dispositivo, movel ou fixo, com acesso a internet. Os participantes ficaram intrigados com a
possibilidade de poder criar uma webquest pelo celular. Dessa forma, as chances de utilizacéo,
dessa tecnologia, poderiam aumentar.

Os caminhos teoricos foram seguidos, passo a passo, mostrando todas as paginas de
criagdo. Logo apos, apresentei uma webquest da minha autoria intitulada “reescrevendo a
Historia: o barulho do Duro”. A partir desse modelo, eles visualizaram o processo de construcéo
na pratica, a personalizacdo de cada aba e as diferentes possibilidades que a ferramenta
apresenta. Os professores viram como incluir imagens, videos, podcast, gréaficos, entre outros
recursos disponiveis, reafirmando a importancia de nao limitar as atividades, somente, ao
textual.

Figura 06 — Apresentacdo de webquest de autoria do pesquisador aos professores

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador
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Fomos, entdo, para 0 momento da pratica dos participantes. Percebi a ansiedade de
alguns, que queriam sair logo da teoria e iniciar a elaboragdo de suas proprias webquests. Foi
pedido, entdo, aos participantes para que se organizassem em duplas, assim, de maneira
colaborativa, um iria ajudando ao outro. E importante destacar, que todos os participantes

tinham conta de e-mail no Google.

Imagens 07 e 08 — Professores elaboram sua propria webquest.

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador

Iniciamos a elaboracdo das webquest com o login no e-mail do Google. Logo apos, foi
pedido para que acessassem a plataforma do Google site. Ao pesquisador coube o papel de
acompanhar e orientar cada etapa de criagdo das webquests.

Logo, todos os participantes chegaram a pagina inicial de criagdo. Foi pedido, entéo,
que, de acordo com o planejamento prévio criado por eles, fosse preenchido o titulo da
atividade. Em seguida, sugerimos que acrescentassem uma imagem de acordo com o tema da
sua proposta de atividade. Foi ensinado, que poderiam recorrer a Internet, ja que a base da
webquest é a utilizacdo de recursos obtidos na rede. Cada dupla recorreu ao site de pesquisa,

fazendo upload da imagem desejada e incluindo na sua pagina inicial.
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Passamos para a criagdo das paginas da webquest. Sugerimos a proposta padrdo, mas,
deixamos claro que eles tinham autonomia de personalizar sua pagina, conforme suas
necessidades. A exemplo, ficou definida assim: inicio, introducdo, tarefa, processo, avaliacao,
concluséo e créditos. Conforme explicado e seguindo a orientacdo do pesquisador, cada dupla
foi construindo sua webquest, seguindo esse padréo sugerido. Nossa intervencédo acontecia no
sentido de sugerir a utilizacdo de outros recursos, como videos e imagens, de forma que a tarefa
se tornasse interessante e criativa. Lembramos aos participantes, que a proposta de tarefa
deveria instigar os alunos ao protagonismo. Ou seja, apresentar uma tarefa que fosse diferente

das tradicionais, muito usadas na sala de aula e limitadas, muitas vezes, aos aspectos textuais.

Imagem 09 — Observacdo das webquests elaboradas pelos professores

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador
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Apesar da dificuldade de alguns, todos, no final, conseguiram elaborar sua webquest.
Apos todas as etapas de construcdo serem concluidas, executamos o0s procedimentos para a
publicacdo do site. Todas as orientaces foram observadas e com éxito, todos os sites foram
publicados na internet, estando disponiveis para acesso.

Imagem 10 — Publicacdo das webquests na Internet

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador
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Para que cada participante tivesse acesso a webquest dos demais, solicitamos que cada
professor abrisse seu whatsapp web e postasse o link do seu site. Alguns optaram por se deslocar
até o computador do colega. Dessa forma, foi possivel cada participante conhecer o trabalho
dos demais e fazer uma comparacdo com a webquest criada por eles. Com os links disponiveis,
as webquests poderiam ser acessadas no computador e no proprio celular.

Identificamos que a maioria ficou empolgada com o resultado e até surpresa com a
facilidade. Pelo menos, enquanto dominio da técnica, a webquest pareceu uma boa op¢éo para
ser usada como estratégia pedagogica. E o que se pode comprovar nas falas dos professores:

Prof. Z: Achei que fosse mais dificil, mas quando comecamos fazer, é
tranquilo.

Prof. @: Com certeza, vou usar nas minhas aulas.

Prof. Y: Vou tentar fazer sozinha na minha casa. Qualquer coisa, te peco ajuda,
professor.

Prof. W: Estou orgulhosa de mim. N&o imaginei que conseguiria.

Prof. K: Da proxima vez, vou usar mais imagens e videos.

Prof. X: Gostei muito da metodologia. Vou usar com a minha turma.

Um dos participantes comentou sobre a dificuldade de aplicar essa metodologia para
sua turma por saber que nem todos tém computador, notebook e/ou internet em casa.
Reafirmamos, que o acesso a atividade proposta pelo professor poderia acontecer pelo celular,
ja que € um dispositivo movel muito popular. Bastava disponibilizar o link da sua webquest no
grupo da turma.

Mesmo reconhecendo os diferentes contextos e realidade dos seus alunos, os
participantes acreditam ser possivel trabalhar com a webquest. Para eles, a proposta, além de

viavel, apresenta uma configuracédo diferente da tradicional.

Professor Y: A webquest é uma ferramenta facil de ser utilizada. Achei, a principio, que
ndo conseguiria, mas depois percebi que os comandos sdo faceis. Nao precisa ser um

expert em informatica.

Professor X: achei interessante os alunos poderem acessar a webquest elaborada pelo
professor pelo celular, através do link, ja que a maioria tem celular.

Professor Z: o interessante é que a webquest abre espaco para a criatividade do
professor. A internet favorece a elaboragdo de atividades com muitas possibilidades;
imagens, sons, videos. E enriquecedor para a aprendizagem do aluno.

A fala do professor Z converge com as ideias de Paiva (2018). Segundo o autor, a
metodologia WQ favorece o processo de ensino e aprendizagem, estimula o pensamento critico,
a pesquisa, o desenvolvimento da competéncia metodoldgica de professores e a produgédo de
materiais. Além disso, favorece a aprendizagem do aluno.

Para Santos (2009) a preparacéo para a atividade da webquest ndo exige que o professor

tenha conhecimentos técnicos na area da informatica, basta utilizar-se de um tutorial ou cartilha,
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definindo, assim, o tema e objetivos. A webquest fundamenta-se nos principios da proposta
construtivista, pois é o educando, sob a orientacdo do seu professor, que ird construir seu
aprendizado no decorrer de cada etapa.

Ressaltamos que a proposta ndo vislumbra resolver todas as dificuldades de ensino e
aprendizagem. Entretanto, apresenta-se como uma sugestdo de metodologia que se difere da
tradicional e que pode ser usada como estratégia pedagdgica no sentido de aproximar o aluno
(imerso na cultura digital) do processo de aprendizagem na escola

A respeito da utilizacdo dela como uma estratégia didatica, como conceitua Santos
(2012), alguns professores destacaram que auxiliaria na explicacdo, e que poderia ser um
facilitador na aprendizagem, assim, ajudando os alunos na relacdo com os contetdos.

Em suma, as impressdes foram positivas. Acreditamos ter cumprido com 0s objetivos
propostos. Os dialogos compartilhados e registrados no caderno de campo relatam a satisfacéo

dos participantes com a oficina realizada.

Etapa 4 — Construcdo do produto final e avaliacdo

O desafio, nessa etapa, € o de desenvolver, como parte integrante da pesquisa-ac¢éo, um
produto educacional que venha contribuir e intervir na realidade de atuacéo profissional dos
professores, ndo sO selecionados para a participacdo do estudo, como também, presentes em
outras realidades, com vistas a promover mudanca, inovacdo e qualificacdo das praticas
educacionais.

E importante que o produto educacional seja considerado flexivel e adaptavel, uma vez
que ndo se configura e nem deve ser visto como uma prescri¢cdo, como algo pronto e acabado.
Ao contrario, o produto educacional, sob essa perspectiva, mesmo que tenha sido desenvolvido
no percurso da pesquisa aplicada, configura-se como uma producdo que permite mudancas e
flexibilidade, a depender do contexto. Por isso, o produto educacional, resultado dessa pesquisa,
é fruto da discussdo coletiva entre os participantes do estudo e o pesquisador. As consideracdes
sobre a construcdo e realizacdo do produto transcorreram, paralelamente, ao processo de
desenvolvimento da pesquisa. Ndo faria nenhum sentido chegar com um produto ja definido,
antes de conhecer a realidade dos sujeitos envolvidos na pesquisa e seus dilemas educacionais.
Assim, sO apds o cumprimento das etapas anteriores da pesquisa, foi possivel a definicdo, de
fato, do produto educacional.

Para a definicdo do produto final adotamos as seguintes fases:
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Figura 11 — Desenho das etapas de elaborac¢do do Produto Educacional

Analise publico alvo

Selecdo e organizacao

Formulacao de X
¢ dos conteddos

objetivos
Acompanhe seu Definicdo de
progresso estratégias didaticas

Protatipo Apreciagdo e validagao

Fonte: adaptado pelo autor

Destacamos a definicdo de cada uma dessas fases, usando como referéncia o que foi
proposto por Santana (2004):
« Analise: E a base das demais fases do projeto, nesta fase o pesquisador deve identificar as
caracteristicas do publico alvo, aqueles para os quais 0 material se destina. Inicialmente essa
analise é preliminar uma vez que muitas vezes o publico ainda ndo € conhecido, por serem
necessarios contatos prévios. Por isso mesmo a ideia de ser o processo ciclico.
» Desenho: Nessa etapa o pesquisador define os objetivos de aprendizagem previstos para o
Produto Educacional, ndo se devendo confundir com os objetivos da pesquisa. Trata-se aqui
das finalidades pedagdgicas e a utilidade pedagogica prevista para o produto a ser elaborado.
» Desenvolvimento: Essa etapa contempla discussdes ja feitas no texto, relacionadas as
dimensdes propostas.
« Implementacao: Essa etapa trata do desenvolvimento do prot6tipo do material, de acordo
com o que foi planejado
« Avaliacdo: Nesse momento o material serd submetido aos participantes para que possam
avalia-lo quanto ao contetdo, forma, aparéncia e aplicabilidade.

A ideia de uma cartilha digital, como produto educacional, confirmou-se apés ser
apresentada, como proposta, pelo pesquisador, aos participantes da pesquisa, com informagoes

e reflexdes construidas durante as etapas do estudo, em torno dos obstaculos e perspectivas da
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educacdo sobre o uso adequado das tecnologias digitais. Além disso, incluiram-se nos
contetdos sugestdes para o trabalho com webquest, com informagdes para sanar dividas
frequentes dos professores. A proposta € que a cartilha tenha um formato digital e possa ser
acessada de qualquer dispositivo, movel ou ndo, através do link de acesso e QR Code.

Para a Ultima etapa da pesquisa-acdo, realizamos a apresentacao do contetdo da cartilha
para 0s sujeitos participantes da pesquisa. Explicamos que a cartilha digital foi pensada para ser
utilizada de forma interdisciplinar e multidisciplinar por docentes de diversas areas do
conhecimento. Pensamos na cartilha digital como um produto educacional que pudesse
difundir, sem fronteiras, seu contetdo através de diferentes meios de acesso, link e QR code,
por exemplo. Seu objetivo é promover compartilhamento de informacdes e conhecimento por
meio da conectividade em rede atraveés dos dispositivos méveis e, também, de desktops.

Nessa fase do trabalho, apresentamos a cartilha digital aos sujeitos participantes para
que pudessem avalia-la quanto ao conteddo, forma, aparéncia e aplicabilidade. Através da
aplicacdo de questionario (Apéndice B e C) semiestruturado, foi possivel a coleta de
informacBes sobre as percepcdes em torno das oficinas e para 0s ajustes necessarios
relacionados ao produto educacional. Importante ressaltar que a cartilha foi montada levando
em consideracdo todo o percurso da pesquisa, desde a apresentacédo, problematizacdo do tema,
oficina de formacéo, discussdo do formato do produto até os contelidos necessarios a partir das
falas dos sujeitos da pesquisa e da observacao/registros do pesquisador.

Quanto a analise das questdes avaliativas da cartilha digital, a totalidade das respostas
foi favoravel ao produto avaliado, concluindo, que todos os docentes aprovaram o material
produzido. Dessa forma, a cartilha digital se apresentou como um instrumento de grande
aceitacdo entre os docentes e como potencial instrumento didatico, devido a sua formatacéo,
que possibilita o facil acesso as informacdes e compreensdo do tema abordado em qualquer

lugar e a qualgquer momento. Assim, selecionamos algumas impressdes dos participantes:

Professor X: Gostei muito do formato da cartilha, bem colorida e com linguagem clara.
Professor @: Achei que a cartilha ficou bem funcional. Vai ajudar bastante na hora de
elaborar uma webquest.

Professor W: D4 para entender o contetido da cartilha. Acredito que seja possivel usa-
la na pratica.

Professor Z: Seu formato digital facilita o seu acesso, até mesmo pelo celular.

Os relatos apresentados foram desencadeados principalmente pelos gquestionamentos
que apresentamos: Vocé usaria esse material didatico digital em suas aulas? Comente. Quais

sdo as principais potencialidades que vocé encontrou neste produto educacional? Quais séo as
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principais dificuldades que vocé encontrou neste produto educacional? VVocé considera que as
informacGes sobre a elaboragédo de webquest estdo claras?

Segundo Collares (2011) a cartilha serve como meio de comunicacao, onde o contetdo
contido nela deve refletir o objeto de estudo. Torres et al., (2015) afirmam que a elaboracdo de
cartilhas, quando contextualizadas e com objetivos concretos, estimula a criatividade e o
raciocinio, desenvolvendo, assim, 0 senso critico.

Por fim, encerramos esse percurso, acreditando ter alcancado os objetivos e cumprindo
todas as etapas do procedimento metodoldgico. Ao pensar o problema e buscar resolvé-lo de
forma coletiva, tivemos a oportunidade de realizar intervencGes mais assertivas e apresentar um

produto educacional alicergado na realidade dos professores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do percurso desta pesquisa, conforme as circunstancias, ndo é possivel negar a
presenca das tecnologias em nossas realidades educacionais, pois sdo parte constituintes do
processo de construcdo do conhecimento na contemporaneidade. E ndo hd como negar que as
tecnologias digitais sejam capazes de potencializar as préaticas pedagdgicas, desde que passem
pelo crivo da critica e do planejamento.

Saimos do contexto global, as vezes, da influéncia da cultura de massas, ou do modismo,
que fazem das tecnologias digitais uma tendéncia, para a compreensdo da realidade escolar
local, de uma cidade do interior, localizada no mais novo Estado da federacéo brasileira, como
é 0 caso do Tocantins, que muito precisa avangar, se 0 compararmos com outros estados do
pais. Nos deparamos com um corpo docente, que, na sua maioria, se sente desconfiado e
despreparado para lidar com as tecnologias digitais, principalmente, quando se trata de sua
aplicacdo em sala de aula.

Por mais que, na teoria, haja algumas politicas publicas que estimulem praticas
educativas com o uso das tecnologias digitais, ha muitos descompassos com a préatica. O acesso
as tecnologias digitais, no pais, ocorre, historicamente, de forma desigual. Até se pode dizer
que hé acesso, mas em que condicdes? N&o basta poder acessar 0 Google. E preciso saber o que
buscar, onde encontrar e entender o que se busca. Essa é a parte da educacdo para a
comunicacdo, algo que vai além do uso instrumental da tecnologia em si. Por isso é tao
importante a utilizacdo de TDCI pela escola. Nao se trata apenas das questdes postas nesta
pesquisa enquanto recurso pedagdgico, que aproxima aluno, professor, contetdo a ser
aprendido. E também uma forma de trazer a questdo de modo problematizado. Ensinar 0s
professores a ensinar os alunos como usar criticamente as tecnologias a seu favor. E aprender,
inclusive, fazer a “leitura” do universo de contetidos e informagdes que a midias digitais e redes
sociais apresentam. No interior, onde parece gue tudo demora mais, menos 0s modismos, esse
quadro tem complicadores.

Por isso, ha de se pensar, também, nas assimetrias regionais e nos diferentes contextos
existentes em um pais com dimens@es continentais, como é o caso do Brasil. Mesmo com as
supostas tentativas de implantacdo de tecnologias digitais nas escolas publicas, ha falhas no
processo, visto que encontramos realidades, principalmente, em cidades do interior, de total
abandono tecnoldgico, onde a cultura digital vivenciada, ainda, ndo é uma realidade apropriada.
Por outro lado, em geral, as politicas publicas se preocupam mais com a tecnologia como fim,

ou seja, 0 progresso é a tecnologia, esquecendo do resto do pacote necessario para que as
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iniciativas tenham sucesso: inclusdo, formacdo, orientacdo, adaptacdo a distintas realidades
sociais, econbmicas, geograficas etc.

Durante a pandemia, muitos professores tiveram de se reinventar, de maneira a
reconfigurar as aulas presenciais ja planejadas; elaborar novos materiais de apoio, desenvolver
estratégias para engajar os estudantes em atividades remotas; e tentar envolver as familias no
processo educacional. Tais esforgos visavam ndo perder o aluno, nem prejudicar o processo de
aprendizagem. Por outro lado, como afirmam Zaidan e Galvdo (2020), as decisfes para a
implantagdo de mudangas repentinas foram tomadas a revelia dos docentes, sem que eles
fossem escutados nem que as alternativas passassem por discussdo. Mesmo com as mudancas,
em consequéncia ao periodo de covid 19, em que muitos professores tiveram de maneira
abrupta, fazer uso de tecnologias digitais para continuar lecionando, ndo foram suficientes para
prepara-los para o contexto de incluséo a cultura digital. 1sso significa saber por que, para que
e como usar as diferentes possiblidades que as tecnologias digitais oferecem.

Diante dos dilemas e incertezas das realidades educacionais, in loco, foi preciso pensar
sobre as tecnologias digitais para além do aspecto técnico e instrumentalizado, na formagéo e
na acdo dos agentes educacionais pelo viés que os facam dialogar, criticamente, com
possibilidades de uma educacédo capaz de ressignificar a sua pratica e construir conhecimentos.
Para tal, Lopes (2013) aponta que é preciso que exista uma formacdo docente voltada para o
letramento midiatico digital, entendida como a capacidade de acessar, analisar, compreender e
avaliar, de modo critico, as midias, bem como criar comunicacdes para diferentes contextos, a
fim de conseguir orientar os alunos, adequadamente, diante da abundancia de informacdes
presentes nas diferentes midias.

Postas todas essas exigéncias a escola e aos professores, surge, entdo, a pergunta: como
ajudar os professores a incluir na sua pratica pedagogica as tecnologias digitais? E mais, como
ajudar a escola, os professores a entenderem 0s recursos tecnoldégicos como meios, como
possibilidades? Essas questdes estiveram presentes e foram o pano de fundo de nosso percurso
nessa pesquisa.

A proposta da elaboracdo de uma cartilha digital, objeto de construcdo coletivo e
resultado do estudo, realizado em diferentes etapas, com os professores de uma escola
municipal do interior do estado do Tocantins foi fruto desses questionamentos. O objetivo dessa
cartilha digital é auxiliar os professores na elaboracdo de webquest, além de trazer reflexdes
gue remetem a sua préatica pedagdgica em torno das tecnologias digitais.

Para nos, as oficinas de formacdo, as trocas com os professores oportunizaram

momentos de protagonismo e troca de experiéncia entre 0s participantes e o pesquisador. Para
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muitos, a possibilidade de trabalhar com uma ferramenta tecnoldgica digital era surreal. As
oficinas desmistificaram certas ideias enraizadas na mentalidade de alguns participantes (de
inabilidade tecnoldgica, de impossibilidade estrutural e mesmo de desconhecimento) e
trouxeram novas perspectivas para a aplicacao préatica das tecnologias digitais. Mais que isso,
acredito que mostrou que a ferramenta em si ndo é o mais importante. O principal é o que eles
produzem, é o que eles prop6em para o conhecimento do aluno por meio da ferramenta.

A escolha da metodologia webquest, como estratégia pedagodgica, ocorreu em fungéo da
sua facilidade de elaboragcdo e difusdo, mesmo para aqueles com poucos conhecimentos
técnicos. Soma-se a essa facilidade, o fato de poder ser elaborada e acessada de qualquer
dispositivo, mével ou fixo, conectado a internet. Por ser uma das especificidades das
metodologias ativas, a webquest pode ser utilizada como um recurso educacional no ensino de
temas multidisciplinares, permitindo a exploracdo da internet como ferramenta que auxilie o
processo de ensino e aprendizagem.

Porém, ndo devemos nos esquecer dos aspectos desfavoraveis quanto ao uso da
webquest. Os roteiros prontos podem limitar a aprendizagem e a autonomia do educando.
Importante, também, a selecdo das fontes onde serdo realizadas as pesquisas, pois, muitas
informacOes, as vezes, disponiveis, na internet, sdo obsoletas. Alem disso, é preciso que
professores e alunos tenham condicbes de trabalhar com a webquest, uma vez que muitas
escolas, ndo possuem estrutura minima tecnoldgica para o trabalho virtual. Por fim, a formacao
do professor deve ser o fio condutor para o trabalho com tecnologias digitais.

E importante reconhecer, que uma educagio mais alinhada ao contexto da cibercultura
esta diretamente relacionada as condicGes de infraestrutura disponiveis, pois para que alunos e
professores possam integrar tecnologias aos processos de ensino e aprendizagem, é preciso que
tenham acesso aos aparelhos, conexdo com a Internet e habilidades para utilizar esses aparelhos
de acordo com os objetivos de cada acdo educacional. Nesse sentido, a possibilidade de criacdo
e acesso da metodologia webquest, pelo celular, facilita o seu uso.

Mesmo a metodologia ndo sendo nenhuma novidade, para a realidade local, onde a
pesquisa foi realizada, a proposta se apresentou como inovadora, pois nenhum dos participantes
do estudo tinha ciéncia do que era uma webquest e, muito menos, havia utilizado a metodologia
em suas aulas.

Essa situagdo nos permite refletir sobre corrida tecnoldgica, caracteristica da sociedade
atual, que torna os produtos descartaveis e obsoletos em uma velocidade que, muitas vezes, ndo
conseguimos acompanhar, movimenta as engrenagens sociais e as mudangas na sociedade.

Entretanto, uma tecnologia que em certas situacbes pode se configurar como antiga ou
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ultrapassada, para outras realidades pode ser algo novo e promover significativas mudancas.
Por isso, este estudo se propds a apresentar aos professores uma estratégia que levasse em
consideracdo seus principais dilemas e dificuldades diante do uso de tecnologias digitais.

Ao se analisar as demandas que a cultura digital traz para a educacdo, isso em qualquer
lugar, observa-se uma exigéncia maior para as escolas, no sentido de tentar manter sua funcao
social e significado para o jovem, que perpasse a diplomac&o do ensino regular. Ao passo que
as escolas vao deixando de ser vistas como o Unico lugar que se pode ter acesso ao
conhecimento, vai surgindo a necessidade de adaptacdo ao novo contexto. Isso implica em
dizer que é crucial elaborar e planejar estratégias educacionais, integrando essas tecnologias.

Ao Estado cabe o papel e o dever de desenvolver politicas publicas de fomento e
incentivo atraves da formacéo de professores e que a tecnologia digital seja uma realidade nas
escolas publicas em todo o territorio nacional. E preciso mapear as regides que precisam de
maior suporte e, nesse sentido, abastecé-las, para que as oportunidades de uma educagdo mais
centrada nas tecnologias digitais ndo fiquem restritas aos individuos dos grandes centros. Como
afirma Bourdieu (1995), reconhecer desigualdades no processo educacional torna-se
imprescindivel se ndo quisermos, mais uma vez, “favorecer os ja favorecidos ¢ desfavorecer 0s
desfavorecidos” (BOURDIEU, 1994, p. 15).

Por fim, acreditamos que ndo estejam saturados os estudos para 0 melhor entendimento
sobre as tecnologias digitais na educacdo. A complexidade, em torno da tematica, demanda
outros pontos de vista e caminhos que possam ser seguidos. Quanto a relevancia da nossa
pesquisa, julgamos validas as reflexdes demandadas e resultados apresentados por entender
que as profundas transformacdes, a partir da adocéo das tecnologias digitais no contexto
escolar, se traduzem em novas percepcdes, valores e saberes resultantes de uma cultura digital,
que altera a logica do espaco/tempo da escola e revela-se em novas possiblidades de

conversacdo, de ensinar e aprender.
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PRODUTO EDUCACIONAL - CARTILHA DIGITAL DOCENTE

Alicercada na investigacdo da contribuicdo do uso de tecnologias digitais no ambito
educacional, a elaboracdo do produto educacional, resultado desta pesquisa, se deu com o
proposito de contribuir para a formacdo docente, apresentando, como proposta, uma cartilha
digital de orientacdo, contendo informagdes basicas, com um roteiro explicativo, cujo objetivo
é orientar o professor na elaboracdo de uma webquest, como estratégia pedagdgica de ensino.

Nesse material, além de ampliar a compreensdo sobre 0s processos de mediacdo
docente, protagonismo discente e personalizacdo do ensino, também trazemos a tona questdes
relacionadas ao estimulo e a criatividade docente. Fundamentadas na literatura, buscando aliar
teoria e prética, apresentamos uma proposta de ensino sobre as quais sugerimos planos e roteiros
de aprendizagem a partir da utilizacdo da metodologia webquest. Acreditamos que essa cartilha
digital pode servir de orientacéo para os professores, considerando o seu contexto de atuacéo,
para que possam vir a desenvolver propostas de ensino ancorados nas possibilidades
metodologicas das tecnologias digitais.

A proposta delineada nesta obra foi desenvolvida com os professores dos 4° e 5° anos
do ensino fundamental de uma escola da rede publica municipal, na cidade de Dianopolis — TO,
na qual os recursos tecnolédgicos disponiveis sao limitados e os professores apresentam-se com
dificuldades quanto ao uso dessas ferramentas. Neste contexto, assumimos o desenvolvimento
da pratica de ensino pautada nessa metodologia ativa, por sua dindmica e por entender que €
possivel realizar tal proposta em contextos menos favorecidos tecnologicamente, aproveitando
as caracteristicas de interatividade e virtualidade, fazendo uso de tecnologias digitais mais
acessiveis nessa realidade.

Nosso objetivo é propor ao professor, a adocdo de metodologias ativas que fagcam uso
das tecnologias digitais, de modo interdisciplinar e multidisciplinar. E tornar o ensino e
aprendizagem, de diferentes componentes curriculares, dinamico e proximo da realidade dos
alunos, visto que na pratica temos vivenciado um ensino, ainda pautado na transmissdo de
contetdos de modo tradicional e tendo como principal recurso o livro didatico, cuja abordagem
em sua maioria, esta distante da realidade do aluno. Neste sentido a dificuldade, compartilhada
por muitos docentes, em ministrar conteddos em suas aulas ancorados em metodologias digitais,
nos motivaram a ir em busca de estratégias que possam auxilia-los. Assim, a nossa pretensao,
ao desenvolver este produto educacional, € que a proposta ao docente, aqui apresentada, possa
ser desenvolvida na sala de aula como estratégia pedagodgica, além de atuar como elemento

motivador para docentes e discentes no cotidiano educativo. Apesar do estudo ter sido realizado
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com os professores dos anos finais do ensino fundamental I, acreditamos que as orientagdes
expressas na cartilha possam auxiliar professores das demais modalidades de ensino e de
diferentes contextos.

Para difusdo da cartilha digital, tratamos de criar um link de acesso e QR code. Esse link
sera divulgado nos grupos de WatsApp dos professores vinculados a rede municipal de ensino
de Dianopolis. Estara disponivel, também, no Facebook e Instagram do pesquisador.

Faremos uma ampla divulgagédo pelas escolas da rede, compartilhando os canais de
acesso da cartilha. Sendo assim, desejamos que esta cartilha digital seja Gtil e amplamente

utilizada pelos professores.

Link de acesso: https://abrir.link/rTGHL
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APENDICE

APENDICE A — QUESTIONARIO — PERFIL PROFISSIONAL

1.

Preencha com seus dados pessoais:

Idade:

Sexo:

Formacdo: Magistério ()
Graduacéo ( )curso
Especializacdo ( )curso
Mestrado ()
Doutorado ()

Tempo de servico no magistério
Vocé ja participou de algum curso de formacdo continuada sobre o uso de tecnologias digitais
como recurso pedagbgico?

() Sim () Nao

Vocé acha que é importante a realizacdo de cursos de formagdo continuada que abordem como
tema a utilizacdo de tecnologias digitais na escola?
() Sim () Nao

Vocé se sente preparado(a) para lidar com os diferentes recursos digitais disponiveis na
atualidade como ferramenta educacional?
() Sim () Nao

H4, no projeto politico-pedagdgico (PPP) da escola, direcionamentos para o uso de
tecnologia?

( ) O PPP ndo menciona o uso de tecnologia para fins pedagogicos.

() O PPP menciona brevemente o uso de tecnologia para fins pedagégicos.

( ) O PPP enfatiza a importancia do uso de tecnologia para fins pedagdgicos.

Qual das seguintes opgdes reflete melhor o que vocé pensa sobre o0 uso de tecnologias digitais
na educacéo:
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() Considero que o uso de recursos tecnoldgicos tem pouco a ver com a qualidade do
ensino.

() Penso que as vezes o uso de recursos tecnoldgicos pode favorecer a qualidade do ensino.

( ) Estou convencido/a da importancia de usar recursos tecnoldgicos para melhorar a
qualidade do ensino.

7. Na sua escola, quais sdo os dois principais obstaculos para a integracao de tecnologias as
préticas de ensino e aprendizagem? (marque 2 opcdes).

() Insuficiéncia de capacitacdo ou formacdo especifica dos professores para o uso pedagogico das
tecnologias.

() Insuficiéncia ou obsolescéncia dos equipamentos (como computadores, notebooks, tablets ou
outros) disponiveis para uso dos alunos e/ou problemas com a conexao a internet.

() Insuficiéncia de softwares (programa de computador), plataformas digitais, aplicativos e materiais
digitais para uso nas praticas de ensino.

() Falta de uma viséo clara da escola e/ou da Secretaria de Educagao sobre para qué, e de que
formas, integrar tecnologias as praticas de ensino.
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO DAS OFICINAS E PRODUTO
EDUCACIONAL

1. Qual arelevancia desse momento para o aperfeicoamento da sua pratica docente com o uso de
tecnologias digitais?

() Satisfatério () Insatisfatorio () lrrelevante

2. Com as informacdes que voceé recebeu na formacao vocé se considera preparado para a
mediagdo de uma atividade pedagdgica com o uso de recursos multimidias?

( )Sim () Naéo
3. Antes desse encontro, vocé ja havia trabalhado com a metodologia Webquest em suas aulas?
( )Sim () Nao

4. Quais as dificuldades vocé aponta que impedem a elaboracéo e o trabalho com Webguest com
seus alunos?

() Néo ter conseguido aprender

() Nao tenho interesse em aprender

() Né&o acredito na proposta

() Nao tenho dificuldades e acredito na metodologia

5. Vocé acredita que seja possivel trabalhar com seus alunos com a metodologia Webquest?

() Sim
( ) Nao. Por que?
( ) Talvez. Por que?

6. Vocé acha que as oficinas pedagdgicas ministradas contribuiram para sua pratica docente?

() Sim.
( ) Né&o. Justifique.
() Talvez. Justifique.

7. Como vocé avalia sua experiéncia na participacdo nas oficinas de orientacdo para o trabalho
com a metodologia Webquest?

() Positiva
() Negativa
() lrrelevante
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APENDICE C - AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

1 Vocé usaria esse material didatico digital na elaboracéo de atividades com Webquest?
( )Sim () Néo () Talvez

(0001101 01 (=

2 Quais sdo as principais potencialidades que vocé encontrou neste Produto Educacional?
() Todo material esta acessivel para a aplicacdo pratica;
() Linguagem clara e facilidade de compreenséo;
() Layout ( imagens e formas) com qualidade e eficiéncia;

() acesso ao produto educacional por diferentes formas: digital e impresso.

3 Quais sdo as principais dificuldades que vocé encontrou neste Produto Educacional?
) dificuldade de entender por ser a primeira vez;
) dificuldades relacionadas ao uso da ferramenta na prética;

) explorar suas ferramentas, as informagdes ndo estdo claras;

~ A~~~

) Nenhuma;

4 Sobre a clareza dos contetidos, organizacao das informacdes, o tamanhos das fontes e imagens
do material orientador deste Produto Educacional, vocé considera:
() Satisfatério
() Insatisfatério

() Precisa de ajustes. Cite.......ccvcieiiiiieee ettt e

5 Em quais aspectos o produto educacional mais se destaca?
) Os conceitos e a linguagem de facil compreensao;
) O material possui orientacdes, € direto e objetivo;

) Facilitador na transmissdo de informagdes aos alunos;

~ A~ o~ ~

) O material ndo atende as necessidades dos professores;
6 Aspectos que poderiam implicar a utilizacdo do Produto Educacional dentro ou fora da sala de
aula.
() A necessidade de apoio da Instituicdo onde se desenvolverdo as atividades;
() Um ambiente tecnoldgico propicio ao desenvolvimento de atividades com webquest;

() Continuidade de acesso a formacao docente para a melhor utilizagdo de ferramentas digitais
nas aula;

() Tempo para organizar as atividades a serem implementadas nas aulas;
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APENDICE D - PLANO PEDAGOGICO DA OFICINA

OFICINA PEDAGOGICA DE WEBQUEST
Planejamento da Oficina

1 Dados da Oficina

1.1 -Titulo: Tecnologias digitais e Educacdo: um estudo sobre WebQuest como estratégia
pedagdgica no interior do Tocantins

1.2 Local: Escola Municipal Batista B. H. Foreman
1.3 Publico-alvo: professores dos 4° e 5° anos
1.4 Duragdo: 4h

1.5 - Coordenacao: Luciano Cardoso Lima

2 Objetivos
2.1 Geral:

Realizar uma oficina de formacéo para capacitar professores para a criacao e utilizagdo de webquests
como estratégia pedagdgica para integracao de TDIC as praticas de pesquisa em sala de aula, visando
transpor desafios de ensino- aprendizagem.

2.2 Especificos:

- Apresentar o conceito da metodologia webquest e seu historico;

- Apresentar alguns exemplos de webguests prontas disponiveis na web;

- Explicar o processo de criacdo de webquest através da plataforma Google Sites;
- Orientar os professores na elaboracéo de webquest autoral;

3 - Metodologia:

A oficina deve ser realizada, preferencialmente, em laboratério de informatica para ser
totalmente pratica e interativa. Inicialmente, apresentaremos o conceito de webquest e sua historia, de
forma breve, visto que é um recurso ainda pouco conhecido para os participantes, tornando-se assim
necessaria a contextualizacdo. Demonstraremos alguns exemplos de webquests prontas disponiveis na
web, para auxiliar visualmente na compreensdo do recurso proposto. Logo apds, explicaremos como
eleborar uma webquest utilizando o google site. Por fim, os cursistas colocardao a “mao na massa”,
elaborando e publicando sua propria webquest.

4 — Recursos:
¢ Data-show, computador, internet, smartphone, imagens, textos, videos;
5 — Avaliacéo:

e Participacdo e elaboragdo de webquest envolvendo os materiais multimidias disponiveis para o
trabalho com o contetido escolhido. Criatividade.
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APRESENTACAO

« Esta cartitha foi elaborada e personalizada para vocé,
resultado dos momentos de reflexdo e construcao coletiva
do produto final da pesquisa intitulada "Tecnologias
digitais e Educacdo: um estudo sobre WebQuest como
estratégia pedagégica no interior do Tocantins”,
atendendo as necessidades de (re)planejamento das
atividades escolares adaptando-as, quando necessario, ao
uso de diferentes tecnologias digitais. Em destaque, como
sugestdo, apresentamos a metodologia WebQuest.

Esse material foi desenvolvido para docentes, de
diferentes areas do conhecimento e que atuam nas
diversas instituicbes de ensino do pais. A WebQuest é
metodologia que pode ser explorada, tanto para
elaboracdo, pelo professor, quanto para acesso pelo
aluno, utilizando-se de qualgquer dispositivo conectado a
internet, seja ele mével ou nao, inclusive o celular,

Nesse cenario, de imersao a cultura digital, as tecnologias
digitais devem ser efetivamente utilizadas como recursos
de aprendizagem, a critério do professor, para que os
estudantes tenham acesso a novos saberes e socializagao.

Teremos aqui, informacdoes que possam auxiliar o

professor na insercao de tecnologias digitais em suas
aulas.

Bom trabalho a todos (as )
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A tecnologia digital € mais uma

ferramenta, que precisa do talento
do professor, interesse do aluno e

acompanhamento da familia;

As tecnologias digitais devem
auxiliar o professor na sua pratica

docente;




POSTURA DO DOCENITE

Nesse contexto, vocé, docente, precisa:

'A!-;,":: s _»;;1,

35 experiendcias

Potencializar

comunicativo
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Antigamente o professor era visto como
o Unico detentor dos conteudos e s6
através dele era possivel ter acesso as
informacgdes. Ja atualmente tudo que
procuramos podemos encontrar
livremente na internet.




GABE ENTAQAQ™ 2

PROFESSOR...

Entender que o aluno tem acesso livre
& informac&o obtida na internet. Q

Cabe a ele selecionar, organizar e transmitir a
G informacio necessarias a aprendizagem do Q
aluno e a metodologia mais adequada.

G Queoseupmdédemedﬁummdnﬂoasq
atividades orientadas.

vl T
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G 0 que sido WebQuest?




Comojlfiuinciona,
Web@uesitZ

* O aluno recebe uma missao.

« Participa de um direcionamento.

« Interage com seus colegas.

« O aluno se autoavalia.
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Fonte: nttp: / /www. googie com. br

ADENAS Lna Conka. TIX O que 0 GOoge oferece

Voar 198 e e e
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Rescrevendo a Histéria

barulho do Duro




L 00 o putiosen

Rescrevendo a Histéria: o barulho do

Duro
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Agora é s6 aguardar o estudante acessar e iniciar o
estudo proposto.
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