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RESUMO

Esta dissertacdo pesquisou sobre a metodologia ativa Sala de Aula Invertida, do inglés Flipped
Classroom, de modo aplicado em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), utilizado
como elemento de apoio a disciplina de Logica de Programacdo, em uma turma de ensino
superior de uma Instituicdo de Ensino Privado da cidade de Santarém-Para. A problematica
deste estudo aplica-se na intencdo de investigar se a aplicacdo do método emergente combinada
aos recursos das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), usando
computadores e dispositivos moveis, a Internet, corroboram para a melhoria na qualidade do
ensino e aprendizagem. Entendemos que a evolucdo das TDIC ndo necessariamente contribui
para a melhoria desses processos, pois estdo atreladas as metodologias utilizadas. A pesquisa
analisa as metodologias ativas como dimensdes informais da educacao apoiada pelos recursos
da TDIC, a partir do uso de AVA especifico, o Sala de Aula (Classroom) da empresa Norte
Americana GOOGLE ®, fundamentado na analise da metodologia, associado ao uso da

plataforma.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. TDIC. AVA. Educacéo e qualidade.



ABSTRACT

This dissertation researched on the active methodology Inverted Classroom, from the English
Flipped Classroom, in an applied way in a Virtual Learning Environment (VLE) used as an
element of support to the Programming Logic discipline in a higher education class of an
Institution of Private Education in the city of Santarém-Para. The problem of this study applies
to the intention of investigating whether the application of the emerging method combined with
the resources of Digital Information and Communication Technologies (TDIC), using
computers and mobile devices, the Internet, corroborate for the improvement in the quality of
teaching and learning. We understand that with the evolution of TDIC it does not necessarily
contribute to the improvement of these processes, as they are linked to the methodologies used.
The research analyzes the active methodologies asinformal dimensions of education supported
by the resources of digital information and communication technology, based on the use of
specific VLE, the Classroom of the North American company GOOGLE ®, based on the

analysis of the methodology, associated with the use of the platform.

Keywords: Active Methodologies. TDIC. VLE. Education and quality .
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1 INTRODUCAO

A globalizacdo e o aumento da capacidade técnica de armazenar e processar
informacdes proporcionou a evolugcdo do conhecimento e da riqueza intelectual nas mais
diversas areas, como na saude, nos negocios, na perspectiva dos mercados financeiros, no
comportamento social e na ciéncia, aliados ao emprego da Internet e dos recursos de aplicativos
e softwares determinando necessidades com os novos métodos do mundo moderno convergiram
na nova ordem funcional global assistida pelas TDICs ou simplesmente tecnologia digital.

Uma espécie de novo mundo surge fundamentado em filosofias que quando néo
concretas envoltas em volatilidades, onde as tecnologias digitais querem impor-se enquanto
fundantes, mesmo que em muitos casos ndo passam de artifices atuando enquanto cortinas de
fumaca da vida e do mundo real. Tais processos tomam nossos cotidianos perpassando as
organizagdes onde atuamos. Além disso, a velocidade em que acontecem subvertem tempos e
territorios, definem modo de ser, reinventam e tornam urgentes comportamentos politicos,
sociais, profissionais, culturais, fazendo crer que sera preciso sempre nos reinventarmos.

Tal como foi na revolucgdo industrial (atualmente chamada de revolucgédo 1.0, como
nos codigos e linguagens computacionais) saltando de producdo artesanal para as linhas de
producdo automaticas, hoje em tempos da chamada revolucéo digital ou revolucao 4.0, fazendo
referéncia de evolucdo a indudstria, a aplicagdo dos computadores, smartphones, plataformas
digitais e a Internet tem condicionado a sociedade moderna. Sobre isso Kenski (2013) aponta

gue uma nova cultura social eclodiu e evoluiu nas Gltimas décadas.

Durante os ultimos 20 anos, temos vivenciado alteragbes significativas nas
diferenciadas esferas da sociedade: no trabalho, no lazer, nos cuidados da saide, nos
relacionamentos, nas comunicaces etc. todas essas mudancas séo impulsionadas pelo
mesmo fator gerador, ou seja, elas decorrem das inovagdes tecnoldgicas digitais que
se apresentam de forma cada vez mais veloz. A insercdo social dessas novas
tecnologias tem ocorrido com a mesma velocidade e intensidade com que elas se
oferecem, sdo incorporadas e descartadas pouco tempo depois, substituidas por algo
novo, mais poderoso e diferente, em multiplos sentidos. (KENSKI, 2013, p. 61)

Considerando essa assertiva Ferreira, Rosado & Carvalho (2019) apontam que uma
nova sociedade surge. Uma sociedade que emerge, configurada pelos instrumentos e artefatos
dos recursos digitais e do acesso instantaneo da informacao sustentada e compartilhada pela

Internet.

A sociedade contemporanea esta sendo conduzida cada vez mais em linhas digitais.
Em muitas partes do mundo, as pessoas vivem vidas condicionadas por um arranjo de
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sistemas digitais, artefatos digitais e praticas digitais. As possibilidades cotidianas da
tecnologia digital sdo bem exploradas e aceitas — nas formas que usamos para
encontrar e consumir informacéo, nos comunicar e interagir com outros, bem como
conduzir, em geral, nossas rotinas diarias. (FERREIRA, ROSADO & CARVALHO,
2017, p. 86).

Os recursos dessa tecnologia sao utilizados para as mais diversas aplicagdes como
na saude: aplicativos para consultas médicas, reeducacdo alimentar nutricional, niveis de
consumo de &gua diaria; nas financas: aplicativos de organizacdo, investimentos e controle
financeiro, aplicativos de bancos para acesso a conta corrente/poupanca, plataformas digitais
para investimentos em mercados de agdes; nas praticas organizacionais: aplicativos de
conversores de idiomas, aplicativos para governanca e gestao corporativa e controle de processo
etc. O que indica em um fluxo tecnolégico orientando a vida cotidiana.

A rapidez dos avancos tecnoldgicos repercutiu no crescimento exponencial das novas
tecnologias. Em menos de duas décadas, as redes informéaticas deram origem a
infinitos recursos que foram incorporados ao nosso cotidiano. Novos equipamentos
digitais — note/net/ultrabooks, celulares, tablets e smartphones — desbancaram em

interesse e uso 0s nem tdo tradicionais computadores pessoais, oferecendo
flexibilidades para o uso em qualquer local, a qualquer tempo. (KENSKI, 2013, p.44)

Quanto a isso e em se tratando de uma perspectiva de negdcios, Castells (2003)
salienta que a Internet tem provocado mudancas organizacionais nos parametros das empresas
e dessas no relacionamento com fornecedores e compradores, além da propria pratica da
governanca administrativa, dos processos de producdo, de servicos, linhas de crédito e da
cooperacdo com os mercados financeiros de capital aberto em bolsas de valores.

Em se tratando de educacéo e tecnologia digital (TDIC), assim como nas diversas
aplicacdes da vida cotidiana, alcancaram a educacao e sincronizaram-se com a inovacao e na
apropriacéo dos recursos digitais, quando tais possam servir de apoio para 0 processo ensinar e
aprender, configurando essa tecnologia como instrumento desse processo, apresentando-se em
uma pratica inovadora no ensino. Articular tecnologias digitais e educacéo lanca a investigacao
de que existam possibilidades de interacdo do conhecimento pela cultura do compartilhamento
de informacg6es por meio dos recursos das TDICs.

Sobre isso, Sommer & Pinho (2017) consideram que “[...] a educagdo, nesta
perspectiva, baseia-se na integracdo dos conhecimentos da humanidade, relacionando ciéncia
moderna com a tradi¢do” (SOMMER & PINHO, 2017, p. 309). Isto €, encarar as TDICs como
instrumentos emergentes para educacdo da ciéncia moderna. Ou seja, 0 da socializagdo da
inovacéo para educagdo mediada pelos recursos da tecnologia digital.

Ainda sobre o viés da aplicacdo das tecnologias digitais na educacdo Kenski (2012)
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argumenta que as TDIC e o ciberespago surgem como um novo espago pedagogico com grandes
possibilidades e desafios para atividade cognitiva, afetiva e social dos alunos e professores de
todos os niveis de ensino, desde o jardim de infancia a universidade. Sobre isso, ela argumenta

que as TDIC também sdo recursos que servem para fazer educacao.

As novas tecnologias de comunicacdo (TICs), sobretudo a televisdo e o computador,
movimentaram a educacdo e provocaram novas mediacdes entre abordagens do
professor, a compreensdo do aluno e o contetdo veiculado. A imagem, 0 som e 0
movimento oferecem informacgdes mais realistas ao que esta sendo ensinado. Quando
bem utilizadas, provocam a alteracdo dos comportamentos de professores e alunos,
levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do conteido estudado.
(KENSKI, 2012, p. 45)

Considerando inovacdo e reinvencdes da sociedade moderna e educacao, o advento
dainsercdo de novos métodos dentro do ambiente escolar e das universidades ganha um aspecto
atual. Sobretudo para as novas geracdes que nasceram ap6s 1990 articuladas com o manuseio
de do computador e dos dispositivos digitais. Essa reinvencdo e inovacao tratam
especificamente da aplicabilidade das metodologias ativas, que se apresentam como
instrumentos emergentes e inovadores ao processo de ensino e aprendizagem, capazes de trazer
uma nova perspectiva, quando associa educacao e TDICs.

Especificamente as metodologias ativas tratam da elaboracao de novas maneiras de
propostas pedagdgicas delineando o comportamento do processo de ensino e aprendizagem de
modo colaborativo entre alunos e alunos e entre alunos e professores. Ou seja, € um método de
conduzir o desenvolvimento do processo de aprendizagem. E sobre o uso das metodologias

ativas nesse processo, Berbel (2011) discorre o seguinte:

Podemos entender que as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver
0 processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condic@es de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da
pratica social, em diferentes contextos. (BERBEL, 2011, p. 29)

Ou seja, é uma nova proposta pedagogica sincronizada com a sociedade moderna,
pontualmente dentro do campo da educacdo. Em se tratando de educagédo, uma proposta que
possa garantir a emancipacdo do estudante, de sua autonomia e colaboracdo na producdo do
conhecimento. Em linhas mais abrangentes as metodologias ativas sdo préaticas de ensino que
trazem o aluno para o centro da producdo do seu conhecimento, fazendo com que esse aluno
saia de uma inércia passiva e comece a atuar de maneira independente, capitaneando o
direcionamento da producdo desse conhecimento.

As metodologias ativas sdo uma maneira mais ampla do processo de aprendizagem,

bem distinta daquela onde o professor é o tinico "direcionador” do sentido em aprender. Quando
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elas aliadas com as TDICs, a partir do emprego de softwares, aplicativos, dispositivos méveis,
computadores, da Internet e dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), concebem-se
como novos recursos de aplicabilidades no campo da educacdo. Uma educacdo alinhada as
novas urgéncias da sociedade, reinventada e preconizadora da emancipacdo dos sujeitos
envolvidos no processo. E a propria maneira como as metodologias ativas sdo aplicadas exigem
a combinag&o dos recursos da tecnologia digital.

Esses aspectos formam um cenario contemporaneo, trazendo evidéncias que sdo 0s
da imersdo do ensino em instrumentos emergentes inovadores, como as metodologias ativas,
por exemplo, tudo isso integrado com as TDIC e consequentemente em um novo modelo de
educacgédo. Ou seja, um movimento que transita a mudanca de um direcionamento tradicional de
ensino secular, com a perspectiva difusora de conhecimento onde existe uma unidade fonte
(professor) e diversas unidades receptoras (alunos) para um modelo que é pautado na cultura
participativa e colaborativa potencializada pela presenca dos recursos das tecnologias digitais.

As tecnologias digitais alcancaram as mais diversas areas da vida moderna, das
dindmicas corporativas das empresas e instituicdes e dos mercados financeiros e ndo
diferentemente, alcancou também a educacdo. Novamente, educar para um novo grupo de
estudantes que “nasceram” imersos na dimensdo digital, nativos dessa sociedade urgente e
virtual. Onde ensinar, aprender, educar exigem métodos inovadores alinhados com esta nova
configuracao.

Trata-se, portanto, de um novo desenho da educacdo, um modelo inovador. Um
modelo que traz para o “centro das atengdes” o aluno, considerando sua individualidade e sua
capacidade de “escrever” sua propria formagdo apoiada pela presenca do professor e
sincronizada com os recursos das TDICs combinada com os métodos emergentes e transversais

de educacdo, no caso deste estudo as metodologias ativas.

1.1 Problema da pesquisa

O problema desta pesquisa destaca sobre metodologias ativas e as tecnologias
digitais na educacéo e dispde-se da seguinte maneira:

Como o emprego da metodologia ativa Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom),
pode ser instrumento de apoio No processo ensino e aprendizagem Nno ensino superior por meio
das TDICs com o recurso de Ambientes Virtual de Aprendizagem (AVA)?

1.2 Objetivos
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O objetivo geral dessa pesquisa foi 0 estudo sobre a metodologia ativa Sala de Aula
Invertida (Flipped Classrom) com recursos da TDICs por meio de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) pode ser instrumento de apoio as aulas de disciplinas de cursos na
educacéo superior.
Os objetivos especificos foram:
a) Ter a compreensdo, por meio de pesquisa bibliogréafica, a relacdo da educacdo e dos
recursos das TDICs;
b) Pesquisar e entender sobre metodologias ativas com assisténcias das TDICs aplicando em
turmas do ensino superior;
c) Apreciar em um ambiente académico de ensino superior o uso de um AVA como
instrumento das TDIC no processo ensino e aprendizagem;
d) Analisar através de experimento a aplicacdo de uma metodologia ativa como instrumento
inovador assistida pelos recursos das TDIC, coletar dados a partir desse experimento e

discutir os resultados com relevancia para o processo de ensino no ambiente académico.

1.3 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo estd dividida em quatro sessdes. A primeira sessdo, Introducéo,
com a apresentacdo do trabalho discorrendo sobre a problematica do estudo e os objetivos da
pesquisa.

A segunda sessdo, Capitulo 1, trata das tecnologias digitais e a cultura da internet.
Essa sessdo esta dividida em dois subcapitulos. O primeiro subcapitulo trata da cultura digital
sob uma égide holistica, transversalizando com aspectos culturais, filoso6ficos, no &mbito social
e na pratica do ensino.

O segundo subcapitulo objetiva o advento da internet no meio social. O capitulo 2
elenca o estudo da educacdo e tecnologia e como se da essa associacdo. Trata também sobre
qual é o papel da educacdo dos nossos dias, traz uma comparagdo da escola tradicional com a
escola inovadora e como seria uma educacdo emancipadora capaz de tonar o aluno protagonista
da construcdo de seu conhecimento. Esse capitulo tambeém traz para o estudo aspectos sobre a
educacéo 4.0. E sobre a perspectiva do professor aos recursos da tecnologia educacional.

Apresenta em um subcapitulo especifico o estudo das metodologias ativas no
processo de ensino como instrumentos informais e inovadores da educacgéo e diferentes préaticas
de se aplicar métodos inovadores como modos emergentes em educacdo. Norteando

possibilidades de novas alternativas para novos modelos de propostas pedagdgicas no ambiente
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de ensino.

A terceira sessdo, Capitulo 3, traz as estratégias investigativas, as fases da pesquisa
e 0 método em si do estudo em questdo e para isso discorre especificamente sobre o experimento
da pesquisa aplicado, as analises, os resultados e as discussdes do trabalho, bem como suas
contribuigdes.

E por fim, a Gltima sessdo, Capitulo 4 que trata das consideracBes finais,
discorrendo sobre a relevancia do presente estudo.
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2 TECNOLOGIA DIGITAL E CULTURA DA INTERNET

O mundo convergiu para uma disposicdo digital, a maioria das pessoas esta
orientada por um conjunto de aparatos e artefatos tecnoldgicos. A capacidade de achar e
consumir informacdo, comunicagdo em rede e interacdo entre pessoas, solu¢cdes domésticas e
corporativas por meio de ambientes virtuais, sdo alguns exemplos dessa convergéncia.

O impacto claro que a tecnologia digital provocou em muitas areas da sociedade,
como as midias sociais modificando aspectos de consumo, dos mercados financeiros, dos
governos, de lazer e entretenimento converge-se como evidéncia dessa nova disposicdo e
arranjo social. Isto ¢, um movimento que transita a cultura de rede e do compartilhamento de
informacdes articulada pelos recursos das TDICs.

Em se tratando de conceitos, trataremos neste estudo sobre tecnologia digital como
sendo os insumos da informatica, combinada com o0s recursos da comunicacdo e das
telecomunicagdes. A partir disso tém-se solucdes de softwares, computadores, dispositivos

moveis, telefonia, producéo de contetdo e Internet como elementos desses insumos.

2.1 Cultura digital: a galéxia da internet no &mbito social

O advento das midias sociais, por exemplo, implicou também como aspecto desse
arranjo, no que tange ao uso continuo da rede Internet pelos usuarios “surfando” nessas midias
ou “dominios” digitais, de modo que conteddos dos mais diversos assuntos fossem e sejam
construidos, além de sua socializacdo entre esses usuarios pelo alcance da Internet. Tem-se a
partir dessa perspectiva a interacdo baseada na relacdo todos para todos. Além do mais, 0
préprio desenvolvimento da Internet, principalmente depois dos anos 1990, determinou a
introducdo de novas tecnologias digitais mdveis como o celular, por exemplo, estabelecendo
uma transformagdo cultural, a digital.

A cultura digital promoveu a adaptabilidade do meio social, nos mais diferentes
campos, na esfera das plataformas digitais como aplicativos para mobilidade urbana, compra
de passagens aéreas, reserva de hotéis e imoveis, servicos de deliverys, treinamentos e ensino
a distancia, entretenimentos audiovisuais como servi¢os de musicas e videos on-line e essas
plataformas configuram-se como agentes desse novo habito contemporaneo e que
consequentemente produzem e reforcam ainda mais mudangas sociais. Castells (2003, p.99)
assertivamente pontua que “[...] Antes de mais nada, os usos da Internet sdo, esmagadoramente,

instrumentais, e estreitamente ligados ao trabalho, a familia, ¢ a vida cotidiana”. O autor aponta



21

também que “[...] A Internet foi apropriada pela pratica social, em toda sua diversidade, embora
essa apropriacao tenha efeitos especificos sobre a prépria pratica social” (CASTELLS, 2003,
p. 99).

O processo de transformacdo cultural preconizou a influéncia e modificacdo em
areas como na politica e no comportamento social. Sobre isso, Ferreira, Rosado & Carvalho
(2017, p. 86) tratam o seguinte:

As midias sociais sdo descritas como modificadores da base politica e civica da
sociedade, influenciando profundamente 0 modo como realizam-se eleicbes em

muitos paises, bem como sustentando a insurgéncia politica e o fundamentalismo em
outros.

Sobre isso, Castells (2003, p. 53) afirma que “[...] a apropriacdo da capacidade de
interconexao por redes sociais de todos os tipos levou a formagdo de comunidades on-line que
reinventaram a sociedade”. O autor estabelece ainda que as sociedades ndo evoluem de modo
gue alcancem modelo de referéncia e padrdo uniforme de relagdes sociais. Pelo contrario, ¢é a
heterogeneidade de diversos padrdes de sociabilidade que estabelece a propriedade singular do
aprimoramento social nos diversos tipos de sociedade que existem. O autor também destaca

que:

Os primeiros estagios do uso da Internet, na década de 1980, foram anunciados como
a chegada de uma nova era de comunicacdo livre e realizacdo pessoal nas
comunidades virtuais formadas em torno da comunica¢do mediada pelo computador™.
(CASTELLS, 2019, p. 100).

Em linhas gerais essas comunidades sdo constituidas por pessoas que tém
“congruéncia” entre si e essas associagoes ou redes surgem a partir de mecanismos de interagao
social, dinamizados por essas pessoas que podem constituir um grupo de amigos ou familiar ou
profissional.

A Internet é um “ambiente” de meio para essas comunidades, que ja existiam, de
maneira espacial e fisica, antes mesmo da inauguracdo da rede mundial. Os recursos da
tecnologia digital e da Internet apenas substitui a disposicéo espacial e fisica por redes virtuais
ou comunidades virtuais, dando uma nova maneira de organizacao de sociabilidade. A evolucgéo
dessas comunidades parte do fundamento de que elas surgiram em um nucleo social e que
evoluiram para as relagdes articuladas por redes virtuais pela instauracdo das tecnologias
digitais da Internet.

Portanto, tais comunidades se estabelecem como um novo contexto social formado

por um novo padréo de sociabilidade ou interacdo social, baseado nas redes das plataformas
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digitais, mesmo que com um aspecto na maioria das vezes alegérico, mas em um contexto
emergente e informal, cuja relevancia e alcance ndo podem ser simplesmente eximidos ou
postos a indiferenca. Trata-se de uma nova cultura, a digital, aquela que é nutrida pelos insumos

da TDIC e da Internet como novo meio de sociabilidade.

2.2 A Cultura da Internet, cibercultura e o ciberespaco.

Em linhas gerais, cultura estabelece-se como um conjunto que inclui conhecimento
e saberes, a arte, 0 aspecto da lei, da moral, das crencas, 0s costumes e todos os hébitos e
habilidades adquiridas pelo ser humano dentro de um ambiente familiar, assim como em um

contexto social e antropoldgico. Segundo Castells (2003, p. 34):

Por cultura entendo um conjunto de valores e crengas que formam o comportamento;
padrdes repetitivos de comportamento geram costumes que sdo repetidos por
institui¢des, bem como por organizacGes sociais informais. Cultura é diferente de
ideologia, psicologia ou representagdes individuais. Embora explicita, a cultura é uma
construcgdo coletiva que transcende preferéncias individuais, a0 mesmo tempo em que
influencia as praticas das pessoas no seu ambito, neste caso os produtores/usuérios da
Internet.

Ou seja, uma producdo social estruturada e complexa. Assim como esses elementos
ja citados constituem-se dessa producao social, os sistemas tecnol6gicos também séo derivados
dessa producdo. A prépria historia da Internet tem embrido na guerra fria, a partir de 1969, e
surge da necessidade de interconexdao de uma rede de computadores que fosse capaz de se
estender geograficamente pelo mundo, como elemento de supremacia tecnolégica e militar
norte-americana em relacdo aos soviéticos, mas que no decorrer das décadas transpde 0s
propdsitos militares e alcanga um processo de inaugurar um mundo novo. Ou seja, foi fruto de
uma producdo cultural socialmente constituida. Sobre a Internet, Castells (2003, p. 7) estabelece
0 seguinte conceito:

A Internet € o tecido de nossas vidas. Se a tecnologia da informag&o é hoje o que a
eletricidade foi na Era Industrial, em nossa época a Internet poderia ser equiparada
tanto a uma rede elétrica quanto ao motor elétrico, em razdo de sua capacidade de
distribuir a for¢a da informacéo por todo o dominio da atividade humana. Ademais, a
medida que novas tecnologias de geracgdo e distribuicdo de energia tornaram possivel
a fébrica e a grande corpora¢do como fundamentos organizacionais da sociedade

industrial, a Internet passou a ser a base tecnoldgica para a forma organizacional da
Era da Informacdo: a rede.

O autor destaca também a cultura da Internet sobre uma perspectiva de negdcios

guando do seu uso como dinamica para 0 mundo mercadoldgico e financeiro.
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Os empresarios da Internet descobriram um novo planeta, povoado por inovagdes
tecnoldgicas extraordindrias, novas formas de vida social e individuos autdnomos,
cuja capacidade tecnoldgica lhes dava substancial poder de barganha vis-a-vis regras
e institui¢des sociais dominantes” (CASTELLS, 2003, p.53).

E, ainda, sobre essa perspectiva, 0 autor também considera que essa cultura é
derivada de aspectos de crencas tecnocraticas da evolugdo dos seres humanos por meio da
tecnologia, concluida pela criatividade tecnoldgica aberta dos internautas e sem proprietarios
que permeia pelas redes virtuais reinventando o modo de vida em sociedade e da economia. O
autor vai mais além e faz uma comparacdo, ele explica que a centralidade da Internet em
diversos segmentos da atividade social, econémica e politica esta para a marginalidade daqueles
que ndo tém acesso a rede, ou possuem apenas uma limitacdo nesse acesso, que chega a ser
irrisorio de maneira que surta em efeito para a inclusdo digital e virtual desses internautas.

No entanto, a Internet é uma galaxia, permitindo a interconexdo de muitos com
muitos em escala global em atividades econémicas, sociais, politicas e culturais e estar fora
dessa galaxia é uma maneira danosa de exclusdo. Ainda segundo Santos, Balbino & Gomes
(2015), o estilo de vida da sociedade atual com a necessidade constante de atualizacdo de
informacBes preconizou o emprego e o aprimoramento da colaboracdo da informacéo e do
conhecimento pela Internet. Isto €, desenvolvendo uma nova maneira de “ensino” e que se
ajustasse a essas necessidades e aos novos profissionais dessa sociedade e que estdo alinhados
a cultura digital e consequentemente a um novo habito e modelo de vida. A prépria maneira
ubiqua da Internet promove o alcance da informacdo em praticamente em qualquer lugar e a

qualquer momento.

Os novos insumos tecnoldgicos permitem o desenvolvimento de redes de
conectividade, possibilitando parcerias na pesquisa e novas experiéncias de
aprendizagem, possibilitando o processo de producdo de conhecimento de maneira
coletiva. (SOMMER & PINHO, 2017, p. 315).

Sobre os insumos das TDICs, Scherer, Barbosa & Eltz (2013) salientam que a Web
4.0, que é uma evolucao da Web dos anos 1990 ou simplesmente Web 1.0, daquela em que o
internauta apenas acessava e visualizava contedos estaticos em paginas eletronicas, tem como
caracteristicas a mobilidade e a ubiquidade das informacGes entre os envolvidos, o que resulta
na interacdo social desses. Funcionando com um grande sistema que é capaz de tratar e
organizar a informagdo dando condic¢es para esses internautas a tomarem de decisfes ou
tomando essas por eles. Pode-se concluir a partir dessas consideracfes que a Web é um grande
ambiente por onde permeiam fluxos de informagdes. Toda a estrutura de solugdes utilizadas

para essa troca, como computadores, dispositivos moveis, aplicativos etc. sdo elementos que
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dao apoio a essa relagao.

A interacdo digital, que se estabelece como uma revolugdo nas comunicagoes,
implicada pela Internet juntamente com os recursos das TDICs, naturalmente vao se convergir
para eliminar ou reduzir ao maximo os limites e obstaculos relacionados como tempo e distancia
entre pessoas, paises e idiomas. Configurando-se em um cendrio sem restri¢cGes corporativas ou
governamentais de controle e tutela do fluxo de informagdes, dando sinais de ecloséo de uma
nova ordem global futura, a digital.

Observar esse cenario e tratar os elementos das TDICs como instrumentos que
possam ser utilizados no ambiente de ensino pode ser considerado como evidéncia da relacdo
educacdo versus tecnologia digital. Ou seja, alunos cooperando entre si e estes com 0s
professores pelo ambiente virtual assistidos por plataformas digitais. Um viés de inovacéao
guanto ao conceito de ensino e aprendizagem. O advento da Internet e da convergéncia de
solucBes para os recursos da tecnologia da informac&o, principalmente das tecnologias moveis,
provocou 0 uso intensificado dos dispositivos como smartphones e demais similares,
ressignificando inclusive e consequentemente a ideia de praticas inovadoras no processo de
aprendizagem tendo os recursos das TDICs como instrumentos de apoio. Novamente,
colocando em pauta a perspectiva emergente sobre educacdo, que é o uso das TDICs no
processo de ensino e aprendizagem. E sobre isso Sommer & Pinho (2017) estabelecem que:

Dentro do pensamento emergente, mais especificamente na educacao, as TICs tendem
a ser ferramentas Gteis na formacdo do Homem que se espera: critico, flexivel, curioso
e participativo, sendo capaz de selecionar o que atraira mais conhecimento.

(SOMMER & PINHO, 2017, p. 314).
Segundo Ferreira & Castiglionine (2018) existem algumas concepcfes quanto as
TDICs. Essas concepcOes tomam posicOes de extremos, onde de um lado, a tecnologia digital
seria 0 caminho para a resolutividade dos desafios globais e da redencdo da humanidade e de
outro a causa de muitos problemas. Portanto, um discurso com duas linhas de pensamento
quando se refere a tecnologia digital para o ensino. Uma que se revela como alternativa de apoio

e outra da desvalorizacdo do oficio do educador. Os autores ainda articulam que:

A Tecnologia Educacional precisa ser compreendida como um emaranhado de pautas
sociais, politicas, econémicas e culturais que é crivado de complicagdes, contradi¢Ges
e conflitos. (FERREIRA & CASTIGLIONE, 2018, p.3).

A apropriacgéo da tecnologia digital, como ja tratado, estabeleceu um novo modelo
de cultura e prética social. Em se tratando de educacéo, os alunos de hoje permeiam por essa
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nova prética advogando a cultura digital sustentada pelo uso on-line e pela galaxia da internet.
E sobre isso Viana (201, p.77) aponta o seguinte:
Os educadores (professores, coordenadores, diretores) precisam perceber que a
cultura de seus alunos estd cada vez mais permeada pelas praticas sociais em redes
digitais e pelas relagdes de consumo e de uso dos dispositivos digitais para se
comunicar e atuar com 0s seus € com a sociedade em geral. E precisam entender que
aspectos do perfil cibercultural de seus alunos estdo presentes nos processos

educativos e precisam ser explorados no contexto da educacdo formal de modo mais
adequado, fortalecendo ecossistemas comunicativos abertos e colaborativos”.

Isto €, esses alunos estdo compartilhando informacdes e estabelecendo relagcGes em
um ambiente virtual, o ciberespaco. Esse como um novo ambiente de troca de informacdes e
comunicacgdes consequéncia da interoperacdo de usuarios da rede Internet. Um ambiente que
tem como propriedade a incubacdo de instrumentos midiaticos e que, portanto, comportando-
se como um elemento de transformacéo social.

Para Kenski (2012) as TDICs e o ciberespaco, como um novo espaco pedagogico,
oferecem grandes possibilidades e desafios para atividade cognitiva, afetiva e social dos alunos
e professores de todos os niveis de ensino, do jardim de infancia a universidade. Além desse
aspecto a autora considera que as tecnologias também sdo recursos que servem para fazer
educacdo. A autora trata ainda que educacéo e tecnologia sdo indissociaveis e assim como na
guerra, a tecnologia também € indispensavel para a educacdo. A autora afirma tambem que “[...]
a escola tem de ser mais do que uma mera assimilagao certificada de saberes” (KENSKI, 2012,
p.64).

O ciberespaco ndo pode ser entendido como simplesmente um repositério digital
de conteudo sobre os mais diversos assuntos, fendmeno social e midiatico localizado na internet
ou como um ambiente digital, compartilhado por um grupo de estudantes em busca de um
determinado tema, mas como um ambiente sécio digital, da socializa¢do do saber norteado por
acOes de producdo e distribuicdo de informacdes, que tem como esséncia a construcdo de um
conhecimento cooperativo e critico, sustentado pela socializacdo coletiva dos individuos

envolvidos nessa cooperagdo. Segundo Bassani, Barbosa & Eltz (2013, p. 287):

Pode-se analisar, portanto, o ciberespago a partir de uma perspectiva cultural, uma vez
que se constroi pela interconexdo entre os sujeitos, as tecnologias e a informacéo,
tornando-se um elemento da cultura, da sociedade. Assim, tendo em vista que
permeiam a sociedade atual, as tecnologias estdo transformando a relacdo entre as
pessoas e seu meio social, criando uma cultura cibernética inerente ao nosso dia a dia,
onde o real e o virtual coexistem e completam-se.

Isto significa dizer que, construir o conhecimento e o seu compartilhamento a partir

da aprendizagem colaborativa, por meio dos recursos digitais e da Internet, constitui-se em um
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fendmeno social ou cibercultura. Portanto, € relevante perceber o conceito de ciberespago a
partir do ponto de vista cultural e de sua contribuicdo no processo da educacdo. Isto é, a
aplicacdo das tecnologias digitais e da informacao esta mudando a maneira como as pessoas se
relacionam, criando uma nova perspectiva da cultura cibernética.
Para Lemos & Levy (2010) conforme citado por Bassani, Barbosa & Eltz (2013, p.
287) “[...] as agdes de produzir, distribuir e compartilhar caracterizam-se como 0s principios
fundamentais do ciberespaco”. As autoras destacam que:
Essas acGes sdo mediadas/possibilitadas, nesse espago cibernético, por diferentes
ferramentas tecnolégicas, que podem ser entendidas como artefatos culturais, sendo,
também, parte da cultura. Um artefato cultural pode ser qualquer objeto produzido
que possui um significado e transmite informagdes sobre o sujeito e sua cultura;
consequentemente, representa modos de ser e de estar para 0s sujeitos e seu meio
social. Ao olhar-se para o ciberespaco a partir de uma perspectiva cultural, pode-se
entender os diferentes recursos tecnoldgicos que fazem parte do meio como artefatos
culturais, s6 que agora tecnoldgicos e digitais. Assim, neste estudo, denominam-se as
diferentes ferramentas tecnoldgicas, os sistemas e 0s recursos do ciberespaco como
artefatos tecnolégicos digitais. Entende-se, portanto, que estes possibilitam a

producdo de conteddos, o compartilhamento de informacdes, além da comunicacéo e
das relagGes sociais no ciberespaco. (BASSANI, BARBOSA & ELTZ, 2013, p. 287).

Isto significa que, uma colaboracdo participativa estabelecendo uma estrutura de
socializacdo na rede internet. Tomando o viés da educagdo, Alava (2002) citado por Bassani,
Barbosa & Eltz (2013, p. 288) entendem que:

O ciberespaco ndo pode ser reduzido a um espaco tecnoldgico que permite assegurar
melhor a transmissao passiva do saber, mas deve ser entendido como um espaco social
de comunicacéo e de trabalho em grupo.

Ou seja, arguir sobre educacdo no ciberespaco é articular e estabelecer o
pensamento de aprendizagem pautada na colaboracgdo e na socializagdo de contetddo. A partir
desse aspecto, pode-se perceber, portanto que solu¢bes como sites (ou portais) on-lines e redes
sociais, por exemplo, podem ser utilizados no processo ensino e aprendizagem. As autoras
ainda pontuam que a chegada das tecnologias méveis e sua pulverizacdo, possibilitou novas
praticas educacionais e sociais, e que consequentemente resultou em uma reflexdo sobre os
conceitos de proximidade, distancia e mobilidade, bem como a sua reformulacdo. As autoras
articulam também que todo esse leque tecnoldgico permite que o processo educacional se
desenvolva e alcance dimensfes sem precedentes.

E a partir dessa préatica de socializacdo de conteddo em ciberespago surge outro
ponto importante que também se enquadra como exemplo de elemento emergente para a

dindmica da educacdo, que € a aplicabilidade das midias digitais como ambientes de
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aprendizagem. Fantin (2011, p. 28) destaca o seguinte:

Sabemos que as midias ndo s6 asseguram formas de socializagdo e transmissao
simbdlica, mas também participam como elementos importantes da nossa pratica
sociocultural na construcdo de significados da nossa inteligibilidade do mundo. E
apesar das mediacdes culturais ocorrerem de qualquer maneira, as mediacGes
pedagogicas visam capacitar criancas e professores para uma recepcado ativa e a uma
producdo responsavel que auxilie na construgdo de uma atitude mais critica em relacéo
ao que assistem, acessam, interagem, produzem e compartilham, visto que a
precariedade da reflexdo sobre linguagens, contetidos, meios e interesses econdémicos
impede uma compreensdo mais rica.

No que se diz a respeito das tecnologias digitais para pratica educacional dentro do
ambiente de ensino Sant"ana, Santos & Alves (2016, p. 24) consideram o seguinte:

As novas tecnologias, como o computador/notebook, a internet, o datashow, a cAmera
fotogréfica, o celular, etc., tem potencial para o trabalho colaborativo. Podem auxiliar
numa educagdo que preza pela complexidade e pela libertacdo, sendo ferramentas
utilizadas pelos sujeitos para o fortalecimento do dialogo critico sobre a realidade.

Sobre essas analises, infere-se, portanto, que a presenca das TDICs nos contextos
dos alunos e dos professores, a despeito de suas diferencas, sirva de motivacao para inovacoes
nas praticas de ensino e de aprendizagem. E que, sobretudo, essas mudangas sejam no sentido
do protagonismo de todos no processo educativo, que ganha for¢a ao contar com a relagdo
horizontal entre alunos e professores, dialdgica e problematizadora sobre a realidade vivida por
eles mesmos, sobre 0 mundo e sobre o contetdo ao qual tem acesso pelas midias e pela Internet.
A considerar que as ferramentas da tecnologia digital combinada com a Internet serviram na
implementacdo do fenémeno social midiatico orientado pela galaxia da rede no ciberespaco, e
que, portanto, na relacdo Educacdo e Tecnologia.

A tecnologia e, sobretudo fazendo referéncia as TDICs e seus recursos como
elementos de apoio informais de educacgéo, podem possibilitar o desenvolvimento dessa cultura
digital no ambiente de ensino e sua pratica na educacgdo € um grande desafio no processo ensino
e aprendizagem. A participacdo dos professores e alunos é essencial para que as praticas
inerentes a cultura digital provoqguem mudancas dentro do ambiente escolar tradicional,
preconizando um novo ambiente, mais inovador e congruente a Sociedade da Informacao, aos

anseios dos alunos, as perspectivas de uma educacdo emancipadora e coletiva.
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3 EDUCACAO E TECNOLOGIA

As tecnologias digitais, principalmente neste século XXI (vinte e um), acabaram

por permear diversas areas do conhecimento. Sobre isso KENSKI (2012, p. 64) articula que:

O desenvolvimento cientifico e tecnol6gico, sobretudo na inddstria eletroeletronica,
tem sido associado ao processo de globalizacdo da economia. Estar fora dessa nova
realidade social, chamada de Sociedade da Informacéo, é estar alijado das decisdes e
do movimento global da economia, das finangas, das politicas, das informagdes e
interagBes com todo o0 mundo.

Consequentemente, 0s recursos tecnoldgicos digitais alcancaram a escola e a
faculdade e vém contribuindo e/ou mudando o comportamento das rotinas do ambiente
académico, escolar e também da cultura digital dos discentes e sobre isso os professores devem
estar atentos para que estratégias inovadoras possam estar alinhadas e congruentes aos
discentes.

Para Nobre & Malmann (2017, p.1) “[...] a integracdo de tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo na educacdo tem sido palco de atividades de investigacdo e de
desenvolvimento inovadoras”. As autoras também pontuam que a integracdo e tecnologia véo
além da dial6gica sobre métodos de ensino com uso dos recursos da tecnologia digitais, segundo
elas:

Analisar criticamente as interfaces entre fluéncia tecnolégica, midias digitais e
principios da cultura participatoria ndo se restringe a um debate metodologico ou

tecnoldgico apenas. E um universo politico, epistemoldgico, axioldgico e ontolégico
permeado de decisdes éticas e estéticas”. (NOBRE & MALMANN, 2017, p. 16).

Considerando os elementos de inovacao tecnoldgica, esses poderiam associar-se
aos métodos educacionais ja existentes como assisténcia no que concerne sobre fonte de
informagdes e produgédo do conhecimento. A partir disso, pode-se construir baseado em outros
casos, um modelo de educacdo integral organizada a formar individuos contemporaneos
comprometidos em sua prépria época. Sobre o papel do professor, para Bens & Sartoretto
(2015) este ndo é somente alguém com a tarefa de educar ou ensinar, mas sim um colaborador

ao aprender.

O professor deixa de ser um palestrante que tem a atribuicdo de ensinar. Ele passa a
ser um orientador do percurso que levara esse estudante a “aprender a aprender”. O
professor ajudard também na orientacéo e desenvolvimento da leitura critica sobre as
fontes pesquisadas. Observando seu aluno no processo de constru¢do de
conhecimento, o professor o ajudara a adquirir e progredir nas habilidades e
competéncias necessarias para o aprendizado autbnomo. (BERSH & SARTORETTO,
2015, p. 44).
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Novamente, ndo se trata apenas de utilizar os instrumentos da tecnologia digital
como acessorios ou objetos de instrumentacdo em aulas ou do processo de ensinar. Entretanto
como contribuicdo no engajamento nas praticas pedagogicas ja aplicadas. Ou seja, desenvolver
a relacdo da tecnologia digital com os métodos pedagogicos de maneira sincronizada de modo
que surjam aspectos de inovagdo dentro da escola ou da academia. Produzindo bons resultados
do processo da educagdo. Infere-se disso que o emprego correto das TDICs as préticas
pedagdgicas adequadas pode qualificar o conhecimento e sua producéo, tanto pelos professores
quanto pelos alunos.

Em se tratando de educacéo tradicional, Freire (1996) questiona o uso de recursos
didaticos ndo flexiveis. O autor norteia para o aspecto que o aluno ou o aprendiz deve aprender
coisas que sejam desconhecidas por eles, que o professor deveria primar pelo conhecimento de
mundo trazido pelo aluno, relacionando o que ele conhece (empirismo) com o aprendido em
sala de aula, sem institucionalizagéo do saber. Obviamente, a contribuigdo da escola tradicional
é muito importante, contudo, uma analise com o intuito de redesenhar essa Idgica linear de
ensinar é questionada pelo autor e que afirma ainda ndo haver éxito se ndo houver aberturas
para 0 novo ou até mesmo para o desconhecido.

Em um cenério contemporaneo, podemos observar que a pratica de ensinar deve
estar atenta as novas formas de aprender, como recursos da Internet por exemplo. O emprego
das TDICs é um aspecto novo. A aplicacdo dos recursos das TDICs deve estar sincronizado
com as ferramentas ja utilizadas em sala de aula. Ndo substituir, mas somar aquelas ja
existentes, como afirma Pretto (2011) “[...] Mais do que nunca, hoje, pensar sobre a educagio
é, simultaneamente, pensar na ciéncia, na tecnologia, na salde e, principalmente, na cultura e,
tudo isso, de maneira articulada” (PRETTO, 2011, p.96).

A introducdo de ferramentas TDICs aos métodos utilizados pelos professores, é
uma pratica nova de comunicacao e apresenta um modo de aprendizagem associado ao contexto
da cibercultura ou da escola sem fronteira como articulada por Freire. E quando falamos de
cibercultura, ndo podemos nos eximir do fato que a tecnologia digital e a Internet tem mudado
0 comportamento das pessoas, na forma de se relacionarem e de produzirem informacéo, e isso
acaba que por chegar ao ambiente escolar. E sobre essa perspectiva Pretto (2011, p. 101)

considera que:

Compreender a internet e, junto com ela, todas as demais tecnologias digitais que se
articulam num processo de convergéncia tecnoldgica, significa pensa-las para além
de meras ferramentas auxiliares dos processos de produgdo de conhecimento e da
educacéo.
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Quanto a isso, na mesma Otica argumentada por Pretto (2011), Nobre & Malmann
(2017) afirmam o seguinte:

O desenvolvimento da tecnologia e da Internet possibilitou uma série de avangos na
educagdo. Além de facilitar 0 acesso a pesquisa e a informacéo e de proporcionar mais
recursos nas salas de aulas presenciais e virtuais, a Internet também contribuiu para a
expansdo de modalidades de ensino-aprendizagem transversais, alternativas e/ou
complementares (pessoas com deficiéncia, jovens e adultos, quilombolas, populacéo
carcerdria, indigenas, etc). (NOBRE & MALMANN, 2017, p.16).

Ou seja, € necessario pensar em mudanca educacional em tempos que a tecnologia
digital alcanca de maneira exponencial os segmentos da sociedade. Analisar quais sdo as
implicacdes para a educacdo quanto ao uso dessa tecnologia, bem como sobre novos desafios,
sempre observando a Otica de uma perspectiva positiva, ou seja, de que a apropriacdo pode

assumir um papel de assisténcia e apoio aos modelos e as praticas pedagogicas.

3.1 O papel da educacéo para o individuo

A maioria das pessoas adultas hoje frequentou a escola para terem um minimo de
conhecimento necessario para desempenhar atividades diérias repetitivas ou profissionais. De

maneira a apreender de alguma habilidade que permitisse uma capacidade técnica.

Os adultos de hoje frequentaram a escola para ter a oportunidade de entrar em contato
com o conhecimento e aprender. Um professor que detinha determinado
conhecimento organizava um material instrucional e apresentava seus ensinamentos,
que deveriam ser apreendidos, exercitados e reproduzidos para entdo serem avaliados,
quantificando-se assim a aprendizagem do estudante. Essa escola resiste ao tempo e
grande parte dos estudantes encontra-se desestimulada, por conta de um ensino ainda
padronizado, centrado em contelidos, pouco desafiador e que ndo reconhece
diferengas, habilidades e interesses individuais. (BERSH & SARTORETTO, 2015).

Sobre esse mesmo viés, da pratica tradicional em ministrar o ensino, a autora
Kenski (2012) dispBe que as pessoas vao até a escola no interesse de aprender algo e adquirir
conhecimento. Discorre também, dentro de uma perspectiva tradicional, que os métodos da
educacéo escolar ttm como proposito preparar o educando para a vida social e profissional. E
por fim, classifica a escola como um ambiente para interagdo social e protagoniza 0s momentos
de mudancas na sociedade.

Abrantes e Martins (2007) consideram que a educacdo deva ter o papel de
aperfeicoamento e desenvolvimento do aluno e consequentemente deste como individuo e
como pessoa. Articulam ainda que a educacdo tem o cunho de transmitir habilidades para

servirem como elemento de producgdo sélida do conhecimento. Isso pautado na criacdo de
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conceitos que sirvam de instrumentos do pensamento deste aprendiz com a realidade por ele
vivida e conhecida.

Considerando esse aspecto, a educacdo ndo pode ser mais avaliada sob a otica de
um simples resultado do crescimento econdmico, entretanto, como elemento que potencializa
processos de desenvolvimentos sociais, politicos como também os econémicos. Dessa maneira,
pode-se considerar que a educagdo é um elemento chave para o desenvolvimento, num processo
complexo e multidimensional de transformacao.

Congruente com esse viés, Chaves & Goergen (2017) asseguram que uma educagao
traga uma formacao humanizada constituindo ndo somente habilidades técnicas enviesadas na
ciéncia e na tecnologia digital, formando pessoas ndo somente como pegas de producdo, mas
alinhadas com um proposito critico e comprometido socialmente, tendo como fundamento a
harmonizacéo subjetiva, racional, ética e estética do ser humano.

Em se tratando de contemporaneidade da educacao, as escolas e demais instituicdes
de ensino mais se alinham na elaboracdo de expertise puramente técnica, forca de trabalho,
capacidade tecnoldgica e de recursos humanos do que com a congruéncia com a perspectiva
voltada para ética e humanizacdo do individuo. Sobre isso Frigotto (2006) discorre que:

A educagdo em geral se da nas relagdes sociais e nos processos educativos e de
conhecimentos especificos que se produzem na escola e nos processos de qualificacao

técnica e tecnoldgica interessam a classe trabalhadora e a seu projeto historico de
superacdo do modo de producdo capitalista (FRIGOTTO, 2006, p. 241).

E sobre esse aspecto, quando se discute sobre a funcdo da escola, como instrumento

social do sujeito Kenski (2012, p. 63) aponta que:

Na atual proposta liberal, a escola é a instituicio social da maior importancia. E ali
que se formam os quadros de profissionais que, mais do que dar vida, continuidade e
inovagdo a producdo, irdo formar um exército de usuarios para o consumo de bens e
servicos da informagéo. Para a aquisicdo e o uso de novos produtos oferecidos no
estagio atual de desenvolvimento econémico-social, é preciso que o sujeito tenha um
minimo de escolaridade. E, neste momento social em que a principal mercadoria em
circulacdo é a informacgdo, as pessoas precisam ter um minimo de conhecimento
formal para serem consumidoras. Os consumidores letrados tém de estar sempre
atualizados e informados para utilizarem cada vez mais informagoes.

A maneira como a educacao é desenvolvida e aplicada deve ser discutida. Severino
(2006) trata que o modo como a educagdo ¢ “orquestrada” nas escolas e nas instituicoes de
ensino tende a atuar como forca de conformacéo social. Porém ela também deva ter a acéo de
transformacéo social. Segundo o autor, enquanto essa conformagéo surge do intuito de manter

a memoria cultural da espécie humana a transformacao norteia a busca pelo novo. Ou seja,
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muito embora a educacéo ainda tenha o papel de orientacdo do conhecimento para a producéo
do trabalho, é necessario que ela também tenha um viés progressista que garanta a emancipacao
do individuo como sujeito que protagoniza sua formacéo condicionada pelo apoio da figura do
professor.

A imagem do professor era vista como Unica fonte produtora do conhecimento e da
difusdo deste, dentro de um ambiente padronizado e orquestrado pela verticalizacdo do
conteudo, do conhecimento pautado no método da avaliacdo quantitativa para mensurar o grau
da aprendizagem. Um saber institucionalizado sem considerar, como falado, as dimensdes de
mundo trazidas pelo aluno. Alijando a escola de aplicar uma educacdo sincronizada com seu
tempo.

De certa maneira esse modo de interlocucdo do conhecimento ou da pratica de
aprendizagem, assincronas as inovacdes, surte no aluno um desconforto e consequentemente
falta de estimulo. Uma maneira Unica de produzir contetdo e conhecimento sem a relevancia
das expertises e anseios individuais dos educandos. O que torna um desafio para a escola dos
dias atuais, que ainda herda as diretrizes da velha escola. Para Martin-Barbero (2006) conforme
citado por Freitas (2010):

O que estamos vivendo hoje é uma transformacéo nos modos de circulagdo do saber,
que, disperso e fragmentado, circula fora dos lugares sagrados que antes o detinham
e das figuras sociais que o geriam. Portanto, a escola est4 deixando de ser o Unico
lugar da legitimagao do saber, 0 que se constitui em um enorme desafio para o sistema
educativo. (FREITAS, 2010, p. 341).

Nesse sentido, a educacdo deve assegurar, além da formacéo técnica do individuo,
sua formacdo cultural, estética e humanizada, pautada no comprometimento social. Outro
aspecto a se considerar é o fato de que a escola, muito embora com seu papel articulado em
preparar o individuo e todas as habilidades técnicas para uma profissdo, tem o lado da
experiéncia social. O seu proprio ambiente constituido por pessoas extremamente diferentes
garante isso. Portanto, € na escola que, além de toda uma experiéncia social, uma formacao
articulada com a emancipacéo desse sujeito deva existir e deva determiné-lo como protagonista

dessa formagéo.

3.2 A Escola tradicional e a Escola inovadora

Uma educagéo de vanguarda deve estar sincronizada na inovagao, na criatividade,



33

na capacidade de resolutividade diante de situacdes criticas e indspitas e, também, no uso dos
recursos da tecnologia digital. Considerando da ideia que esses recursos possam servir de
assisténcia para o processo de ensino e aprendizagem e de uma educacdo emancipadora.
Educacao essa que da condicdes ao individuo de construir sua prépria formacéo articulada na
criticidade e que precisa ajustar-se a inovacao e consequentemente com o foco na inovagéo do
processo ensino e aprendizagem.

O uso de computadores, da Internet, dos AVA para construcdo de salas de aulas
digitais como ferramentas para o professor e para o aluno, sdo exemplos de ferramentas

tecnoldgicas utilizadas para uma educagéo inovadora.

A insercdo de novas tecnologias no ambiente escolar —em especifico as que envolvem
redes de computadores — apresenta-se como alternativa viavel para atender as
necessidades da sociedade contemporanea que exige novas formas de ensinar. Na
atual conjuntura, é necessario repensar 0 processo pedagdgico de ensino e
aprendizagem para que seja proporcionado ao estudante um ambiente mais
envolvente, no qual ele possa desenvolver suas habilidades cognitivas e aprender de
maneira diferente aquilo que é solicitado pela instituicio educacional. (LEAO,
REHFELDT & MARCHI, 2013, p.34).

Inovar néo significa apenas aplicar o uso das ferramentas da tecnologia digital no
ambiente escolar ou académico, isso apenas deixaria esse ambiente como uma “sala” cheia de
objetos tecnoldgicos. O pensamento é outro. E, a partir das solugdes digitais, criar alternativas
a “velha escola”, a criar solu¢Bes para os problemas em educar, como manter o interesse do
aluno em estudar, produzir e disseminar o conhecimento.

Muito embora o uso dos recursos digitais possa ser uma tendéncia, a escola
tradicional, desprovida desses recursos, ainda é o local onde o professor tem o papel de
apresentar e reproduzir o conhecimento organizado em planejamentos didaticos para os alunos
e ainda € a que mantém o modelo h& décadas.

Alves (2009) aponta a escola tradicional estd caracterizada por basear seus
programas pedagogico de saberes em determinada ordem, estabelecida por autoridades
burocraticas. O ensino é verticalizado, no sentido professor para aluno. Os sdo agentes passivos
que aprenderdo o conteudo. Esses alunos estdo organizados em diversas turmas independentes
entre sim, sem qualquer interacdo, as aulas séo regidas por atividades sistematicas dentro de
uma faixa de tempo e as avaliagdes estdo dentro de uma proposta de métrica numerica.

Ou seja, a escola ainda herda diretrizes de séculos atras, a dindmica do ensino, em
linhas gerais, ainda € aplicada como no fim do século XI1X e inicio do século XX, com 0 método

unilateral, onde o professor é fonte difusora do conhecimento e os alunos, passivamente,
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absorvem as informac@es vendo e ouvindo. Todavia, quando se fala de inovacdo no ensino, ha
a insercdo de préaticas a esse método tradicional, e lI6gico, quando se delibera que o aluno
comeca a ser também o protagonista da construcdo do conhecimento, e constituir isso como
evidéncia e resultado do uso da tecnologia digital dentro do ambiente de ensino.

Uma escola inovadora é aquela que é possivel pensar e realizar uma educagéo cuja
regra é baseada na criatividade e na experimentacdo. Isto €, uma escola condicionada as
perspectivas da inovagdo, com o principio da curiosidade articulada pelo principio da pesquisa
e da indagacdo, entre outras palavras, da motivacgéo a investigacéo, ao ensino, ao conhecimento
e sua replicacdo. E sobre esse aspecto ndo s6 as TDICs sdo elementos de assisténcia para essa
nova escola, mas também de préticas alternativas e inovadoras como as metodologias
emergentes ou metodologias ativas. Alves (2009) considera também que a escola ndo
tradicional é marcada por um anacrdnico aos recursos pedagogicos sistematicos. Dentro dessa
perspectiva a escola inovadora é aquela que permite os saberes extravasarem seus limites
fisicos, independente de turmas, livros didaticos ou programas conteudistas.

Em se tratando de educacdo, para uma pessoa deste século XXI, € preciso que sua
formacédo esteja também orientada pelo uso dos recursos da tecnologia digital. Entretanto, sob
uma perspectiva de mudancas interpessoais e evolucdo individual, ou seja, de uma postura
moderna. Quanto a isso, destaca-se 0 pensamento transdisciplinar, quando Sommer & Pinho
(2017) estabelecem que esse pensamento “[...] implica em uma proposta de educacdo que
valoriza uma compreensdo do mundo mais adequada a existéncia humana, buscando
compreender a totalidade indivisa e sistémica do conhecimento, a partir de um mundo em
holomovimento (SOMMER & PINHO, 2017, p.310). As autoras apontam ainda que:

Na educagdo nesta perspectiva, ndo se trata 0 homem como “aprendiz” apenas: ele
passa a ser 0 agente de sua aquisi¢do do conhecimento, através do respeito as multiplas
inteligéncias (inclusive motora) e aos diferentes niveis de percepcdo da realidade.
(SOMMER & PINHO, 2017, p.311).

Contudo, quebrar os velhos métodos da escola tradicional ainda se configura em

um desafio.

O modelo educacional vigente ainda mantém uma concepcdo mecanicista de
educacdo, em que o0s comportamentos sdo preestabelecidos, ndo havendo
questionamentos, nem divergéncias, com aceitacdo a autoridade e as certezas. Essa
formacdo encontra-se em contradicdo com a concepcdo de um mundo em rede. A
formacdo humana, via educaclo sistematizada, deve, em breve, passar por uma
transformacgdo em seus preceitos, a fim de participar coerentemente com a mudanga
de paradigmas atual. (SOMMER & PINHO, 2017, p.311).
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Em uma andlise mais superficial esses desafios podem ser resultado de
circunstancias dadas as dificuldades e que supostamente seriam falta de educacao e capacitagéo
continuada para professores quanto ao uso de novas alternativas educacionais, ou a falta de
habilidade mesmo sobre tais alternativas como as das metodologias ativas, falta de expertise
quanto a tecnologia ou mesmo a familiaridade na aplicagdo dos recursos da tecnologia digital,
associada a capacidade de se adequarem a esses recursos, falta de politicas publicas que
incentivem a presenca das TDICs em sala de aula por ndo darem (autoridades politicas) a
importancia de sua relevancia. Outro aspecto seria o disparate entre a geracdo dos professores
e dos alunos, quando se trata da habilidade em relacéo a tecnologia digital e, por fim, falta de
insumos financeiros por parte das familias desses alunos.

Morin (2004) cria um conceito chamado de Sociedade do Conhecimento para a
atual conjuntura por qual passa a humanidade e que se inicia ap6s a segunda guerra mundial. O
autor considera que essa sociedade “amadurece” no final do século XX e inicio dos anos 2000,
quando discute sobre o impacto e o poder da informacao, do conhecimento (da sua producéo e
disseminacéo), dos meios de producao e da relacdo desses elementos com a tecnologia digital.

Ou seja, 0 mundo passa pela era da informacdo digital. Um aspecto interessante de
arguir e diagnosticar é se a escola seria um agente que promove uma educagao concomitante a
essa era, isto € uma escola adequada para as inovagbes de futuro. Uma escola inovadora
contribui para a perspectiva desse novo paradigma (a inser¢do da tecnologia digital). Essa
escola alinha-se com os “arranjos” da sociedade do conhecimento, conceituada por Morin
(2004), sem caminhar no descompasso de um sentido “conservador”, ja que essa sociedade tem
um viés inovador incongruente aos da “velha escola”.

Problematizar a dialdgica do ambiente escolar tradicional com as novas praticas de
ensino e com os recursos das TDIC é uma evidéncia que propde na mudanca das diretrizes
educacionais conservadoras para parametros cuja inovacao ligada a revolucéo tecnoldgica é o
combustivel e a forgca motriz para um novo arranjo da educacao. Sobre isso Freire (1996) discute
que a educacao deva ocorrer de modo dialdgico entre os alunos, suas experiéncias de vida e a
prépria escola e novamente voltamos ao aspecto da cultura do aluno, que esta calcada na cultura
digital. Esses alunos que sao “nativos digitais”, nasceram orientados pelo uso de dispositivos
moveis conectados a Internet.

Isto significa dizer que, a rotina da escola, quando se trata da transferéncia do
conhecimento ou do saber, ndo pode se dar de maneira unilateral tendo o professor como Unica
fonte difusora do conhecimento e ndo considerando toda a heranga empirica dos alunos. Mas

de um saber (ou da producéo deste) de maneira solidaria e colaborativa, onde o conhecimento
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é compartilhado de maneira palpavel e aplicavel.

No que se refere a “nova escola” Freitas (2010) destaca que “[...] E preciso que,
perante essa nova ordem das coisas, a escola e seus profissionais ndo se afastem, mas busquem
compreender o que se passa e¢ se disponham a interagir com as novas possibilidades”
(FREITAS, 2010, p. 341). E o aluno dessa “nova escola” deve buscar a construgédo do
conhecimento. Ele é o protagonista de sua propria formacdo e ndo somente o professor tem
mais esse papel. Ou seja, o aluno dentro desse novo ambiente de ensino passa a ser ouvido e
ser atuante no processo de ensino e aprendizagem. O estudante faz uso de suas habilidades, de
seu potencial criativo, emoces, abstracdes, sentimento e sensacgdes. Ele sai da passividade e
vira o autor de sua transformacao.

Sobre esse aspecto esse aluno ndo classifica ou vé o professor como o agente
principal de conhecimento, saber ou ciéncia. Mas sim como um mediador das arguicdes, temas
e assuntos que serdo propostos no ambiente de ensino, na propria classe. A disponibilidade de
contetdo de informagBes no mundo virtual por meio dos recursos e plataformas digitais,
chancela para esse aluno um novo comportamento provocando consequentemente um novo
comportamento, também, para o professor. Claro, o professor ndo é figura ilustrativa nesse
processo, nem deixa de ser a pessoa chave, mantém seu lugar apenas sob um novo olhar.

Entdo, hd uma mudanca de paradigma, ou a constituicdo de outro, um novo
ambiente diferente aos que os adultos de hoje encontraram quando foram alunos algum tempo
atras. Antes esses adultos, quando criancas, iam para escola por disciplina e porque o
conhecimento estava na escola, necessariamente. Hoje o conhecimento extravasa as paredes,
0s muros e as grades da escola, sai da sala de aula, e coloca a escola diante de um grande desafio,
que € o educar nos dias atuais, fazendo com que o aluno seja motivado e tenha adesdo ao
processo de ensino, a ciéncia e a producdo do conhecimento. Justamente porque esses
estudantes sdo nativos digitais.

Um dos elementos inovadores da nova escola e dos métodos emergentes é
exatamente que o aluno seja mais independente, como falado, protagonizando sua formagéo.
Devendo ser capaz em buscar conduzir, de maneira autbnoma, a dindmica da construcao do seu
aprendizado, fomentando a capacidade de criticidade e andlise diante de aspectos que sao
imprescindiveis e relevantes ao seu aprendizado. Outro ponto é quanto ao método da avaliacéo,
antes quantificativo e mensurado por uma “nota”, agora tem um papel colaborativo com a
presenca do professor para ajustar esse aprendizado durante o processo da construcdo do
conhecimento e também da construcdo da maneira de avaliar.

A ideia é que o aluno consiga durante todo esse processo construir adequadamente
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sua formacdo, para que no final seja capaz de dar resolutividade a situagdes inusitadas e que
compreendam o amadurecimento absorvido no ambiente de ensino. O importante é o aprender
e se o0 aluno, estudante, o académico apreendeu o conhecimento e o professor precisa motivar
em si essa nova maneira de analisar individualmente este estudante. Ndo tdo somente um
arcabouco de contetdo, mas de ciéncia que prepara para vida, para sua emancipacao individual
e profissional, sua emancipacdo como pessoa.

E nesse sentido a escola deve estar alinhada ao novo ritmo da educacdo, uma escola
sincrona com a Sociedade do Conhecimento, com o protagonismo do aluno, com sua
independéncia. No entanto, ndo € entregar toda a responsabilidade ao aluno, mas fazé-lo ator
da producdo da ciéncia junto com o professor e articulada pelos métodos emergentes
combinados com os instrumentos da tecnologia digital, ressignificando o processo de ensino e
aprendizagem, considerando que os alunos de hoje tém acesso a muito mais informacdes se
comparado aos de décadas atras.

E necessario considerar que esses alunos, por razdo de todo esse conhecimento,
estdo mais colaborativos e inseridos no processo, mesmo que involuntariamente. A educacéo
tem como objetivo formar mais do que usuérios e desenvolvedores de tecnologia (e ndo somente
a digital), ou simplesmente profissionais que unicamente dardo resolutividade a problemas e
serdo empregados no mercado de trabalho.

O processo de educar e produzir o conhecimento na escola atual ndo devera somente
servir para preparar individuos para executarem atividades técnicas ou funcdes sociais
relacionadas as circunstancias e oportunidades de negécios e de mercado ligados as demandas
de empregabilidade, ndo é servir como mera produtora de insumos para suprir exigéncias de
instrumentacdo alinhadas a operacdo de equipamentos, computadores, maquinas,
desenvolvimento de softwares e execucao de servicos. Mas devera também fundamentar-se na
independéncia dos alunos no que se refere ao desenvolvimento e producédo do saber, da ciéncia
e do conhecimento, para que estes alunos possam determinar situacdes da liberdade e de sua
prépria condicao.

Todos esses aspectos ndo se vinculam somente a escola, aquela da mais tenra
infancia ou das formacdes iniciais e intermediérias. Mas também & formacdo superior, no
ambiente das universidades. A difusdo do conhecimento para um académico torna-se algo
desafiador, ja que estes académicos estdo, supostamente, com diversos conteudos, literalmente,
a palma da méo por meio de um smartphone com acesso a Internet e que de alguns cliques eles
podem ao toque da tela do seu dispositivo movel apreender-se um leque de informacoes.

O acesso a essa grande quantidade de informacgoes aliada com a facilidade dos
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recursos das TDICs provoca em uma nova concepgao e no comportamento do professor ao
ministrar um conteudo. Perceber e considerar que sdo necessarias novas préaticas de ensinar com
instrumentos das TDIC e seus recursos. A producdo do conteudo das aulas terd também uma
pratica inovadora para ajustes e implementacdes usando os AVA. Ou seja, compreender a
relacdo entre a cultura digital dos alunos e todos os instrumentos tecnoldgicos digitais por eles
utilizados com a cultura no ambiente de ensino, seja essa relacdo na escola ou na faculdade.

Assim sendo, dever ser analisada, repensada e posta a prova.

Além disso, é preciso que esses instrumentos sejam percebidos pelos educadores
como um elemento da cultura digital dos educandos. Dessa forma, destaca-se a
necessidade e a importancia de que os educadores também entendam e vivenciem essa
cultura digital, explorando as possibilidades desses artefatos no contexto educativo de
maneira natural, significativa e colaborativa. (SCHERER; BARBOSA & ELTZ;
2013; p. 291).

O professor, além da expertise técnica e do dominio de contetdo, deve ter o dominio
de conhecimentos de metodos inovadores e emergentes como é o caso das metodologias ativas
e do uso dos recursos da TDIC. Pois isso traria insumos para o docente conseguir trabalhar na
producdo de contetdo e na difusdo deste para os alunos dentro dos AVA, utilizando como
instrumento de implementacdo do processo ensino e aprendizagem, saindo unicamente da
estrutura de leitura linear dos livros impressos e entrando no advento da leitura digital da
Internet e dos livros eletronicos (e-books). Um passo e outra maneira para a nova construgao
do conhecimento, a digital.

Sob esse olhar, o professor precisa estar por dentro das novidades do ensino, do
novo ritmo da educacdo, da tecnologia digital e atento as tendéncias digitais. Quando o
professor se familiariza com essa tendéncia comeca a entrar em contato com a cultura digital
do aluno, estreita a relacdo com eles, e entdo ele consegue flexibilizar o modelo de constituir a
aplicacdo e a producdo de suas aulas, impulsionando essa producdo por meio da adocdo da
tecnologia digital.

3.3 Web 4.0 e a Educacgéo 4.0

A compreensdo da dialégica TDIC e Educacdo perpassa pelo entendimento da
evolucédo da Internet, desde seu processo embrionario da web 1.0 até a web 4.0. Isto &, toda a
articulacdo da cultura digital, do uso dos recursos das TDICs no processo de ensino e
aprendizagem, requer a elucidacdo desses elementos que serviram de a¢Ges fundamentais para
que fosse possivel a existéncia dessa cultura.

Desde os primeiros estagios da Internet como rede mundial iniciados nos anos 1990,
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a rede passou por diferentes “fases”. Sobre esse aspecto ela foi classificada em quatro geracgoes
que vai da Web 1.0 até a Web 4.0. A Web 1.0 apresenta uma internet provedora de contetdo,
qguando apresentou 0s primeiros portais ou sites corporativos, sobretudo baseado em paginas
eletronicas estaticas, que ndo permitam qualquer interacdo do usuario. Particularmente nessa
fase a Internet possui um carater de fonte de conteido e de informacdes sem a ideia da troca
desse contetdo entre os usuarios, ou seja, havia mais usuarios leitores e pouquissimos
produtores. Nesta geracéo o internauta era o consumidor ou espectador e o contetdo mantinha-
se inalterado.

Com a evolucdo da convergéncia digital, a partir da metade da década de 1990, que
foi a integracdo de servicos de telefonia, televisdo e dados da prépria Internet, a rede passou a
configurar a chamada Web 2.0. A partir dai surgem servicos de entretenimento como sites de
relacionamento, comércio eletronico e os primeiros “ensaios” das comunidades virtuais e que
posteriormente culminariam com as redes sociais. Diferentemente da Web 1.0, a Web 2.0
comeca a tragar dinamicas de interatividade e ndo apenas no consumo da informacéo. Mas sim
caminhando para o aspecto da relacdo compartilhada entre os internautas da rede.

A Web 2.0 tem um papel mais colaborativo na relacdo entre 0s usuarios e na
producdo de contetdo. Nesta fase os usuarios colaboram na construcdo de contetdo da rede e
compartilham esse contedldo com outros usuérios. Os préprios recursos de sites tornaram isso
possivel com ferramentas de facilidade de construcdo paginas que garantissem essa publicacdo
sem a necessidade de um profissional com maiores expertises técnicas para a implementacéo
dessas paginas como acontecia na Web 1.0. Nesta fase o uso de blogs, foruns de discussao e
redes sociais comegam a serem utilizados.

A evolucdo da Web 2.0 implicou na Web 3.0 ou Web Semantica, com um grande
salto tecnoldgico que tem como caracteristica principal a cooperacdo com sistemas de
armazenamento em rede. A colaboracdo implica em insumos a acdo direta dos usuarios como
agentes ativos na producdo e na definicdo de conteddo. Ou seja, uma sistematizacdo das
informagdes disponibilizadas na rede Internet e os resultados das buscas pelos internautas a
estas informagdes ou conteddo eram mais pontuais e precisos.

A Web Semantica introduz um aspecto mais complexo no que concerne do uso e
da “interpretacdo” da ferramenta web. Essa fase é marcada por sistemas inteligentes e pela
tomada de decisdes, uma Web Inteligente, com usuérios cada vez mais conectados e quando as
atividades do dia a dia so condicionadas por essa conexao. A Web 3.0 inicia um novo processo
gue é uma rede formada por pessoas e comunidades. Sob uma perspectiva mais basica a Internet

ainda é uma rede de computadores, entretanto evoluiu para um ambiente mais do que um
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conjunto de dispositivos conectados entre si.

A ideia semantica da Web 3.0 é fazer da Internet uma rede ubiqua as pessoas,
deixando com que elas ndo consigam separar o limite em estar ou ndo online, como se estar
conectado com a rede fosse algo natural. Por exemplo, como se para executar uma rotina no
local de trabalho ou doméstica € necessario estar fazendo uso de algum dispositivo que esteja
conectado a rede, sem que se perceba isso. Ou seja, a ideia € fazer da tecnologia digital e da
conexdo com a rede um pano de fundo, uma tecnologia calma e silenciosa que nao se perceba
se esta ou ndo online. Em outras palavras, é integrar a tecnologia ao dia a dia até que ela se
torne indistinguivel dele, imperceptivel ou invisivel mesmo, fazendo uma ligacdo mais forte
entre o mundo real e 0 mundo virtual.

A partir dessa ideia semantica, nasce a Web 4.0 que é o marco dessas evolucdes e
soma todos esses aspectos e heranca tecnoldgica. Ndo somente o computador, todavia uma série
de demais solugdes e que estdo conectados a rede e a esses usuarios. E uma espécie de ambiente
virtual inteligente, onde usuarios interagem mais conectados por “coisas” (relégios, éculos,
carros, smartphones, computadores, laptops, notebooks). Por trds da Web 4.0 existe um leque
de softwares baseados em inteligéncia artificial que determinam o comportamento semantico
da rede. A Web 4.0 é a fase que sera conduzida pela inteligéncia artificial, automacdo da
indUstria, analise de dados e da Internet das Coisas (10T — Internet of Things). Ou seja, uma era
conduzida semanticamente pelo uso da tecnologia digital e que estara presente em tudo e todos.

A Web 4.0 sera capaz de orientar um usuario que esta conectado, a tomar uma
decisdo em razdo do que fazer ou consumir, seja conteldo, objetos ou predilecdes
comportamentais, como orientacdo politica, religiosa, sexual, etc. Essa orientacdo baseia-se na
interpretacdo de dados pessoais deixados voluntariamente e deliberadamente pelo préprio
usudrio na Internet, em uma rede social ou em algum site, por meio de softwares inteligentes.
Essa maneira de condicionar que os dados fiquem na Internet e que sejam apreciados por um
sistema de inteligéncia artificial € um campo das tecnologias digitais denominado de mineragéo
de dados ou ciéncia de dados. Que também é um dos insumos para que a Web 4.0 tenha todo
esse perfil, fazendo com que mais tecnologias digitais estejam presentes na vida social
profissional dos usuarios.

Outro aspecto da Web 4.0 é a capacidade dos usuarios interagirem com as coisas e
estas com outras coisas, CoOmo que em uma casa totalmente automatizada ou um carro, que
reagem as vontades do usuario ou a sua presenga, como controle de temperatura ou alarme de
incéndio, no caso do exemplo da casa, ou informagdes sobre engarrafamentos e escolhas de

rotas alternativas, no caso do uso de veiculos dentro de uma area urbana. Poder usar objetos



41

(coisas) como reldgio e roupas que monitorem o estado de saide avisando a um centro de saude,
clinica, hospital, plano de satide ou a um médico, em caso de necessidade. Essa perspectiva é a
prépria 10T, em linhas gerais, é a capacidade de utensilios domésticos ou de escritorios
conectados a Internet fazerem tarefas sem algum tipo de intervencdo humana.

Sobre 0 isso e sobre educagdo, da associacdo entre essa e a rede mundial de
computadores, principalmente no contexto da Web 4.0, é pensar em uma educagdo 4.0 com a
recalibracdo da sociedade, em face a esta nova cultura digital. Principalmente quando relaciona
educacdo e evolucgdo tecnoldgica, congruente aos avangos da tecnologia, sincronizada com
inteligéncia artificial e 10T.

A ideia da educacédo 4.0 estd baseada em novo conceito, ndo ha necessidade por
parte dos alunos em acumular informacdo, aquele orientado por aulas exaustivamente com
muito conteldo e aplicado de maneira expositiva e vertical (no sentido professor-aluno).
Entretanto, sim, ter um ensino mais aplicado as peculiaridades dos alunos, capaz de oferecer
aos aprendizes o necessario para atuar em profissdes do futuro e que estejam estabelecidas pelo
avanco da tecnologia digital e pelas diretrizes da Web Semantica. Um dos parametros que rege
a educacao 4.0 é o aprendizado, também, pela préatica e pelo experimento, configurando um
ambiente mais colaborativo entre os professores e alunos e entre alunos e alunos.

A perspectiva de uma educacdo 4.0 envolve a construgédo de contextos educacionais
sob o viés da criatividade, producdo de contetdo colaborativo, independéncia dos aprendizes,
incentivo a pesquisa, resolutividade de problemas e aplicacGes praticas de ensino, ou seja, uma
construcdo de conhecimento. A propria informacao esta nas redes colaborativas entre os alunos
ou aprendizes, esta nas comunidades virtuais globais acessivel de maneira horizontal (diferente
da maneira vertical) articulada pelos recursos das TDICs, pela Web 3.0 e Web 4.0 Sobre isso,
Fiihr (2018) argumenta que “[...] aprendizagem envolve a construcio pessoal de conexdes e em
ambito global, mutavel, fluido e ilimitado de conexdes sociais, presenciais e /ou virtuais”.

Ainda sobre a relacdo avan¢o tecnoldgico e a educacdo, mais especificamente

quanto a figura do professor, Fuhr (2018,p.3) articula que:

Na educacéo 4.0 o docente precisa contribuir para que o educando desenvolva as
competéncias, numa interrelagdo inseparavel de conhecimentos (contelidos), e
habilidades para investigar a natureza complexa dos fenémenos do contexto da era
digital. No contexto das grandes mudancas do mundo contemporaneo, as institui¢oes
de ensino devem propor um curriculo flexivel e maker para que os estudantes se
tornem autores de suas proprias vidas; como aprendizes que se autodirigem ao longo
da vida.

Um ponto relevante € que, muito embora néo se tenha um método pronto para o uso
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da tecnologia digital na educacé@o ou no ambiente de ensino, essa tecnologia tem alcancado, de
maneira informal esse ambiente. Sobre isso Ledo, Rehfeldt & Marchi (2013, p. 35) destacam

que:

Com os avangos tecnolégicos e o amplo acesso as informag6es possibilitado pela
internet, muitas alternativas metodoldgicas foram criadas no intuito de melhorar a
troca de informacdes, a fim de torna-las conhecimento. A rede também possibilitou a
oferta de muitos recursos didéticos alternativos, mas a falta de conhecimento de
metodologias de ensino impede seu uso de forma adequada. E exatamente neste
momento que o professor assume a postura de interlocutor do processo, pois ndo basta
ter as informacdes se ndo estabelecer conexdes no momento oportuno, isto é, na
resolucdo de problemas.

Em se tratando de Internet tranversalizando com Pretto (2011) e Castells (2003) as
autoras determinam que a ubiquidade da Internet traz possibilidade de contribuicdo para o
processo da educacdo, considerando que a galaxia da Internet ndo serviria somente de fonte de
conteddo ou de referéncia. Todavia, como maneira de implicar em conexdes de informacdes e

desse contetido. E neste contexto, Fuhr (2018, p.4) pontua o seguinte:

Integrar o complexo ciberespaco da cultura digital exige do educando e educador
aprender os meandros da comunicacdo para selecionar, processar, compreender,
difundir e compartilhar os significados recriados de forma individual, pelos grupos ou
comunidades virtuais heterogéneas. 1sso requer um cidaddo contemporaneo
alfadigital com capacidade de fala correta, leitura fluente e escrita clara na linguagem
verbal, multimidia e hipertexto.

A Gtica pedagdgica na educacao 4.0 estad orquestrada pela construcdo cooperada do
conhecimento e autonomia de aprendizagem articulada pelas TDICs e pela evolucdo da Web
até os estagios de hoje, criando um contexto emergente que € a relacdo educacdo e tecnologias
digitais. Contudo, a educacdo por sua constituicdo tradicional, secular e sistematica ainda ndo
incorpora definitivamente as aplicagdes das tecnologias digitais em sua dindmica de ensino de

maneira tao recorrente, sejam estes na educacao infantil, média ou no ensino superior.

3.4 A perspectiva da insercdo da tecnologia no ambiente de ensino

Tratar sobre os recursos das TDICs no contexto da educacdo ndo & somente
observar seus artefatos, como computadores, smartphones, softwares e acesso a Internet por
exemplo, como apenas objetos que compdem um ambiente de ensino como uma sala de aula
ou um laboratério de informaética. E tratar das praticas pedagogicas e de todo o processo de

ensinar e educar, do significado dessas praticas e da interatividade social e do relacionamento
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desses elementos pela tecnologia digital.

As TICs ajudaram a popularizar o acesso a informagdo, que circula, em volume
sempre maior na Internet, a qual pode ser utilizada como fonte pelos professores para
o seu fazer didatico-pedagogico, mesmo que esse processo exija novas teorias e/ou
metodologias de trabalho por parte de professores e alunos para darem conta desses
novos processos de apropriacdo cultural, social, econdmica e politica (ORTH, FUET,
OTTE & NEVES, 2013, p. 45).

Nesse sentido, a maneira para o éxito das TDIC nas escolas esta, antes de tudo, na
forma adequada em prop6-las e aplica-las nas agdes pedagdgicas e nas atividades
especificamente curriculares. Essas variaveis estdo no sentido de que a evidéncia de que ter o
acesso as TDICs é relevante, mas somente o uso pelo uso néo é suficiente. Esse uso deve estar
congruente e sincrono aos métodos de ensino e alinhados com a propria producdo do
conhecimento e de sua replicacdo. A prépria proposta pedagdgica deve estar pronta para receber
essa inovacao na educacdo, ou seja, uma nova proposta pedagogica deve ser redefinida, uma
que se alinhe ao uso das TDICs na educacdo. Além disso, os professores devem estar
familiarizados com os recursos da tecnologia digital.

A presenca dos instrumentos das TDIC ndo pode ter um papel antagdnico as
propostas do processo de ensinar e aprender ou da propria constru¢do do conhecimento, mas de
agentes parceiros desse processo. Tal como foi a proibicéo, nas décadas de 1950 e 1960, do uso
da caneta esferografica aos alunos do antigo primario, pois, segundo os docentes e a equipe
gestora escolar, daquela época, essas canetas estouravam sempre borrando os trabalhos e
ficando dificil ou impossivel de apagar os danos por elas causados, talvez seja a limitacdo ao
uso por exemplo, dos dispositivos como os smatphones ou celulares ou laptops apenas de
maneira recreativa por considerar que mais atrapalham por tirarem a atencéo dos alunos as aulas
ao acessar uma rede social ou jogo on-line.

Salientar sobre esse Vviés, que as TDICs tenham um papel de parceira na producao
intelectual, na cooperacdo dos saberes e na transversalizacdo dos componentes curriculares.
Claro que isso independe do uso das TDIC, no entanto, fazé-la agente integrador no processo
dessa producdo. De maneira mais palpavel sobre como construir o conhecimento por meio das
TDIC no ambiente de ensino e um exemplo bem simples, seria o de criar um texto, utilizando
um editor de texto comum por meio de um laptop. E bem mais comodo listar as ideias centrais
e destacar os pontos mais relevantes e acrescentar demais pontos para finalmente trabalhar na
organizacéo estrutural do texto, sem que haja a necessidade de iniciar, necessariamente pelo
topico frasal, depois pelas se¢des de desenvolvimento, métodos e finalmente as conclusdes,

quando se utiliza folhas ou o proprio caderno. Ou sem a necessidade ainda da reescrita para
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compor um trabalho final estruturado. Pois essas variaveis sdo recursos das formataces dos
editores e dos dispositivos de impressao.

Ainda sobre a aplicacdo de atividades propostas em sala de aula, replicar as copias
de um trabalho produzido aos colegas de aula e aos professores, sem a preocupacao da alteracdo
no trabalho original, pois este estd em uma midia fisica ou na Internet, como é o caso do Google
Drive® ou Dropbox®, plataformas digitais on-line, as chamadas clouds (do inglés, nuvens) que
armazenam conteddo e podem ser socializados entre seus usuarios por meio de
compartilhamento. Pelo contréario, é possivel fazer a interlocucéo sobre o trabalho de maneira
colaborativa, socializando em conjunto a producdo do saber e com a contribuigédo de todos 0s
envolvidos, alunos e professor.

Dentro desse contexto é possivel, por exemplo por meio de um smartphone,
estimular a leitura de um texto digital como um e-book, produzir compartilhar um contetdo,
como um video ou arquivo de dudio dentro de uma atividade e por meio de acesso a plataformas
de ensino como AVA disponibilizar esse conteldo na rede. Sobre os recursos dentro do
ambiente de ensino, a apresentacdo de fontes de pesquisa e repositérios digitais de artigos e
producdes cientificas aos alunos também “‘soa” com uma aplicabilidade de instrumentaliza¢ao
do uso das TDICs para 0 processo de ensinar. Nessa 6tica o professor colabora para o processo
porque tem fluéncia do uso da tecnologia digital, deve estar adaptado com essa metodologia e,
portanto, habilitado para o desenvolvimento do processo de ensinar por meio do uso da
tecnologia digital.

E o professor quem estrutura estratégias para que esses elementos funcionem como
ferramentas de apoio para que de maneira facilitadora possam contribuir para aplicacdo das
atividades e das avaliagdes, funcionando como agentes assertivos para 0 processo de ensinar e
ndo como objetos de distracdo quando o aluno possa estar navegando por uma rede social que
em nada contribui no método da execucdo da atividade que lhe foi proposta. Sobre isso, o
professor precisa condicionar a pratica do ensino por meio das TDICs com regulacdo consciente
a esses alunos.

Para Moran (2017) a apropriacdo da tecnologia digital dentro do ambiente de ensino
facilita a visualizagdo, acompanhamento e interagdo com cada estudante. As habilidades do uso
dos recursos das TDICs néo é o ponto focal da aplicabilidade da tecnologia digital. N&o se trata
aqui de seu uso incondicional, mas sim 0 quao esse uso assiste e contribui no processo da
construcdo da criticidade do conhecimento e dos meétodos pedagdgicos de ensino, numa
construcdo de didaticas on-line. A evidéncia disso justifica no aspecto da cibercultura dos

alunos e o quanto todos estéo envolvidos na cultura digital.
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Portanto, é necessario que os professores sejam participes nesse processo. Isto
significa dizer que essa apropriacdo € uma estratégia digital para apoio de todo o processo
didatico. Pois se a metodologia e a pratica pedagdgica nédo tiverem propoésitos para o éxito da
ciéncia e do conhecimento, de maneira alguma a presenca das TDICs tera seu papel de
relevancia e nem de inovagédo no ensino e, portanto, na educacéo.

O que se espera é que a escola possa disponibilizar para o aluno os instrumentos
das TDICs e uma préatica pedagdgica moderna que seja capaz de executar uma dinamica de
ensino voltada para a construcdo do saber. Pensar em TDIC dentro do ambiente de ensino é

estar dentro de uma perspectiva emergente de préaticas pedagdgicas inovadoras.

3.5 A adesédo do professor aos recursos da tecnologia digital

Aplicar os recursos das TDICs no ambiente escolar ou académico remete a
perspectiva de que o professor tenha o minimo de conhecimento e habilidade para usar os
instrumentos da tecnologia digital. Isto significa dizer que ensinar por meio dos recursos das
TDICs prop6e em compreender a renovacdo das praticas de ensino, do projeto pedagogico, da
elaboracdo das atividades e dos componentes curriculares. Talvez um ambiente de crise possa
existir dadas as circunstancias de que os professores tenham, na maioria, uma formacao
articulada pela ideia vertical de transmissdo de contetdo. E agora a escola que traz a proposta
de uma recriacao pedagdgica emergente, transformando as préaticas tradicionais, pode provocar
um cenario bastante estranho para este professor.

Né&o diferentemente das demais profissoes, que exigem a atualizacdo e a melhoria
das habilidades operacionais e de expertise de ferramentas, aplicacdo ou método, € a profissao
do professor, principalmente neste século marcado pela volatilidade das técnicas, qualquer que
seja esta incentivada pelos avancos urgentes da sociedade atual. Orth, Fuet, Otte & Neves

(2013, p. 47) apontam que:

O professor de hoje precisa saber desenvolver uma série de novas habilidades e/ou
competéncias para educar para e na sociedade da informacéo e da comunicacao. Entre
essas novas aptiddes destaca-se a possibilidade de o aprendiz e o professor terem
acesso a informacdo, saberem navegar e buscar informag&o, saberem depurar e ou
selecionar a mesma, saberem analisar e interpretar a informacédo e assim reconstruir
as diferentes informacGes com base nos objetivos propostos para determinado
conteldo e/ou aprendizagem e em seguida saberem comunicar a informacédo
produzida. Esses saberes e/ou conhecimentos precisam ser planejados, concebidos,
especificados e determinados, de acordo com a concepcdo e 0s objetivos de cada
curso, auxiliados pela tecnologia e todos 0s seus processos de producao e uso.
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Isso indica que o professor deste século esta agora dentro de um processo inovador
no que concerne o uso dos recursos das TDICs. E que para estar dentro da Sociedade da
Informacéo marcada pela cultura da Internet, de toda sua galaxia e do apelo do uso dos recursos
dessa tecnologia, esse professor deverad imergir em novas experiéncias com novos metodos e
praticas de ensino e aprendizagens que sejam assistidas pela mediacdo da tecnologia digital,
provocando um novo comportamento e cultura da pratica pedagdgica do ambiente de ensino,
seja este na educacao infantil, fundamental, média ou superior.

O professor precisa apreender-se de habilidades e competéncias que lhes dardo
insumos para que proporcionem e ofertem aos seus alunos alternativas de aprendizagem por
meio da tecnologia e quais vantagens ela pode trazer. O professor deve estar sincronizado com
a sociedade da informacdo, ele é o agente que preconiza o alinhamento do espaco escolar com
essa sociedade. E a maneira pela qual o professor consegue isso esta diretamente relacionado
no quédo ele estd familiarizado com os recursos da tecnologia digital, como ele potencializa o
processo de ensinar por meio de computadores, smartphones, laptops, tablets, Internet, uso de
plataformas digitais e AVA.

O momento em que se vive, onde tudo € urgente e volatil, constitui um paradigma
que se volta, portanto, como uma premissa, a necessidade da reaprendizagem e do
recondicionamento do saber e experiéncia individual para as novas maneiras e modalidades de
constituir novos saberes e da construcao desses alinhados pela tecnologia digital. Isto é, é estar
fluente com as novas midias digitais, aprender a “ler” e a “escrever” por meio do uso das telas
dos dispositivos, das aplicaces nesses dispositivos e das plataformas digitais da Internet.

Trata-se aqui ndo da habilidade de leitura em si, o0 saber ler ou escrever tradicional,
que até o século passado era elemento fundamental para qualquer pessoa, mas da capacidade
de manusear, encontrar, gerenciar e construir o conhecimento a partir de informacdes que estédo
em diversas fontes espalhadas na galaxia da Internet. Sem esquecer da habilidade de relacionar
essa capacidade com a criticidade e ndo somente de memorizar instru¢des de uso das midias
digitais como navegar pela rede ou simples toques nas telas de smartphones, trocas de
mensagens ou envio de e-mails. Isto se refere na nova capacidade, de estar congruente em uma
sociedade gerida pelos ambientes virtuais e por tantas ferramentas digitais.

Outro ponto relevante € que também n&o se trata apenas da instrumentalizacdo de
uso dos recursos das TDICs, equipar o professor com acesso a Internet mediado por dispositivos
eletronicos, laboratérios de informatica, ambientes virtuais etc, mas de um ponto de vista

cultural mesmo. Sobre esse aspecto Freitas (2010, p. 340) pontua o seguinte:
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Os professores precisam conhecer os géneros discursivos e linguagens digitais que
sdo usados pelos alunos, para integra-los, de forma criativa e construtiva, ao cotidiano
escolar. Quando digo integrar é porque o que se quer ndo é o abandono das praticas ja
existentes, que sdo produtivas e necessarias, mas que a elas se acrescente o novo.

Ou seja, os alunos j& possuem interacdo virtual com outras pessoas e com culturas
diferentes, com compartilhamento de experiéncias formando um lago social. A cultura digital
desses alunos ja é algo real mediada por comunidades digitais. Usar esses espacos virtuais para
que se possam motiva-los a aderirem ao processo de aprender é um instrumento emergente e

inovador que o professor pode explorar. Freitas (2010, p. 340) ainda afirma que:

Precisamos, portanto, de professores e alunos que sejam letrados digitais, isto é,
professores e alunos que se apropriam critica e criativamente da tecnologia, dando-
Ihe significados e fungdes, em vez de consumi-la passivamente. O esperado é que o
letramento digital seja compreendido para além de um uso meramente instrumental.

Este professor agora passa a ter um comportamento inovador alinhado as novas
demandas do ensino congruente a essas tecnologias, onde seu papel é também de socializar o
conhecimento, organizando a maneira da construcéo do saber. O papel passa de antes um mero
difusor de informagOes para um mediador que incentiva e estimula a criticidade dos alunos,
fazendo com que esses também mudem seu papel, de agentes passivos da construgdo do saber
para sujeitos ativos da produc¢do do conhecimento.

O professor deve estar atento que o “universo” da Internet esta cheio de contetdos
e de informacdes que podem ser utilizados em sala de aula, na producéo do conhecimento ou
simplesmente na elaboracdo de uma atividade. Sobre isso Moran (2017) pontua que os diversos
e bons materiais, que podem estar impressos ou em formatos digitais e que despertem o
interesse e o estimulo do aluno, sdo imprescindiveis para 0 sucesso da aprendizagem. O
professor pode escolher dentro desse universo as informacdes que realmente sejam relevantes
para 0 processo de ensinar e utilizar de um ambiente virtual para que os alunos possam ter
acesso a essas informacdes. 1sso € um exemplo de recursos digitais no processo de ensino.

Quando o professor faz 0 uso das tecnologias digitais para preconizar o ensino, ele
estd recondicionando o método e 0 modelo pedagdgico e ultrapassa os limites da sala de aula,
os limites fisicos e 0s que sé@o regidos pelo tempo de aula. A maneira como se estabelece a
construcdo do processo de ensinar extravasa as paginas de livros ou de outros materiais
utilizados h& tempos no ambiente de ensino. As experiéncias da producdo do saber e de sua
replicacdo ganham uma nova experiéncia, de uma nova pratica pedagdgica de ensino, aquela

que perpassa 0s muros da escola, da instituigéo.
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Nesse sentido, permeando novamente o intuito de uma educagdo emancipadora,
aquela que provém ao aluno serem atores ativos do processo, é importante estimulé-los a
compartilharem suas descobertas, contribuir com o assunto proposto, promover discussoes
significativamente contributivas, fazendo da préatica pedagogica do ensino uma pratica social e
tudo isso mediado pelo uso dos recursos das TDICs e que, portanto, o professor deve ter o
dominio e fluéncia digital para que realmente possa ser agente colaborador dessa nova pratica

pedagdgica inovadora e emergente.

3.6 O uso de metodologias ativas no processo ensino e aprendizagem

As informacdes repassadas no ambiente escolar aos alunos, do ponto de vista da
repeticdo e memorizacgdo traz um aspecto de manutencdo do conhecimento que ja esta pronto e
que possui um viés conteudista. Para Moran (2017), as organizac¢des de ensino anseiam pela
inovacdo do processo de aprendizagem, porém, ainda articulam um modelo de ensinar
tradicional e estatico, ndo considerando as habilidades e competéncias pessoais dos estudantes.
Berbel (2011) trata que essa maneira de reproduzir tais informacdes, faz com que os alunos
estejam na condicdo de meros aprendizes e expectadores de contelido, sem desenvolver a
capacidade de interagir e, portanto, de agir ativamente no seu entorno, seja na sala de aula com
0 professor e outros alunos, na escola ou no mundo que se vive.

Segundo Berbel (2011), promover a motivacdo e a autonomia, por meio do
envolvimento pessoal do aluno, dentro do ambiente de ensino, para que situacdes positivas
possam ser desenvolvidas € um aspecto da inser¢do de métodos inovadores, que implicam na
sua experiéncia pessoal, no seu desenvolvimento e desempenho escolar ou académico, dando
mais liberdade ao estudante, deixando-o mais livre e percebendo-se mais autbnomo para
articular a construcdo do conhecimento. Quando o professor trabalha na promocdo dessa
autonomia, nutrindo esse envolvimento, observando o ritmo de aprendizagem do aluno,
aceitando as contribuicdes desse aprendiz, acaba que por conduzir e aplicar um método
inovador e emergente, o das metodologias ativas.

As metodologias ativas sdo novas propostas pedagdgicas que incluem em sua
dindmica processos que estimulem decisfes dos estudantes, tanto individuais quanto coletivos,
para resolutividade de problemas propostos, por meio de anélise, estudos de casos e pesquisas,
onde o professor atua como um facilitador. Moran (2017) afirma que “[...] A aprendizagem
ativa da énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e

reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com



49

orienta¢do do professor”. O autor considera também que as metodologias sdo estratégias de
ensino com foco no envolvimento dos estudantes.

Quanto ao uso das metodologias ativas, Berbel (2011) utiliza-se do seguinte
exemplo de que o professor pode lancar a criacdo de um ambiente com uma situacdo com
problemas reais e estimular os estudantes, de maneira autbnoma, a conduzirem o processo de
resolugdo de uma problematica, considerando para o éxito da resolucdo conhecimentos e
experiéncias prévias do aluno. Essa acdo pode ser executada individualmente ou em grupo.
Infere-se sobre isso que o entendimento sobre as metodologias ativas esta pautado na maneira
de executar o processo de ensinar e aprender, levando em consideracdo situagOes de
experiéncias reais ou simuladas com o propésito de solucao. Sobre esses aspectos Moran (2017,

p.2) argumenta o seguinte:

Aprendemos de muitas maneiras, com diversas técnicas, procedimentos, mais ou
menos eficazes para conseguir os objetivos desejados. A aprendizagem ativa aumenta
a nossa flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de alternar e realizar diferentes
tarefas, operagdes mentais ou objetivos e de adaptar-nos a situagdes inesperadas,
superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco eficientes.

Berbel (2011) ainda reforca que a estratégia das metodologias ativas esta, sobretudo
em promover o exercicio do engajamento do aluno pelo interesse da atividade, com a intencéao
de motiva-lo, podendo potencializar as habilidades de questionamento, andlise, criatividade e
investigacdo e da pesquisa, além da autonomia da tomada de decisdo, pois tem como diretriz,
em relacdo ao comportamento do aprendiz, baixa pressdo, alta flexibilidade e liberdade
psicoldgica. Dessa maneira, as metodologias ativas configuram-se em uma pratica emergente
de ensino e antagbdnica as que sdo regidas do controle e da competicdo em sala de aula,

peculiares do ensino tradicional.

3.7 Metodologias Ativas com Tecnologia Digital: O Ensino Hibrido como uma nova
pratica pedagogica

As metodologias ativas, além de poderem contribuir no processo do ensino, elas
também podem se tornar instrumentos de apoio quando articuladas com os recursos da
tecnologia digital. Sobre isso Moran (2017) afirma que “[...] A combinagdo da aprendizagem
ativa e hibrida com tecnologias moveis é poderosa para desenhar formas interessantes de
ensinar e aprender”. Em outras palavras, o ensino hibrido ¢ a “mistura” ou blended, termo

inglés, entre o aprendizado on-line e o off-line, que mesclam momentos em que o aluno ora
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estuda sozinho, de modo virtual, ora com outros alunos, de maneira presencial, potencializando
a relacdo entre pares e com o proprio professor. O ensino hibrido, que também é um modelo
flexivel, contribui como método emergente, inovador e ativo para o ensino.

De acordo com Moran (2015), a tecnologia digital promove a integracao de todos
0s espacos e tempos. O processo de ensino e aprendizagem se ddo de modo associado entre o
mundo real e o mundo virtual. Para o autor, as dimensdes entre esses dois mundos néo se
desassociam, entretanto, se completam ou sdo a extensdo um do outro. Essa mistura permite
que todo o processo de ensinar e aprender permeie entre os dois mundos, nos diferentes espacos
do dia a dia, ora fisicos ora digitais. Isso permite trazer uma gama de informagfes que estdo
disponiveis de maneira on-line para dentro do espaco da sala de aula, assim como a producao
da sala de aula, pelos estudantes também serem disponibilizadas no mundo virtual por meio dos
AVA.

Em linhas gerais, quando o processo é realizado de maneira presencial, o uso das
tecnologias digitais € em parte dispensado, pois as atividades feitas em pares e de maneira
colaborativa sdo mais valorizadas. Entretanto, quando as atividades sdo orquestradas por meio
dos recursos dessa tecnologia, o0 ensino adquire um novo Viés, o de permitir que o aluno tenha
controle e decida sobre como e quando estudar. E nesse ultimo cenério, o uso de computadores
desktops, smartphones, laptops e tablets torna-se agente de assisténcia para que esse processo
possa, por fim, ser possivel.

Sobre esse aspecto Moran (2017, p. 3) discorre 0 seguinte:

As tecnologias permitem o registro, a visibilizaco do processo de aprendizagem de
cada um e de todos os envolvidos. Mapeiam os progressos, apontam as dificuldades,
podem prever alguns caminhos para os que tém dificuldades especificas (plataformas
adaptativas). Elas facilitam como nunca antes multiplas formas de comunicacéo
horizontal, em redes, em grupos, individualizada. E facil o compartilhamento, a
coautoria, a publicacdo, produzir e divulgar narrativas diferentes. A combinagdo dos
ambientes mais formais com os informais (redes sociais, wikis, blogs), feita de forma
inteligente e integrada, nos permite conciliar a necessaria organiza¢do dos processos
com a flexibilidade de poder adapta-los a cada aluno e grupo.

O autor também considera que combinar os métodos ativos com as tecnologias
digitais € uma acgdo estratégica para que o processo de ensinar e aprender tenha um carater

inovador e ele vai mais além quando afirma que:

A combinagdo dos ambientes mais formais com os informais (redes sociais, wikis,
blogs), feita de forma inteligente e integrada, nos permite conciliar a necessaria
organizacao dos processos com a flexibilidade de poder adapta-los a cada aluno e
grupo. (MORAN, 2017).
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Além disso, o autor também cita Paulo Freire, quando articula que um dos
diferenciais das metodologias ativas é contato com o entorno, com 0 mundo em que se Vive,
“[...] ndo so para conhecé-lo, mas para contribuir com solugdes reais, com contato com a vida,
com a cidade, com o mundo (redes, comunidades) com as &reas profissionais desde 0 comeco;
uma troca rica com o entorno.” (MORAN, 2017).

Acdes estratégicas de aplicar o uso das tecnologias digitais com os métodos ativos
sdo inumeros e vao desde o uso do celular até um ambiente de redes de computadores com
acesso a Internet e aplicativos ou softwares para execucdo de atividades dentro e fora da sala
de aula ou do préprio ambiente de ensino. Exemplos disso sdo, uso de videos, jogos, materiais
em textos e audios como podcast, socializados em grupos de what”s app ou plataformas digitais
como o0 Google Hangouts® e o Classroom®. Essas estratégias avancam de maneira adaptativa
qguando combinam ensino e tecnologia digital, permitindo que os estudantes compartilnem o
material produzido em formatos diferentes.

Quando se trata da relacdo entre tecnologias digitais e metodologias ativas e da
contribuicdo dessa relacdo no processo ensino e aprendizagem, Moran (2017, p. 2) pontua o
seguinte:

As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através de
modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinacfes. A juncdo de

metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos traz contribuicdes importantes
para a o desenho de solucdes atuais para os aprendizes de hoje.

O autor trata ainda que a estrutura da tecnologia em rede e mével alinhadas com
habilidades digitais sdo instrumentos para uma educacdo plena. E o estudante que esta alijado
disso, ou seja, do mundo digital, deixa de estar informado, de estar de posse de materiais de
contetdos diversos, de conseguir socializar produc¢des individuais que exponham sua maneira
de pensar, consequentemente de estar envolvido com outros estudantes e no futuro, fomentar
sua capacidade de formacao.

Ainda sobre esse mesmo viés, Moran (2017) também discorre que a tendéncia para
0 uso dos recursos da tecnologia digital, como métodos emergentes e inovadores, traz impactos

que alteram o ambiente de ensino:

A convergéncia digital exige mudangas muito mais profundas que afetam a escola em
todas as suas dimensdes: infraestrutura, projeto pedagégico, formagdo docente,
mobilidade. A chegada das tecnologias moveis a sala de aula traz tensfes, novas
possibilidades e grandes desafios. Sdo cada vez mais faceis de usar, permitem a
colaboragao entre pessoas proximas e distantes, ampliam a nog¢&o de espaco escolar,
integrando os alunos e professores de paises, linguas e culturas diferentes. E todos,
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além da aprendizagem formal, tém a oportunidade de se engajar, aprender e
desenvolver relagdes duradouras para suas vidas. (MORAN, 2017, p.2)

Isso traz como consequéncia um ensino personalizado, que se constrdi de maneira
colaborativa, socializando contetido e considerando a perspectiva de experiéncia de mundo do

estudante, tudo com apoio e insumo dos recursos da tecnologia digital.

3.8 Possibilidades de Préaticas para Metodologias Ativas

Para que o processo de ensino dentro do ambiente escolar ou académico seja
possivel na perspectiva das metodologias ativas, existem possibilidades de praticas para as
acOes de aprendizagens, a fim de que possam ser levadas e aplicadas aos estudantes, de maneira
que eles consigam atingir sua autonomia. Dentro deste contexto, um elenco de possibilidades

pratica serdo elencadas nessa sessao.

3.8.1 Estudo de caso

O estudo de caso é uma possibilidade pratica das metodologias ativas, geralmente
empregado em cursos superiores de cunho mais tecnoldgicos e que exigem maiores
experiéncias de praticas como o Direito, Medicina, Computacdo, Administracdo entre outros.
Para Berbel (2017) a ideia central do estudo de caso ¢é apresentar aos estudantes uma situacao,
que pode ser real, ficticia ou simulada da realidade, de maneira que o aluno seja levado a
analisar o problema e que ele fagca uma tomada de decisdes.

Para que a dindmica dessa pratica seja possivel, o estudante deve empregar
conceitos ja estudados para que entdo possa fazer a apreciacdo da situacdo e chegar a uma
consideracdo. Antes de ser aplicado o estudo de caso, um estudo tedrico do tema pode ser feito,
com a intencdo de motivar os estudantes e para que tenham fundamento para a execucéo da
proposicdo futura. Um dos propdsitos do estudo de caso é colocar o aluno em uma possivel
situacdo que ele possa experimentar em uma situacédo real de trabalho de sua profissdo (em se
tratando de uma formac&o académica superior).

Berbel (2017), uma variagdo da proposta do estudo de caso é o processo do
incidente. Nesta prética, segundo ela, o professor propde a uma classe um incidente com sinopse
resumido. Cria-se uma sessdo de perguntas, posteriormente divide-se a classe em pequenos

grupos e os estudantes iniciam o estudo, o objetivo é encontrar explicacoes e solucbes. Apos 0
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estudo os grupos expdem suas conclusdes entre si para serem debatidas e confrontadas.

A prética dessa possibilidade permite que os alunos tenham a necessidade de muitas
informacdes quando se deseja conhecer fatos ndo presenciados. O professor apos a aplicacédo
da técnica pode propor que os estudantes criem suas préprias situacdes, desde que ndo fujam
do tema a ser abordado, para serem também aplicadas entre os grupos. Assim o professor
estimula a criatividade, além de herdar para os alunos a autonomia de responsabilidade no

desenvolvimento de resolutividades, da iniciativa, autoconfianca e seguranca.

3.8.2 Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning)

Para Berbel (2017), a aprendizagem baseada em projetos € uma modalidade que
pode permitir a relacdo entre atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Muito embora essa
pratica na escola bésica, ainda ndo tenha tanta recorréncia na aplicacdo de projetos, esses aos
poucos vao sendo inseridos. A intengdo é promover o desenvolvimento de estudos com temas
emergentes e transversais. Fazer com que o ambiente de ensino dissocie-se, como diz a autora,
“da artificialidade”, aproximando esse ambiente o mais perto possivel da realidade.

Em linhas gerais, 0 método € composto por um elenco de atividades feitas pelos
alunos, que no resultado ddo como produto um relatorio da sinopse os dados que foram no
inicio coletados, quando iniciada as atividades. Dados esses colhidos pelos estudantes, por meio
de analise, questionarios, depoimentos de outros envolvidos. Tudo isso com o propésito de
resolutividade de um problema ou de uma situagao.

De acordo com Berbel (2017), o0 método possui um escopo constituido de quatro
fases: a primeira, intencéo — nesta fase € preconizada a necessidade de investigacdo, de maneira
a se resolver uma situacdo de fato. Considerando que o projeto surge de situac@es ja conhecidas
e experimentadas. A segunda, prepara¢do — muito embora se tenha conhecimentos sobre a
situacdo, dados as consideracBes que sdo baseadas em uma experiéncia, € imprescindivel
realizar um estudo e quais meios serdo necessarios para resolutividade da situacdo. Funciona
como uma andlise. A terceira, execucdo — depois de apreciada a situacdo e ja de posse dos
meios que serdo utilizados, agora serd a fase de aplicar tais meios escolhidos para que cada
estudante busque fonte de informac6es necessarias e por fim a quarta fase, a apreciagdo — nesta
fase elenca-se a discussdo, os resultados, avaliacbes e contribuicfes de todo o trabalho
realizado.

Ainda segundo a autora, um ponto importante é verificar se na avaliacdo, 0s

primeiros dados colhidos se alinham as hipodteses levantadas para a execucdo do projeto, se
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contempla ao que foi proposto e se o projeto contribui para projetos adjacentes e que tenham
proposi¢des congruentes. Portanto, como falado, preconiza a investigacao, producéo e pesquisa,
ou seja, a exploracdo. A aprendizagem baseada em projetos contribui na possibilidade de
aprendizagem real, ativa e atrativa e principalmente é concentrada no estudante, 0 que provoca
iniciativa, criatividade, producéo e responsabilidade.

Moran (2017) considera que esse método possui varios modelos para aplicacdo, que
vao desde projetos que podem ser aplicados em sala de aula e baseados em um assunto
especifico até projetos de solugdes mais complexas e que buscam problemas fora do &mbito de
sala de aula, extraidos da realidade de uma comunidade, por exemplo, e diagnosticado pelos
alunos. Sobre isso o autor classifica que os modelos de projetos podem ser exercicio de projeto,
qguando aplicados em uma disciplina especifica; componente de projeto, quando o projeto é
desenvolvido de maneira independente das disciplinas, como uma atividade académica que nédo
esta articulada com alguma disciplina especificamente.

Ainda sobre classificacdo, o autor aponta, a abordagem projeto que tem como
disposicao o elo entre duas ou mais disciplinas e finalmente, o curriculo projeto, que trabalha
de modo semantico, ou seja, ndo se percebe uma estrutura formada por disciplinas, pois elas e
seus contetdos trabalham em segundo plano e somente a figura e a apresentacao do projeto é o
foco principal. Para que o método possa ser executado é necessario aplicacdo de atividades que
exijam dos alunos motivacdo, criatividade, organizacdo, divisdo de tarefas, registros dos
trabalhos e reflexdo, pesquisas, producédo e avaliacdo final. Para Fonseca & Neto (2017) esse
método:

E um método que exige construgdo do conhecimento, o que se torna possivel por meio
do envolvimento do aluno em todas as etapas do seu desenvolvimento, desde o
planejamento, perpassando todo o processo até a avaliacdo. Essa experiéncia didatica

prepararia o aluno para a vivéncia profissional futura. (FONSECA & NETO, 2017, p.
192).

Para esses autores essa metodologia possui a vantagens que ela requer outras acdes
gue ndo se baseiam apenas na repeticdo de conteddos memorizados, como estimular
caracteristicas de lideranca, pois estimula a administracdo das informacdes para solucéo da
proposta, maior envolvimento dos estudantes as atividades e suas resolugdes, aperfeicoamento

de habilidades cognitivas, melhora a integracao entre grupos e criticidade dos envolvidos.

3.8.3 Aprendizagem Baseada em Problemas — ABP (PBL — Problem Based Learning)

A aprendizagem baseada em problemas é outro exemplo de método ativo. Como o
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proprio nome diz, essa modalidade baseia-se no desenvolvimento de resolucdes de problemas
propostos. Tem como objetivo fazer com que o aluno estude um conteudo e tenha dominio
sobre ele. Tem um carater formativo, a considerar que o estudante preconize a busca em ter
ciéncia do problema, consequentemente na construcdo de conhecimento. Para Berbel (2017) a
Aprendizagem Baseada em Problemas constitui-se mais no aspecto técnico-cientifico dentro de
uma proposta curricular e, portanto, aplicada no ensino superior. Sobretudo, em cursos que a
execucdo de aulas praticas e experiéncias reais sdo recorrentes.

Geralmente, o professor ao aplicar esse método, cria um roteiro de situacdes que o
estudante devera ter o dominio, de maneira que possa fazer, futuramente, o pleno exercicio de
sua profissdo. A apreciacdo dessas situagdes preconiza quais habilidades e técnicas que serdo
aplicadas especificamente para cada uma delas. Ou seja, 0 aluno tera suficiéncia para resolucéo
do problema, pois quando se deparar com uma situacéo real, ja possui um elenco de experiéncia

vivida. A autora fala ainda sobre o0 aspecto do método e descreve o seguinte:

Conduzir os alunos a problematizarem aspectos da realidade viva, relacionando-os
com temas de estudo é um fato pedagdgico inegavelmente mais rico, quando
comparado as atividades de estudo de grande parte dos programas escolares,
tradicionalmente tratados como temas abstratos e distantes da vida dos estudantes.
(BERBEL, 2017, p.33).

E ainda pontua que a efetiva participacdo do estudante se da enquanto o processo é
conduzido, ou seja, aprender fazendo. Nesse processo, o professor tem o papel de gestor da
dindmica, estimula os alunos, dando apoio e valorizando as iniciativas dos estudantes sempre
no propdsito da resolucdo do problema. Segundo Fonseca & Neto (2017), esse método promove
o desenvolvimento do habito de raciocinio, pesquisa e resolucdo de problemas. Os autores
também discorrem que o problema proposto ajuda os estudantes a identificarem suas
necessidades de aprendizagem pessoais durante a leitura e compreensédo do problema.

Para Moran (2017), a ABP considera o ensino integrado e a integracdo de
conteddos, onde os estudantes aprendem a aprender adquirindo habilidades para resolverem
problemas no que concerne as futuras profissdes desses alunos. O autor pontua ainda que o
método propde estrutura transdisciplinar, ou seja, aguela que ndo tem um escopo rigido, que é
organizada por temas, problemas diferentes, onde os alunos, dadas as complexidades desses
problemas, serdo postos a prova para compreensdo da proposta, mensurando essa compreensao
e essas complexidades por meio das atividades que Ihes forem aplicadas, individualmente ou

em grupo.
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3.8.4 Aprendizagem Baseada em Games — ABJ (GBL — Game Based Learning)

Essa metodologia é baseada no uso de jogos digitais. Uma das contribuicbes a
aplicacdo desses jogos é o exercicio de habilidades cognitivas. Moran (2017) aponta que as
escolas estdo se concentrando em modelos ativos baseados em jogos, isso para que o aluno se
motive ao processo de ensino e aprendizagem. Geralmente a aplicacdo de jogos permite a
motivacdo e a emotividade, duas caracteristicas indispensaveis para a producdo do
conhecimento e de praticas de ensino e aprendizagem. Outro fator importante para a pratica
desse método € que o jogo provoca a competicdo e o desenvolvimento de habilidades técnicas.

Como as demais metodologias ativas a ABJ é um meétodo também inovador, pois
deriva do uso de jogos de computador, que por si s6, tem apelo de concentracdo e
entretenimento muito grande e que, portanto, possui um valor educacional bastante pontual, ja
que desenvolve o grau de comprometimento do estudante a atividade proposta. Sobre o0 uso do
método, Moran (2015, p.18) afirma o seguinte:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para gerac6es acostumadas a jogar, a linguagem de
desafios, recompensas, de competicdo e cooperagdo é atraente e facil de perceber. Os
jogos colaborativos e individuais, de competi¢do e colaboracdo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas
areas de conhecimento e niveis de ensino.

A aplicacéo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem apresenta-se com uma
evolucdo pedagdgica aliada com os recursos da tecnologia digital. As ferramentas de jogos sdo
plataformas digitais adaptativas aos modelos tradicionais de ensino. Uma justificativa para a
aplicacdo da préatica é que os estudantes de hoje tém uma perspectiva digital, mergulhada na
cultura das TDICs, ja que sdo de uma geragdo que surgiu em uma época da evolucdo das
tecnologias digitais e mdveis. Esses alunos passam muito tempo no mundo virtual, além de
possuirem um carater comportamental baseado na competitividade.

Ou seja, essas ferramentas quando aplicadas em sala de aula permitem o
desenvolvimento do treino, potencializando as técnicas de ensino, ja que tém um viés mais
pratico, além da interacdo e a competividade entre os estudantes. Entretanto, os jogos também
podem ser aplicados sem limites de espaco, e as tecnologias digitais s&o um campo para a
aplicacdo desse método, tém ainda a caracteristicas da diversdo, o que consequentemente,
provoca a atencdo no que esta sendo proposto, por meio do jogo. E por fim, a experiéncia com
a curiosidade pautada no desafio da resolucdo da proposi¢cdo. O grande ponto central da
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aplicacdo dos jogos dentro do ambiente de ensino é que conseguem associar as variaveis

intelectuais com o lado ludico ou recreativo que esses jogos possuem.

3.8.5 Design Thinking (Focada no Cliente)

O Design Thinking € uma prética que tem como objetivo a busca por solucbes de
problemas complexos de maneira coletiva e colaborativa e com foco nos membros do grupo.
Todos os envolvidos sdo colocados para que possam estar no desenvolvimento de uma solucéo.
Fonseca & Neto (2017) afirmam que essa pratica integra a colaboracdo multidisciplinar para a
criacdo de solugdes.

Para Oliveira (2014) o Design Thinking é a capacidade de solucdo de um problema
ou a criacdo de um produto ou servico gque atenda as necessidades de um grupo. A construgédo
dessa solugdo considera, sobre uma perspectiva de inovacdo, quais recursos técnicos estao
disponiveis e serdo aplicados. Esses recursos sdo 0s insumos materiais e os intelectuais que
serdo aplicados para a composicdo do resultado final. E uma prética de abordagem corporativa
e organizacional. A ideia central do Design Thinking é encontrar solucGes inovadoras e criativas
para problemas, tudo isso orquestrado em equipes multidisciplinares.

De maneira mais pontual consiste em entregar uma solucdo: seja um produto ou
servigo de acordo com as demandas de quem necessita usar esse produto ou servigo. A partir
desse ponto a equipe responsavel por desenvolver a solucdo deve ter como habilidade abstracdo
e empatia para que se possa colocar no lugar de quem sera beneficiado pela solucdo. Assim
sendo, expertises como experimentacdo de ideias colaborativas, inspiracdo e criatividade sao
variaveis que ou a equipe possui ou vai desenvolver.

Em se tratando de abordagem emergente para uma educacdo inovadora, a
abordagem do Design Thinking permite que competéncias e habilidades cognitivas sejam
aprendidas ou motivadas. A escola ou 0 ambiente de ensino é o espaco, também, onde essas
habilidades e competéncias serdo preconizadas por uso de métodos pedagdgicos inovadores.
Especificamente habilidades como experimentacdo, criatividade, abstracdo, colaboracéo, sdo
exemplos que sdo motivados a serem potencializadas pela dindmica da abordagem do Design
Thinking.

Segundo Oliveira (2014), a abordagem se da em fases: primeiramente a fase da
descoberta, onde o desafio é proposto aos estudantes, nesse momento os alunos terdo a
compreensdo do que esta sendo proposto, as equipes serdo montadas, roteiros de pesquisa sobre

a proposicao séo feitos para abordagem desse desagio. A proxima fase € da interpretacéo, onde
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historias serdo contadas, documentadas e compartilhadas. A medida que descobertas acontecem
sobre a andlise das pesquisas realizadas essas se tornam em oportunidades que séo estruturadas
em lembretes visuais. A proxima fase, ideacdo. Nesta fase acontece a brainstorming, ou
tempestade de ideias. Um leque de ideias promissoras é gerado e depois refinado para que uma
ideia em potencial possa ser articulada como resolutividade ao desafio. A proxima fase, da
experimentacdo, trata da criacdo de prototipos. E por fim, a fase da evolucdo, nesta fase o
acompanhamento do aprendizado é realizado e a documentacdo do processo.

A préatica de atividades investigativas de aprendizagens baseados em problemas
sociais ou ambientais de uma comunidade, corporagdo ou até mesmo pessoais, S80 campos para
aplicacdo da abordagem do Design Thinking. Ou seja, o ambiente escolar, quando ele se
envolve nos problemas (desafios) do seu entorno, permite-se que a partir de a¢fes colaborativas
entre os estudantes e 0s que estdo envolvidos no processo possam entender suas necessidades
e encontrar resolucbes para proposicdes de problemas, sempre sob 0 aspecto da inovagéo,
colaboragéo alinhados com as tecnologias digitais.

3.8.6 Aprendizagem entre Pares ou Times (TBL — Team-Based Learning)

Como o préprio nome da pratica se coloca, um dos objetivos do método é permitir
aos estudantes interajam entre si durante o curso das aulas. Os alunos expdem suas
consideracOes, entre si, sobre temas que sdo tratados durante as aulas, de maneira que essas
consideracGes possam ser causa de resolutividade de situacBes propostas. Fonseca & Neto
(2017) afirmam que o objetivo principal da metodologia é tornar a dindmica das aulas mais
interativa. A aplicacdo da pratica requer estudo prévio na intencdo de estimular os alunos a
aprenderem sobre o0 tema antes da discussao.

Sobre essa metodologia, Moran (2017) pontua que € um modelo pedagdgico
inovador e causa impactos na educacdo formal, preconizando configuracBes hibridas do
processo de ensino e aprendizagem, além de tornar as aulas dinamicas e integradoras. O autor
afirma também que essa pratica permite inovar os curriculos escolares e académicos trazendo
aplicacdo do conhecimento de maneira transdisciplinar, ou seja, com situacdes de contextos, de
mundo, de varias situaces que permitem dar mais énfase as experiéncias sociais dos alunos.

A pratica da metodologia, pela sua propria maneira de ser conduzida, contribui
também na producdo colaborativa, sem esquecer da personalizacéo, j& que cada aluno tem seu
proprio ritmo. E, portanto, o professor tem condi¢des de tutelar de maneira mais pontual o que

cada estudante produz e como ele contribui. E uma maneira de ensinar na forma horizontal, da
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colaboragdo mesmo, pois parte da ideia do dialogo do professor diretamente com o aluno. E,
sobre a aprendizagem colaborativa entre colegas que podem ou ndo estarem proximos, Moran

(2017) pontua que:

Cada vez adquire mais importancia a comunicagdo entre pares, entre iguais, dos
alunos entre si, trocando informagdes, participando de atividades em conjunto,
resolvendo desafios, realizando projetos, avaliando-se mutuamente. Fora da escola
acontece 0 mesmo, a comunicagdo entre grupos, nas redes sociais, que compartilham
interesses, vivéncias, pesquisas, aprendizagens. Cada vez mais a educagdo se
horizontaliza e se expressa em multiplas interagfes grupais e personalizadas. (Moran,
2017, p.26).

A aplicacdo das tecnologias digitais para execucdo do método tem papel de agente
de apoio. Pois, a partir dos recursos tecnoldgicos utilizados dentro da sala de aula, por exemplo,
permitem que o tempo disponibilizado pelo professor seja disciplinado de modo otimizado,
além de permitir aos alunos acessarem informacdes que estdo na Internet para discussdo do
problema proposto.

Durante a execu¢do do método, os alunos sdo colocados em grupos compostos por
alunos com caracteristicas bem diversificadas. Para cada grupo € aplicada uma atividade.
Anteriormente, o grupo devera fazer a leitura ou pesquisar sobre o contetido, neste momento o
uso de midias digitais colabora para que os membros das equipes comecem a adquirir
conhecimentos sobre o que esta sendo proposto. Apos isso, 0s alunos terdo um tempo para
compor respostas sobre a atividade proposta, esse tempo é destinado para que, entdo possam
fazer essa composicdo, a maneira como isso é executado depende da conducdo do professor
que pode aplicar um pequeno teste para cada equipe. Posteriormente, os alunos expdem suas
respostas que serdo apreciadas pelo professor no sentido de contribuir para exaurir alguma
deficiéncia nas respostas. E, finalmente, os alunos ja com as devidas contribuicdes, formalizam
suas respostas e sdo encaminhadas ao professor. Sempre com o intuito de ndo tirar a
responsabilidade do professor, entretanto de motivar ativamente o aluno a participar do
processo de ensino e aprendizagem.

Para Moran (2015) o metodo permite o sucesso da aprendizagem, ja que combina,
como o proprio autor afirma, percursos pessoais com a participacao significativa em grupos
“[...] que reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso

utilizando as tecnologias adequadas”.

3.8.7 Sala de Aula Invertida — Flipped Classroom
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O processo do ensino e aprendizagem néo esta deliberado sobre um viés enrijecido
e pronto, pelo contrério, esse processo estd pautado sobre uma perspectiva da inovacdo que
preconiza o éxito do conhecimento. Na realidade o processo inovador e emergente do ensino e
aprendizagem possui peculiaridades com métodos ativos, como ja citado, onde articulam a
colaboragdo mais invasiva e participativa do aluno, quebrando a ética da ideia de que somente
o professor é o agente central da difusdo do conhecimento e do conteddo, como das aulas
tradicionais.

Integracdo e possibilidades de educac¢des informais, como o proprio uso das TDICs
e dos recursos da Internet, além das relacGes da interdisciplinaridade de diversas ciéncias
contribuem e provocam este modelo inovador de educacdo. Considerando que a sociedade esta
imersa na influéncia da tecnologia, com habitos de troca de informacdes e dados por meio
digital assegurada por recursos de alta velocidade, coloca em pauta o0 modo tradicional do
ensino, repensando de maneira urgente e necessaria 0 modo como este ainda € aplicado.

Entdo, pensar em educacdo sem qualquer associagdo com os “insumos” da
tecnologia digital é alija-la da inovacdo. A contribuicdo do modelo tradicional por décadas
assistiu de maneira muito pontual no aprimoramento do processo ensino e aprendizagem. No
entanto, com a evolugdo da tecnologia digital alcangando os mais diversos segmentos do
conhecimento, refletir sobre educacdo amparada pelos instrumentos dessa tecnologia faz-se
imprescindivel. Propor uma readequacdo de conteidos, novos modelos pedagdgicos, postura
docente, novos procedimentos corporativos das organizacdes de ensino para garantir o elo
educacdo e tecnologia é estar pensando em um novo modelo de educacéo.

Segundo Lage, Platt e Treglia (2000, p.32), conforme citado por Bishop (2013, p.5)
quando afirma em uma definicdo resumida de sala de aula invertida seria “Inverter a sala de
aula significa que os eventos que tradicionalmente ocorridos dentro da sala de aula agora
acontecem fora da sala de aula e vice-versa”. Bishop (2019) “ilustra” essa inversdo,

representada no Quadro 1:

Quadro 1 - Defini¢do simplificada da Sala de Aula Invertida

Estilo Em Sala de Aula Fora da Sala de Aula
Tradicional Leituras Exercicios praticos e resolugdo de
problemas
Invertida Exercicios préticos e resolucéo de problemas Video aulas
Invertida Perguntas e respostas, baseadas em grupos de Video aulas, atividades fechadas tipo
estudos/resolucdo de problemas abertos e quiz e exercicios préaticos
fechados

Fonte: Bishop (2019)
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Em seu estudo e considerando a comparacdo entre os dois estilos elencados na
tabela anterior Bishop (2013, p. 5) conclui que:
Existem duas outras permutacfes possiveis de palestras e trabalhos de casa. Ambos
podem ocorrer em sala de aula ou ambos podem ocorrer fora da aula. Estes podem ser
referidos como internato e escolas independentes. Estudo, respectivamente. Embora
essa explicacdo capture a justificativa para o uso da terminologia invertida ou
invertida, ela ndo representa adequadamente a pratica do que os pesquisadores

chamam a sala de aula invertida. Essa definicdo implicaria que a sala de aula invertida
meramente representa um reordenamento das atividades em sala de aula e em casa.

Sobre a metodologia ativa e em linhas gerais 0 modelo da sala de aula invertida,
utiliza instrumentos variados. Pavanelo & Lima (2013) descrevem de maneira resumida quanto
aos recursos tecnoldgicos e a dindmica pedagdgica aplicada nessa metodologia para compor

um “desenho” do método ativo. Segundo o0 autor essa metodologia ativa:

Estuda os contelidos basicos antes da aula, a partir de videos de curta duragdo, textos,
simulagfes, dentre outros recursos. JA em sala de aula, o professor aprofunda o
aprendizado a partir de situacfes-problema, estudos de caso ou atividades diversas e
esclarece davidas e estimula o desenvolvimento do trabalho em grupo. (PAVANELO
& LIMA, 2017, p. 740).

Bishop (2013) encerra o conceito dizendo que “a sala de aula invertida na verdade
representa uma expansao do curriculo, em vez de um mero rearranjo de atividades”. (BISHOP,
2013, p.5). O estudo de Bishop (2013) permite afirmar que pensar em perspectivas inovadoras
e informais de educagdo como novas dimens@es educacionais que norteiem o protagonismo do
aluno na percepcao e construcdo do conhecimento, conduzindo este processo de aprendizagem
de maneira mais autbnoma apoiada pela tecnologia, € algo relevante e portanto, urgente, dadas
as circunstancias que a tecnologia digital permeia, principalmente nas Ultimas décadas a vida
das pessoas.

A dinamizacdo da sala de aula invertida depende da adogéo da aplicagao de recursos
das TDICs. Esses recursos tem o papel de apoio entre os professores e 0s alunos, pois tratam
de instrumentos para postagem de conteddo, além de possuirem ferramentas que permitem a
interacdo do aluno com tais conteudos bem como com o professor. Um exemplo préatico desse
tipo de instrumento € o Google Classroom® que funciona como um AVA, onde a interacdo
humano-computacional é gerida por meio web e de maneira bem intuitiva. A ferramenta da
Google trabalha como uma sala de aula virtual. Esse recurso também traz sua versao em app
para dispositivos moveis e desktops, 0 que provoca um alcance ainda maior do aluno.

O conceito de sala de aula invertida percorre no sentido contrario do agir tradicional
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de sala de aula, que ainda é a constante presente nas préaticas de ensino. Essa constante torna a
vivéncia em sala de aula pouco produtiva, pois trata os alunos como ouvintes sem a postura de
um “educar” que norteia uma producdo de conhecimentos baseada na interatividade e na
socializacdo de saberes. Aparentemente o modelo tradicional de educacdo parece ter uma

postura somente de praticar as habilidades minimas de absorcéo e replicacdo de contetdo.
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4 ESTRATEGIAS INVESTIGATIVAS

Brand&o (2010) considera que iniciar ciéncia sempre parte de um problema a ser
investigado e posteriormente ordena-se um processo metodoldgico constituido por testagem a
exaustdo com o proposito de respostas ao problema indagado. Esse método ndo deve estar
sustentado pelo paradigma de onde se quer chegar (do pesquisador). Pois, deixa de ser problema
e constitui-se apenas em um processo de confirmacéo do que supostamente ja se sabe a resposta.
E a partir desse aspecto temos o propdsito da ideologia.

Sobre esse contexto da producdo da ciéncia e da problematica da pesquisa, Gerhardt
e Silveira (2009, p.12) discorrem:

S6 se inicia uma pesquisa se existir uma pergunta, uma ddvida para a qual se quer
buscar a resposta. Pesquisar, portanto, € buscar ou procurar resposta para alguma
coisa. As razBes que levam a realizagdo de uma pesquisa cientifica podem ser
agrupadas em razfes intelectuais (desejo de conhecer pela prépria satisfacdo de
conhecer) e razBes préaticas (desejo de conhecer com vistas a fazer algo de maneira
mais eficaz).

Branddo (2010) sustenta também que o desejo da resposta por uma convicgao
atrapalha o processo da ciéncia, sendo que a sua producdo esta no viés no questionamento, na
indagacdo, isso é esséncia da pesquisa ou € a propria pesquisa. Um ponto para a solidez da
pesquisa e da producdo cientifica é a coesdo da teoria metodoldgica e partir dai a habilidade
técnica do pesquisador tem um papel de contribuicdo para a o éxito da ciéncia, no entanto, em
um plano conceitual. Pois, muito embora o pesquisador tenha uma excelente habilidade técnica,
se ele ndo conseguir aplicar conceitualmente seu conhecimento ao objeto da pesquisa, esta
poderéa ser fadada ao fracasso.

Para Brito (2018), ciéncia € toda disciplina que se constitui em termos de ordem de
conhecimento especifico que amplia estabelecimento de contetdos circunscritos que tem, que
produzem paradigmas, que constituem suas teorias essenciais e que finalmente, constituem-se
em carater com identidade tal que sdo reconhecidos como amplo conhecimento e que possuem
um grupo de seguidores fazedores de argumentacéo.

Brito (2018) articula ainda que a critica e a reflexdo devem ser caracteristicas do
pesquisador e que a coletividade também € outra variavel a ser considerada. A pesquisa é um
trabalho solidario e colaborativo que esté inserido em um grupo de estudos alinhados entre si,
e esse estudo precisa ter relevancia. Outro ponto que Brito (2018) discute é que a revisdo
bibliografica deve estar associada ao conhecimento do campo a ser estudado ou do proprio

objeto. Sobre o problema a ser investigado, ele acredita que tem que ter importancia cientifica
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geral, deve ter relevancia, ao ponto que possa contribuir de maneira muito significativa, muito
embora dentro do objeto de estudo esteja uma regido bem especifica ou sujeitos tdo especificos
guanto a regido investigada.

Alinhando essas varidveis ao pontuado por Gerhard e Silveira (2009), pode-se
apontar da imprescindibilidade do conhecimento, e do dominio deste, do pesquisador sobre o
assunto a ser estudado, além de todos os insumos necessarios para que se possa fazer uma
pesquisa, como recursos humanos, materiais e financeiros.

A relacdo entre o tipo de dado produzido e a forca heuristica da teoria na analise
utilizada consagra o éxito de um resultado que contempla um questionamento. A observacao,
0 estudo apoiado em um arcabougo de conhecimento, s&o insumos para a construcdo desses
resultados. O numero ou a quantidade de elementos envolvidos ndo, necessariamente, garantem
de forma contundente e imprescindivel o sucesso da consideracdo final ou das consideracdes
do objeto pesquisado.

Neto (2012) afirma que o estabelecimento de critérios claros e rigorosos para que
determinada atividade possa ser considerada ciéncia € o que se conhece como o problema da
demarcacao, ou seja, especificar claramente o objeto de estudo. Outra variavel que é importante
de se observar é quanto as teorias que alicercam o estudo da pesquisa, j& que essas teorias
cientificas sdo sempre provisorias e remetem certo estado do conhecimento, nunca sendo
atribuido a elas o carater de verdade final ou contundentemente conclusivo. Ou seja, 0 que pode
ser aceito hoje pela comunidade cientifica sobre uma determinada teoria, amanhd ou daqui a
pouco pode ser eliminado por outra. Portanto, perceber a possibilidade de que a teoria possa ser
submetida a testes e de que sua verdade possa ser colocada em questao.

Uma boa conduta cientifica para a pesquisa de um objeto a ser investigado esta em
apreender dos recursos metodoldgicos para essa producdo. O pesquisador nao deveria impetrar
0 anseio da certeza da resposta, mas as questdes da problematica do objeto servir, a priori, de

norte para o direcionamento da investigacdo. Segundo Gerhard e Silveira (2009):

A metodologia se interessa pela validade do caminho escolhido para se chegar ao fim
proposto pela pesquisa; portanto, ndo deve ser confundida com o conteldo (teoria)
nem com os procedimentos (métodos e técnicas)”. (Gerhard e Silveira, 2009, p.13)

Ou seja, a metodologia aplicada pelo pesquisador alinha-se com o objeto de estudo
no que diz respeito a linha tedrica a ser tratada na investigacdo desse objeto, dadas as
problematicas dialdgicas que preconizam a pesquisa cientifica ou o préprio estudo que esta

sendo proposto para apreciagao.
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4.1 Fases e local da Pesquisa

Considerando esses elementos supramencionados, este estudo propds por meio de
pesquisa bibliografica e descritiva, que elenca elementos ja estudados em casos e que tenham
resultados, a investigacéo sobre o uso de experimentos com metodologias ativas como recurso
emergente para educacdo com aplicacdo dos elementos da TDIC, especificamente dos AVA,
como instrumento para apreciacdo de analise quanto a relevancia desses recursos para o
processo ensino e aprendizagem.

Para Gerhard e Silveira (2009) a pesquisa descritiva é realizada para descrever,
também, uma experiéncia exigindo do autor da pesquisa um leque de dados sobre o objeto a ser
estudado, elencando, portanto, fatos ou fendmenos de uma determinada realidade no estudo
realizado. Portanto, para que essa dissertacdo fosse desenvolvida, em uma primeira etapa, de
marco a junho de 2019, foi realizada a construcdo do referencial teérico por meio de uma
pesquisa bibliografica sobre o tema de trabalhos relacionados. No total foram analisados 31
(trinta e um) artigos, 1 (uma) tese de doutorado e seis livros sobre a tematica, nas plataformas
Google Académico, Scielo, periddico da CAPES e plataforma sucupira com temas alinhados

ao da pesquisa. O quadro 2 ilustra o resumo dessa etapa.

Quadro 2 — Construcdo do Material Tebrico.

Etapa Descrigdo Objetivo

Elencar material de referéncia
bibliografica para composicdo do

1 Construcdo do material tedrico : -
material tedrico.
Material Quantidade Plataformas
Avrtigos Cientificos 31 Plataforma SUCUPIRA
Teses 1 Periédico da CAPES e
Google Académico;
Livros 6

Fonte: Autor (2020).

Para o fundamento tedrico da pesquisa destacam-se seis autores, considerando o
alinhamento dos seus estudos e da maneira como articulam sobre o tema proposto na pesquisa.
Os autores séo Berbel (2011), Castells (2003), Kenski (2013), Moran (2017), Selwyn (2011) e
Pretto (2018). Berbel (2011) traz uma analise sobre propostas pedagogicas inovadoras com
aplicacdo de metodologias ativas, mostrando um cenario que articula o processo de ensino e

aprendizagem de maneira colaborativa entre professores e alunos e alunos e alunos. Outra
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perspectiva da autora que contribuiu para a pesquisa foi o fato de que essas propostas trazem o
aluno para o centro do processo de ensinagem, tudo isso aplicado de maneira préatica e pontual,
mudando no comportamento tanto dos docentes quanto dos aprendizes.

Berbel (2011) ainda destaca que aplicacdes dessas praticas estdo em sintonia com
a sociedade do conhecimento, aquelas descritas por Morin (2004), justamente uma sociedade
onde os alunos estdo imersos, 0 que se permite dizer que tais praticas trazem o aprendiz para 0
encaminhamento do direcionamento da producédo do seu conhecimento, tudo isso articulado por
acOes colaborativas e voluntérias.

Castells (2003) traz uma perspectiva mais social da apropriacdo da Internet e
perpassa pelo viés da aplicacdo da cultura digital e sua implicacdo nos diversos segmentos da
sociedade. O autor define a cultura digital como um segmento de vanguarda que alcanca a
cultura empresarial, pessoal e virtual. Ou seja, a colaboracdo de troca de informacdes e acOes
comunitarias virtualmente implementadas cria a cooperagdo em rede, entre pessoas ou entre
usuérios. Essa colaboragéo surge como um novo habito, a relagdo entre pares e grupos dentro
de um ambiente assistido pelo mundo digital. O autor define esse desenho e layout de relagéo,
sem limites de espaco e tempo, como sendo cibercultura. E, para os alunos do século XXI, a
cibercultura é elemento integrante dos seus novos habitos.

Jé& a autora Kenski (2013) propde uma reflexéo na dialdgica tecnologias digitais e
educacdo voltada para o viés da comunicacdo e informagdo. Um ponto importante que a autora
articula é aplicacdo do avanco tecnolégico (no sentido mais amplo) como mediacdo de apoio e
facilitadora do cotidiano do ser humano trazendo mais qualidade de vida as pessoas quando
fazem uso adequado da tecnologia. Articula ainda um cenério voltado para as transformacGes
na politica, no mundo econdmico, sobre a cultura e finalmente na educacdo. Especificamente
no campo da educacdo, Kenski (2013) é mais pontual e traz experiéncias e conhecimento de
causa no que concerne a apropriacdo das TDICs no processo de ensino e aprendizagem.

A autora, congruente com Pretto (2018), defende e acredita sobre a democratizagao
do acesso as tecnologias digitais e discorre sobre sua apropriagdo como elemento que assiste
adequadamente modelos pedag6gicos emergentes e que estdo alinhados a uma proposta
inovadora de producdo do conhecimento dentro do ambiente escolar, em seus diversos niveis.

O autor Moran (2017) traz uma perspectiva que trata de metodologias ativas e
tecnologia digital. Para o autor, a aplicacdo dos recursos da TDICs permite mais interagdo do
aluno, alinhado com Berbel (2011), Moran (2017) discorre que o processo pedagdgico
articulado com metodologias ativas assistidas pelos recursos das tecnologias digitais implica

em maior énfase no “caminhar” do aluno de maneira mais independente. O envolvimento mais
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direto do educando promove uma postura nesse aluno participativa e reflexiva nas fases da
construcdo do saber e da producéo do seu conhecimento, sempre com 0s encaminhamentos do
professor. O autor também discorre que materiais utilizados no formato digital disponivel em
AVAs podem despertar o interesse desse aprendiz.

E por fim, Moran (2017) traz uma narrativa, a de que as instituicdes de ensino tém
a intencdo de inovar no processo de ensinar, educar e de aprendizagem, entretanto, ainda
empregam modelos tradicionais e estaticos incongruentes com a sociedade da informacéo na
qual esses alunos sdo nativos e estdo inseridos, 0 que acaba que por se transformar em algo
antagbnico de um modelo mais inovador e emancipador de educacao.

Selwyn (2011) discorre que a aplicagéo das TDIC dentro do processo de ensino e
aprendizagem deve ter um papel de apoio com o modelo pedagdgico e ndo somente
instrumentalizar objetos digitais em salas de aula ou no ambiente de ensino. Para o autor isso
garante que uma Gtica mais autonomia seja criada junto aos alunos. Segundo as perspectivas do
autor, o aluno pode perceber que a apropriagdo das metodologias ativas combinadas com as
tecnologias digitais colabora de maneira assistida para o crescimento autbnomo e independente
desse educando.

E finalmente o autor Pretto (2018) traz uma visdo mais social da aplicabilidade da
Internet e dos recursos digitais no contexto da educacdo. O autor defende que educacéo, ciéncia,
tecnologia,  saude e cultura sdo elementos que devem ser pensados de maneira articulada. O
autor acredita que a producdo de conhecimento perpassa por um processo colaborativo assistido
pela aplicacdo dos recursos da tecnologia digital e destaca redes digitais como processo
colaborativo de produzir conhecimento e disseminar a informacéo. Trata ainda da combinacgéo
entre educacao e cibercultura por meio de comunidades digitais.

Voltando ao processo de implementacdo da pesquisa, a segunda etapa foi realizada
de agosto a dezembro do mesmo ano. Nesta etapa foi realizado um experimento do uso de uma
metodologia ativa e praticas pedagdgicas tradicionais em uma IES privada na turma de
Tecnologia em Redes de Computadores, do segundo periodos do curso, na disciplina de l6gica
de programacao.

O objetivo do experimento foi 0 de comparar 0s métodos convencionais de ensino
com a metodologia ativa Flipped Classroom, aléem do uso das TDIC como recurso de apoio a
implementacdo da metodologia na intencdo de investigar se a aplicacdo da metodologia
alinhada com os recursos digitais poderia contribuir na préatica de ensino e aprendizagem. O

quadro 3 traz o resumo da etapa.
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Quadro 3 — Resumo do Experimento da IES Privada

Etapa Numero de | Descricdo Objetivo
participantes
2 15 Experimento em turma de | Comparar os métodos convencionais
uma IES privada de | de ensino com a metodologia ativa
Santarém Flipped Classroom com uso das
TDIC como recurso de apoio a
metodologia

Fonte: Autor (2020).

O detalhamento do trabalho, que foi a pesquisa em si propriamente dita, esta

descrito na sessdo a seguir, que inclui os recursos metodoldgicos aplicados.

4.2 Experimento da metodologia Ativa Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom) com

recursos das TDIC em turma de uma IES privada de Santarém.

Esta secdo trata especificamente da pesquisa deste estudo. Aqui estd elencada a
trilha da pesquisa com os recursos metodoldgicos aplicados: coleta de dados, analise, resultado
e discussdo. Pontualmente trata-se de um experimento sobre a utilizagdo da metodologia ativa
Flipped Classroom que foi aplicado na turma de Tecnologia em Redes de Computadores de
durante o segundo semestre de 20109.

A disciplina do estudo foi l6gica de programacao, que consiste na construcdo de
algoritmos para criacdo de softwares de computador. A turma em questdo foi a turma do 2°
(segundo) periodo, identificada pelo cddigo 2RCNA (Redes de Computadores Noturno A). A
turma era composta por 15 (quinze) académicos. Esse publico da pesquisa era composto por
jovens entre as idades de 17 (dezessete) e 22 (vinte dois anos), deste 2 (duas) académicas (sexo
feminino) e os demais 13 (treze) académicos (sexo masculino).

O critério de escolha da turma e da referida disciplina foi pelo fato do pesquisador
ser o professor dessa disciplina e ter trabalhado com esses alunos no semestre anterior, além de
gue a turma contava com um numero relativamente pequeno de participantes, o que
conceitualmente poderia determinar melhor geréncia dos dados e também pelo fato de ser uma
disciplina de conteudo complexo, muito especifico que se faz necessario mais
comprometimento do aluno para dominio desse componente curricular.

Outro critério também para a escolha foi o fato de que a turma tinha um
comportamento muito peculiar, sempre muito “passiva” as aulas, quase ndo interagiam ou
confabulavam entre si sobre os problemas propostos ou as atividades que eram apresentadas e

que supostamente a aplicacdo de uma préatica pedagdgica ativa poderia contribuir na mudanca
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desse comportamento.

A disciplina teve um total de 20 (vinte) encontros, organizados com um encontro
semanal de 3 (trés) horas aulas que acontecia das 19h as 21h50min. o que resulta em um total
de 60 (sessenta) horas no final do semestre. O “Quadro 4” traz um resumo dessa organizacao

descrita acima.

Quadro 4 — Organizacdo da Disciplina e Turma.

Disciplina: Numero de | NUmero de Horas Semanais Total de Horas no
Encontros Semestre

Logica de | 20 3 60

Programacao

Turma Semestre Total de Alunos

2RCNA 20 15

Fonte: Autor (2020).

As aulas aconteciam sempre as segundas-feiras em um laboratério de informatica
da IES. Os 5 (cinco) primeiros encontros (aulas) da disciplina aconteceram entre os dias 05
(cinco) de agosto e 09 (nove) de setembro de 2019. Durante esse periodo as dindmicas das aulas
foram articuladas todas de maneiras convencional, ou seja, foi utilizado uma metodologia
pedagdgica tradicional, as aulas eram expositivas, com uso de quadro e equipamento smartv
com laptop para reprodugdo de slides de apresentagdo. Durante esses encontros e para a
reproducdo do material era utilizado um editor de apresentacdes da empresa norte americana
Microsoft®, o Microsoft Power Point® e um software, Adobe Acrobat Reader ®, da Adobe
também empresa norte americana, de leitura de arquivos no formato PDF (Portable Document
Format — Formato de Documento Portatil).

Em se tratando de avaliagdes da disciplina, foram estabelecidos alguns critérios de
modo a mensurar o desempenho dos alunos. Para o 1° (primeiro) bimestre a nota geral seria
composta por uma Prova Individual com 50% da nota geral e mais 3 (trés) Atividades
Propostas em Sala de Aula (trabalhos) que somariam os demais 50% da pontuacdo. Estas
ultimas, assim, seriam subdivididas, dois trabalhos de 2 (dois) pontos cada, 20% da nota geral
e 1 (um) trabalho de 1 (um) ponto, 10% da nota geral. A diretriz para essa composi¢ao de nota
é uma estratégia de um nucleo pedagégico da faculdade que € repassada para os colegiados de
cursos da instituicdo. A Unica maneira livre para cada professor fazer sua composicdo de
pontuacéo é na diviséo dos trabalhos.

Ja para o segundo bimestre, o valor da Prova Individual, como diretriz
institucional, foi de 40% da nota geral do bimestre e os demais 60% foram trabalhos/atividades
e uma prova de 30% cada da composicdo do bimestre. A tabela 1 descreve a forma de

composicao da nota do semestre.
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Tabela 1 — Critérios de Avaliacido Semestral.

1° Bimestre:
Item  Descricéo Pontuacdo
1 Prova individual 5 pontos
2 Atividades Propostas em Sala de Aula 5 pontos
(dois trabalhos de 2 pontos e um trabalho de 1 ponto)
Total 10 Pontos
2° Bimestre:
Item  Descricéo
3 Prova individual 4 pontos
4 Atividades Propostas em Sala de Aula 3 pontos
5 Exame Integrado de Curso (prova objetiva envolvendo todas as 3 Pontos
disciplinas do semestre)
Total 10 Pontos

Fonte: Autor (2020).

Fora criado também uma turma virtual utilizando o Google Classroom ®. A criagdo
desse ambiente foi para dar apoio as aulas e para gerenciar o desempenho dos alunos quanto as
postagens de materiais e possiveis davidas. Um grupo da turma, no aplicativo What's app,
também foi e seria utilizado como canal de comunica¢do com a turma. Durante o periodo
compreendido entre a postagem do material e 0 encontro da aula, o professor e a turma poderiam
postar sugestes ou questionamentos no férum da classe virtual criada na plataforma. A figura

1 ilustra o ambiente da turma virtual.

Figura 1 — Turma Virtual Redes de Computadores.

Redes Il - Logica de Programacgac

Cédigo daturma c37h7fe {3

sala Labin IV

7

1comentario para a turma

Fonte:https://classroom.google.com/c/MzcIMTYyNjcwODla
Semanalmente, a classe virtual era utilizada para postar os materiais que os alunos

deveriam acompanhar o contetido daquela semana, ja que os encontros da disciplina ocorriam
sempre uma vez por semana. A figura 2 ilustra a postagem de materiais na plataforma para
apoio.

Figura 2 — Materiais e Contetdos.
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E Google Agenda [] Pasta da turma no Google Drive
@ Aulaslell tem postado em 3 de out. d

Aulalell.pdf
PDF

Ver material

Fonte: https://classroom.google.com/w/MzcIMTYyNjcwODla/t/all

A partir do quarto encontro (26 de agosto), os alunos comecaram a ser questionados
se haviam estudado o contetido ministrado na aula anterior e também o material da bibliografia
basica para aquela aula em especifico. No maximo, apenas 3 (trés) académicos diziam ter
estudado e quando eram aplicadas atividades, que sempre era para resolucdo em casa, sempre
0s mesmos 3 (trés) ou estudavam o contetdo ou resolviam as atividades propostas. Durante
essas aulas, ainda ndo havia sido aplicado a turma que para resolucdo das atividades ou ter
ciéncia do material bibliogréfico seria critério de avaliacdo. Ou seja, 0 uso do ambiente virtual
era como um instrumento acessorio para a dindmica das aulas.

Ao fazer uma comparacao entre os alunos que estudavam ou ndo o conteldo,
observou-se um padrao, apenas 20% dos alunos faziam adesdo em estudar o contetido, enquanto
12 (doze) alunos, os 80%, ndo havia se quer revisado ou desenvolvido as atividades. Para
classificar esses alunos, foram criados dois grupos: Grupo 1 — Alunos que ndo estudavam o
conteddo anterior ou faziam as atividades propostas casa e Grupo 2 — Alunos que estudavam
o0 contetudo ou faziam atividades. A tabela 2 mostra a organiza¢do dos grupos com indices

percentuais por grupos.

Tabela 2 — Grupos de Alunos que estudavam ou ndo estudavam o conteudo das aulas.

Total Grupo 1 Grupo 2
Frequéncia Absoluta 15 12 3
Proporcédo dos alunos por grupo 80% 20%

Fonte: Autor (2020).

O gréafico 1 mostra a relagdo entre os alunos que participavam e 0s que nao

participavam quando questionados sobre o conteido das aulas expositivas.

Grafico 1 — Percentual de Participacdo dos Alunos nas Aulas Expositivas.



72

Percentual de Participacdo nas Aulas Expositivas
80%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

20%

Alunos que participavam Alunos que ndo participavam

Fonte: Autor (2020)

Ao serem questionados por que eles ndo haviam estudado o contetdo ministrado
ou resolvido as atividades propostas, as respostas foram: “N&o dominavam o conteddo, era
dificil ou haviam esquecido de estudar”. Até o 6° (sexto) encontro (09 de setembro) as aulas
continuaram com a préatica expositiva utilizando os softwares de apresentacdes e leitores de
arquivos no formato em PDF. As atividades de exercicios propostos eram encaminhadas para
resolverem em casa, entretanto, poucos eram o0s alunos que traziam as atividades prontas e
também havia pouco envolvimento da turma as aulas.

Como falado anteriormente que a turma tinha um comportamento de passividade
as aulas e que muito embora ja havia sido colocado o material para que pudesse estudar, ela
ainda continuava com esse comportamento. E, portanto, foi proposto aos académicos que a
partir do 7° encontro (dia 16 de setembro) que as dindmicas das aulas seriam feitas da seguinte
maneira: na turma virtual, criada no Google Classroom®, seria disponibilizado o contetdo da
aula seguinte para que as demandas daquela aula especificamente fossem administradas
pelos préprios académicos nesse ambiente virtual.

Essas demandas consistiam nas postagens de materiais de estudos, pelo professor,
e contetdo da disciplina sempre para o proximo encontro. Para 0s encontros que utilizariam a
nova metodologia, com o uso do Google Classroom®, além da inclusdo da bibliografia basica,
de contetidos de apresentagdes para roteiro e resumo das aulas, materiais de atividades e
exercicios, os alunos também poderiam contribuir para inclusdo de materiais e resolugdes de
problemas das atividades, dos desafios (como estudos de casos) e dos exercicios propostos.

A ideia central disso era de motivar os alunos para que eles pudessem estar
socializando de maneira colaborativa suas resolugdes entre eles dentro da plataforma digital e

fazendo com que eles saissem da passividade que eles vinham apresentando ao longo dos
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encontros. A partir dai o uso da turma virtual passou a ter um cunho de apoio, configurando-se
em elemento de diretriz para as aulas. A figura 3 ilustra as contribuicdes feitas por um dos

alunos da turma.

Figura 3 — Socializacdo das Resoluces.
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Fonte: https://classroom.google.com/c/MzcIMTYyNjcwODla.

Por meio desse ambiente virtual, também era possivel que cada aluno pudesse
acessar sua sessdo e acompanhar seu desempenho, para que houvesse mais geréncia da

dindmica das aulas e da metodologia adotada. A figura 4 mostra a lista dos alunos da turma.

Figura 4 — Alunos da Turma.
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Fonte: https://classrolom.google.com/r/Mzc1MTYyNjcwODla/sort-first-name

No 8° (oitavo) encontro, em sala de aula, seria aplicada uma atividade com


https://classroom.google.com/c/Mzc1MTYyNjcwODla
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problema proposto ao contetdo estudado e a resolucdo seria tratada em sala de aula naquele
encontro e a turma teria que desenvolver essas resolucdes, bem como os esclarecimento de
duvidas que seriam assistidos pelo professor. Essa maneira de conduzir a aula seria realizada
até o final do semestre. Ou seja, para esses encontros foi adotado a metodologia de Sala de Aula
Invertida ou Flipped Classroom para que os alunos desenvolvessem a prética de estudo prévio
antes de resolverem as questdes nos encontros. O quadro 5 descreve 0 resumo da organizagédo

dos encontros.

uadro 5 — Métodos Utilizados nos Encontros.

Método Nimero de | Horas aulas | Total de Horas | Periodo de aplicacéo
encontros por encontro | Aulas nos
encontros
Aulas expositivas | 6 3 18 05,12, 19 e 26 de Agosto e 02
e 09 de setembro de 2019
Flipped 12 3 36 16 de setembro a 16 de
Classroom dezembro de 2019

Fonte: Autor (2020)

Ja para 8° encontro (23 de setembro) conforme combinado anteriormente com a
turma, fora aplicada a metodologia. A metodologia de sala de aula invertida foi desempenhada
ao longo do semestre, entretanto aplicado de modo mais pontual nas Atividades Propostas em
Sala de Aula, conforme é mostrado no item 2 da tabela 2 dos critérios de avaliacdo. Ou seja,
foram todas desempenhadas em sala de aula, ndo ocorrendo situacdes que as atividades fossem
levadas para “casa”, justamente com o intuito de promover que o aluno realizasse as resolucdes
dos problemas propostos em sala. Especificamente para este item foi estabelecido um critério

especifico de avaliacdo conforme ilustra a tabela 3.

Tabela 3 - Critérios de Avaliacdo das atividades propostas em sala de aula.

Critério Descricio indice
1 Resolucdo correta das questdes propostas 70%
2 Tempo/prazo para entrega da resolucéo 15%
3 Independéncia para resolucéo (ajuda de colega de sala 15%

ou intervencdo do professor)
Fonte: Autor (2020)

Logo nos dois primeiros encontros da Sala de Aula Invertida os alunos perceberam
a necessidade de participar do processo, pois estariam sendo colocando em risco o conteddo
gue estava sendo proposto com essa nova pratica, considerando que poderiam acumular
atividades, tornando-as pendentes, além dos conteldos ndo estudados caso ndo aderissem a
nova metodologia aplicada. Constituindo como um elemento preconizador ao crescimento pela

adesdo e diminuicdo na ndo adesao.
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Para auxiliar na execugdo da metodologia, 0 uso do aplicativo What's app®
também foi muito utilizado, pois como as postagens no AVA tinham o viés assincrono, o
aplicativo funcionava como uma ferramenta de trabalho “mais presente” para notificar aos
académicos que haviam orientacGes de trabalhos e materiais na turma virtual, ja que eles nédo
tinham o “habito” recorrente de estarem acessando o ambiente para verificacdo das atividades
e conteudos programaticos.

Durante a aula do 8° encontro (23 de setembro), 11 (onze) dos 15 (quinze) alunos
aderiram a proposta de resolucdo em sala de aula. Fazendo uma nova comparacao entre 0s
alunos que estudavam ou ndo o contetdo, agora 27% dos alunos néo fizeram adesdo em estudar
0 contetido e 73% ao novo processo. A tabela 4 mostra a nova formatagdo entre os dois grupos

apos a aplicacdo do novo método.

Tabela 4 — Grupos de Alunos que estudavam ou ndo estudavam o contetido das aulas ap6s 0 novo método.

Total Grupo 1 Grupo 2
Frequéncia Absoluta 15 4 11
Proporc¢do dos alunos por grupo 27% 73%

Fonte: Autor (2020)

Quando perguntado a turma o porqué que eles haviam aderido em estar resolvendo
a atividade e terem estudado o contedo para resolucdo do problema antes da aula, eles
responderam que, além da possibilidade de acumular muito contetdo, o método exigia
disciplina e comprometimento e além que era um critério de avaliacdo para a composi¢ao da
nota que eles participassem ativamente do processo. O grafico 2 ilustra o percentual de adeséao

dos alunos.

Gréfico 2 — Percentual de Participagdo dos Alunos nas Aulas com o novo método.
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Percentual de Participacdo com o Novo Método
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Fonte: Autor (2020)

A tabela 5 traz uma comparacao entre os métodos utilizados e a evolucao da adeséao

dos alunos as aulas durante os encontros quanto aos conteudos aplicados e ao proprio método.

Tabela 5 - Comparativo entre os métodos da turma de Redes de Computadores

Item Método Proposta Adesao dos Alunos Ndo Adesdo dos
alunos
1 Aula Expositiva Método Convencional 20% 80%
2 Flipped Metodologia Ativa 73% 27%
Classroom

Fonte: Autor (2020).

Ao analisar o comportamento dos estudantes na tabela 3 com a tabela 5, o
crescimento quanto & adesdo dos alunos em estarem comprometidos com o contetdo
programatico passou de 3 (trés) alunos, 20% da turma, para 11 (onze), 73% da turma. O resumo

disso esta na tabela 6.

Tabela 6 — Relacdo de adeséo entre 0s encontros seis primeiros encontros e o 8° encontro

Total P NP Encontros
Frequéncia Absoluta 15 3 12 10,20, 30, 4° 5% ¢ 6°
Proporcédo dos alunos por grupo 20%  80%
Frequéncia Absoluta 15 11 4 8°
Proporcéao dos alunos por grupo 73%  27%

Legendas:
P —n.° de alunos que participavam
NP —n.° de alunos que néo participavam
Fonte: Autor (2020).
Uma ilustracdo desse crescimento, conforme a tabela 6 traz em seu resumo, é

mostrada no gréafico 3.
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Graéfico 3 — Crescimento quanto a adesdo dos alunos.
Adesdo dos Alunos em Estudar o Contetido
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Fonte: Autor (2020)

Consequentemente, o nimero de alunos que ndo aderiam as aulas, que antes era 12
(doze) e que correspondia a 80% da turma, passou para 4 (quatro) ou seja 27% da turma. O

grafico 4 mostra o indice desse decremento.

Gréfico 4 — Diminuicao no nimero de alunos quanto a ndo adesao

Nao Adesdo dos alunos em Estudar o Conteido

90%

80% 80%
70%
60%
50%
40%
30% 27%
20%
10%

0%
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Fonte: Autor (2020)

Quando isolados 0s numeros entre 0s grupos, ou seja, que participavam ou nao,
encontramos outro percentual, o de 66,66%, que corresponde a oito alunos, que sairam do grupo
que participavam e passaram a participar da metodologia aplicada. A tabela 7 traz a relagéo
entre as frequéncias absolutas da turma e o percentual de adesdo entre esses alunos antes e

depois da metodologia aplicada.
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Tabela 7 — relacdo de adesdo entre 0s encontros seis primeiros encontros e o 8° encontro

Total P NP
Frequéncia Absoluta da turma 15
Frequéncia antes da metodologia 3 12
Frequéncia Absoluta da turma 15
Frequéncia apds a metodologia 11 4
Diferenca 8 8
66,66% 66,66%

Legenda
P —n.° de alunos que participavam
NP —n.° de alunos que participavam

Fonte: Autor (2020)

Um ponto relevante do 8° encontro (23 de setembro) foi quanto ao desempenho dos
alunos em relacdo a resolucdo do problema proposto em sala de aula. Foi aplicada aos
estudantes da turma uma atividade que correspondia a 20%, ou seja, 2 (dois) pontos da
pontuacdo total da nota geral do 1° bimestre daquele semestre de uma composicao total de 10
(dez) pontos. Para a realizacdo da atividade foi permitido aos alunos consultas ao material
basico que estava disponibilizado na classe virtual do Google Classroom® e consultar modelos
de atividades ja resolvidas na Internet.

O acesso ao material foi feito por meio de computadores desktops e laptops, ja que
a aula acontecia em laboratério de informéatica com acesso a Internet. Alguns dos alunos
acharam mais conveniente acessar por meio dos seus smartphones pessoais. Como 0s alunos
tiveram o apoio do material que estava disponibilizado de maneira on-line, ou seja, eles
puderam fazer consultas, o indice do desempenho da atividade foi de 92,00%, com excecao de
apenas 4 (quatro) dos 11 (onze) alunos que razoavelmente contribuiram preferindo aguardar a
discussdo das resolucdes e dos resultados quase que ao final da aula. A métrica utilizada para
composicao da nota desta atividade foi os critérios da tabela 3. A tabela 8 mostra o desempenho

por aluno e da turma.

Tabela 8 — indice de Desempenho de Atividade do 8° Encontro
Margem Geral indice de
20% Aproveitamento

Académico
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(2 pontos) por aluno

Aluno 1 2,0 100%
Aluno 2 2,0 100%
Aluno 3 2,0 100%
Aluno 4 2,0 100%
Aluno 5 1,4 70%
Aluno 6 2,0 100%
Aluno 7 2,0 100%
Aluno 8 2,0 100%
Aluno 9 2,0 100%
Aluno 10 2,0 100%
Aluno 11 1,4 70%
Aluno 12 1,4 70%
Aluno 13 2,0 100%
Aluno 14 2,0 100%
Aluno 15 1,4 70%
Meédia de aproveitamento da turma 92,00%

Fonte: Autor (2020).

No 11° encontro (14 de outubro) foi realizada a avaliacdo individual pratica
correspondendo a margem de 50% da nota geral do bimestre, no caso 5 (cinco) pontos. Para a
execucao da avaliacdo os alunos deveriam resolver até trés questdes abertas que tinham como
proposito fazer a construcdo de trés algoritmos. A avaliacdo seria desenvolvida nos
computadores do laboratério utilizando software especifico e ndo poderiam realizar consultas
aos materiais das atividades e nem ao ambiente virtual Google Classroom. Para fazer a média
individual do aluno, as respostas de cada questdo deveriam estar proximas ao modelo de
resposta da corre¢do, bem como a independéncia durante a resolucéo das questdes. A tabela 9

descreve os critérios de pontuacdo para essa avaliacao.

Tabela 9 - Critérios de Avaliacdo Prova Individual em sala de aula.

Critério Descricdo indice

1 Respostas congruentes ao modelo de resposta 80%

3 Independéncia para resolugcdo (ajuda ou intervencdo do 20%
professor)

Fonte: Autor (2020).

O desempenho da turma nesta avaliacéo foi o seguinte. A turma teve um indice de
41,31% de aproveitamento. Esse resultado foi obtido utilizando a média de cada um dos
participantes da turma, conforme mostra a tabela 10. Ao serem questionados sobre o
desempenho deles, eles alegaram que o contetdo da disciplina era complexo e que pelo fato de

ndo poderem consultar o material postado nas aulas como modelo de respostas e a bibliografia
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com problemas propostos resolvidos, ficou mais dificil de responder as questdes de maneira
mais independente, sem que houvesse intervencdo do professor.

Sobre isso fora discutido entre o professor e a turma que esse era o ponto “chave”,
ou seja, 0 novo método necessitava mais da “presenca’ ativa do académico em aderir a proposta
de estudar de maneira mais independente para que eles pudessem ter éxito na composi¢éo
avaliativa dessa disciplina.

Outro fato foi que, conforme mostra a Tabela 10 a maioria dos alunos, 9 (hove)
deles dentre eles os alunos 1, 3, 5, 9, 11, 12, 13, 14 e 15, realmente ndo haviam estudado e
seguido como proposto na metodologia, para que a cada encontro eles estivessem preparados

para resolverem a avaliagdo sozinhos.

Tabela 10 — indice de Desempenho da Avaliagdo

Avaliacdo no 11° Encontro

A Margem Geral 50%  indice de Aproveitamento
Académico

(5 pontos) por Alunos

Aluno 1 0,3 7%

Aluno 2 4,1 82%
Aluno 3 0,5 10%
Aluno 4 4,1 82%
Aluno 5 0,7 14%
Aluno 6 4,1 82%
Aluno 7 3,4 68%
Aluno 8 4,4 88%
Aluno 9 0,5 10%
Aluno 10 4,1 82%
Aluno 11 1,2 24%
Aluno 12 0,6 12%
Aluno 13 1,3 26%
Aluno 14 1,3 26%
Aluno 15 0,4 7%

41,31%

Fonte: Autor (2020)

Em outra analise relacionando o método de aulas expositivas dos 6 (seis) primeiros
encontros com a metodologia da sala de aula invertida, a partir do 8° (oitavo) constatou-se que,
a maioria dos alunos aderiram a nova pratica, conforme mostra o grafico 3, ou seja, resolver
situacOes problemas em sala de aula com o uso dos recursos da sala virtual, dos contetdos nela
postados e das atividades modelo. Entretanto, quando comparado o desempenho da turma no
8° (oitavo) e no 11° (décimo primeiro) encontro, percebeu-se uma queda no desempenho.

Isto significa dizer que os alunos ainda ndo haviam amadurecido o habito em
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estudar recorrentemente conforme a nova proposta exigia, portanto, um aspecto
comportamental e que independia do uso ou ndo dos recursos digitais e de metodologia
aplicada, mas que seria necessario para que a aplicacéo tivesse resultado positivo. A tabela 11

mostra a comparagdo entre os desempenhos por encontros.

Tabela 11 — Comparativo de desempenho no 8° e 11° encontros.

Total Desempenho Desempenho
no 8° encontro no 11° encontro
Frequéncia Absoluta 15
Proporcdo da turma por encontro 92% 41,31%

Fonte: Autor (2020)

Muito embora a turma apresentasse um comportamento ainda estatico em relagédo a
nova metodologia, para que essa pudesse ser aplicada, o uso do ambiente virtual e dos acessos
de maneira on-line era imprescindivel, considerando que a metodologia especificamente é
executada por meio dos recursos digitais. O grafico 5 traz a comparacdo entre esses dois

encontros.

Gréfico 5 — Andlise de Desempenho entre dos encontros 8 e 11.

Comparacdo de Desempenho nas Atividades dos
Encontros
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Fonte: Autor (2020)

Ao final da composicgéo dos trabalhos do primeiro bimestre e da Prova Individual o

desempenho geral da turma foi de 65%. A Tabela 12 elenca o desempenho por aluno.

Tabela 12 — indice de Desempenho da Turma na 12 Nota.

Avaliacéo Final
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- Margem Geral 100% indice de Aproveitamento
Académico

(10 pontos) por Alunos
Aluno 1 5,3 53%
Aluno 2 91 91%
Aluno 3 5,9 95%
Aluno 4 91 91%
Aluno 5 41 41%
Aluno 6 91 91%
Aluno 7 84 84%
Aluno 8 91 91%
Aluno 9 5,9 95%
Aluno 10 91 91%
Aluno 11 4,6 46%
Aluno 12 4,7 47%
Aluno 13 5,3 53%
Aluno 14 5,3 53%
Aluno 15 3,8 38%

Média de Aproveitamento da Turma 65%
Fonte: Autor (2020)

A partir dessa andlise e dos questionamentos com a turma, foi implementada a
seguinte estratégia, ainda dentro da metodologia. A partir do 12° (décimo segundo) encontro
(21 de outubro), todos os conteudos que fossem utilizados para atividades propostas da 2°
avaliacdo geral do semestre seriam necessariamente disponibilizados na sala virtual (plataforma
digital do Google Classroom ®), que as intervencdes do professor da disciplina para exposi¢do
de contetido seriam minimas ou nenhuma e que os alunos deveriam acessar a plataforma para
estudar o contetido, de modo que eles tivessem o éxito da avaliacdo em questao.

Diferentemente de como foi feito no primeiro bimestre sobre os trabalhos quando
os alunos poderiam de maneira mais livre consultar atividades modelos e ja respondidas, bem
como a bibliografia basica, item 2 (dois) da tabela 4 que correspondia as Atividades Propostas
em Sala de Aula, no segundo bimestre, os alunos teriam que estudar o conteido postado na
plataforma digital antes da aula e durante os encontros em sala de aula, resolver os problemas
propostos de maneiras mais independente e autbnoma. Nos dias, 04 (quatro), 11 (onze) e 18
(dezoito) de novembro foram aplicadas Atividades em Sala de Aula com teor avaliativo e 0

resultado do desempenho dos alunos, neste item, estéa ilustrado na tabela 13.

Tabela 13 — indice de Desempenho de Atividade de Sala de Aula.
Atividades Propostas em Sala de Aula

Margem Geral indice de

30% Aproveitamento

Académico
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(3 pontos) por aluno

Aluno 1 2,5 83%
Aluno 2 3,0 100%
Aluno 3 1,0 33%
Aluno 4 2,8 93%
Aluno 5 2,3 77%
Aluno 6 2,3 77%
Aluno 7 3,0 100%
Aluno 8 2,8 93%
Aluno 9 2,5 83%
Aluno 10 3,0 100%
Aluno 11 2,0 67%
Aluno 12 2,0 67%
Aluno 13 2,0 67%
Aluno 14 2,3 77%
Aluno 15 0,5 17%
Meédia de aproveitamento da turma 76,00%

Fonte: Autor (2020)

Um aspecto interessante foi a evolugdo do desempenho dos alunos em relacéo ao
item 3 da tabela 1, Prova Individual, no segundo bimestre. Essa prova foi aplicada no dia 02
(dois) de dezembro, ou seja, no 18° (décimo oitavo) encontro. A tabela 14 traz o resumo do

desempenho.

Tabela 14 — indice de Desempenho da Avaliacio

Avaliagdo no 18° Encontro
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Margem Geral 40%  indice de Aproveitamento

Académico (4 pontos) por Alunos
Aluno 1 3,0 75%
Aluno 2 4,0 100%
Aluno 3 3,7 93%
Aluno 4 3.4 85%
Aluno 5 2,0 S0%
Aluno 6 2,0 50%
Aluno 7 3,0 75%
Aluno 8 3.9 98%
Aluno 9 2,3 58%
Aluno 10 4,0 100%
Aluno 11 2,3 58%
Aluno 12 2,8 0%
Aluno 13 11 28%
Aluno 14 2,0 50%
Aluno 15 3.8 95%
72%

Fonte: Autor (2020)

Quando comparados o desempenho no critério de Prova Individual entre os dois
bimestres o indice apresenta uma evolucao dos 41,31% para 72%. Ou seja, uma diferenca de
aproximadamente 31% entre um encontro e outro. A tabela 15 traz o comparativo dessa

evolucéo.

Tabela 15 — Comparativo de desempenho no 11° e 18° encontros.

Total Desempenho Desempenho
no 11° encontro no 18° encontro
Frequéncia Absoluta 15
Proporcdo da turma por encontro 41,31% 72%

Fonte: Autor (2020)

O gréfico 6 mostra a escalabilidade dessa evolucdo quando comparado o

desempenho dos dois encontros em questao.

Gréfico 6 — Comparagdo de Desempenho entre as Avaliacfes Bimestrais
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Proporcéo de Desempenho por Encontro
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Fonte: Autor (2020)

72%

18° encontro

No final do semestre e depois da composicdo dos trabalhos e da aplicacdo da

avalicdo foi feita a analise por aluno, a tabela 16 mostra como ficou o indice individual por

aluno e a média final da turma.

Tabela 16 — indice de Desempenho da Turma na 22 Nota.

Avaliacdo Final

Margem Geral 100%

indice de Aproveitamento

Acadeémico (10 pontos) por Alunos
Aluno 1 6,8 75%
Aluno 2 10,0 100%
Aluno 3 6,0 93%
Aluno 4 8,6 85%
Aluno 5 6,0 50%
Aluno 6 6,0 50%
Aluno 7 8,2 75%
Aluno 8 9,1 98%
Aluno 9 6,0 58%
Aluno 10 10,0 100%
Aluno 11 6,0 58%
Aluno 12 6,5 70%
Aluno 13 5,2 28%
Aluno 14 6,0 50%
Aluno 15 5,5 95%
Média de Aproveitamento da Turma  72%

Fonte: Autor (2020)

Quando comparados os desempenhos das notas finais dos dois bimestres observa-

se uma diferenca de 6%, considerando que o desempenho da turma no primeiro bimestre foi de

65% e no segundo bimestre foi de 71%. A tabela 17 traz o resumo dessa evolucao.
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Tabela 17 — Comparativo de desempenho do 1° e 2° bimestres.

Total Desempenho Desempenho
no 1° Bimestre no 2° bimestre
Frequéncia Absoluta 15
Proporcédo da turma por encontro 65% 71%

Fonte: Autor (2020)

O grafico 7 traz a evolucao do crescimento de desempenho entre as notas dos dois

bimestres em questéo.

Grafico 7 — Comparagdo de Desempenho entre as Avaliagdes Bimestrais

Desempenho entre Bimestres
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Fonte: Autor (2020)

Muito embora o percentual de crescimento de 6% tenha uma perspectiva baixa de
crescimento no desempenho dos alunos, quando comparado as avaliagdes individuais de cada
bimestre, onde os alunos, independentemente trabalharam na resolucdo das atividades, o
crescimento foi aproximadamente 31%, como ja falado anteriormente. Quando comparado o
grau de conceito entre os dois bimestres a turma passa de Regular para Bom. A métrica do
conceito € um pardmetro institucional, quando as notas maiores ou igual a 5,0 (cinco) e menores
que 7,0 (sete) sdo consideradas como conceito Regular.

Embora os Item 2 e 4 da tabela 1 que tratam das Atividades Propostas em Sala de
Aula assistidas pela metodologia tivessem um viés mais informal e o desempenho dos alunos
tenha apresentado um crescimento quando comparado as aplicagdes das Provas Individuais
por bimestre é importante que junto com a aplicacdo de novos métodos emergentes a ideia de
mudanga comportamental seja incentivada.

Ao final foi aplicado um pequeno questionario para colher depoimentos de alguns
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alunos sobre 0 método aplicado as aulas. A identificacdo foi representada por meio de letras. E
considerando as perguntas do questionario, as repostas foram divididas nas categorias

apresentadas a seguir.

1) Uso da tecnologia digital para as aulas da disciplina

Quando questionados sobre o uso das tecnologias digitais como recursos de apoio
os alunos foram unanimes em dizer que podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem.

O Aluno A comenta de maneira mais geral e pontua especificamente o uso de um
dispositivo, ele fala o seguinte: “Tanto em aulas EAD como aulas presenciais 0 uso de
smartphones vem se tornando essencial, trazendo agilidade e praticidade em diversas mateérias,
tendo facilidade no acesso a leitura para o aprendizado”.

Outro aluno, E, faz uma referéncia ao momento atual (da época da pesquisa) e
comenta: “De certa forma sim, pois em momentos como esse que estamos passando a
tecnologia se tornou nosso melhor método de estudo”.

O aluno F comentou: “O uso de laptops e do smartphone e principalmente da
internet pode ajudar em pesquisas das aulas e de acompanhamento de algum arquivo que o
professor (a) disponibilizar para I1€ acompanhando enquanto explica a aula.”.

O aluno J colocou da seguinte maneira: “Acredito que a tecnologia anda lado a lado
com a educacdo se usada da maneira certa, € claro que smartphones, laptops e principalmente
a internet, sdo essenciais neste processo de aprendizagem dentro das aulas, é através da
integracdo de meios tecnoldgicos que temos acesso ao conhecimento em larga escala e isso
facilita o entendimento e busca pelo conhecimento™.

“Sim, as tecnologias digitais ajudam muito no processo de aprendizado tornando
ele mais eficaz”. Aluno V.

“Sim, podem ajudar muito, pois hoje em dia se encontra tudo 18”. Aluna Y.

2) Utilizacdo de AVA para a dindmica da disciplina

Sobre 0 uso de um ambiente virtual, de uma plataforma digital para as aulas as
opinides foram estas:
“Aulas em ambientes virtuais tem uma certa facilidade para transferéncia de

informacdes entre professores e alunos, porem ainda ha aqueles alunos que requerem um
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pouco mais de atencé@o e acabam tendo uma certa dificuldade no conteudo”. Aluno A.

“Excelente, pois € uma plataforma bem abrangente tanto para o professor e
também para o aluno, desta forma, tornando a comunicagdo entre os mesmos muito melhor”.
Aluno E.

O aluno F: “O uso do Google Classroom, ajuda melhor nas aulas e
disponibilidade de entrega de trabalhos, pesquisa e de material que o professor (a)
disponibiliza pela plataforma tentando ser mais préximo do aluno, usando a plataforma”.

O aluno J considerou sua contribuicdo sobre um aspecto mais critico e colocou da
seguinte maneira: “Logica de programacdo requer muita resiliéncia do aluno, ambientes
virtuais sdo necessarios para uma adaptacdo fora do ambiente académico, usar o Google
Classroom por exemplo, facilita poder estudar o conteudo e interagir melhor com o professor
e 0 assunto abordado. Eu tive bastante éxito em ter essas plataformas disponiveis para me
ajudar e indico que devem ser desfrutadas. Além disso, essas plataformas geram uma dinédmica
bastante proveitosa para aprendizagem”.

“Acho essencial para o melhor aprendizado da disciplina, tornando o contetdo da
disciplina disponivel para ser acessado a qualquer momento”. Aluno V.

“Google Classroom é uma ferramenta bem facil de se utilizar, assim facilita na

disciplina”. Aluno Y.

3) Interacdo Humano-Computacional e intuitividade da plataforma digital

Ao serem questionados sobre a maneira da interagéo e uso da ferramenta em si, 0s
alunos apresentaram as seguintes respostas:

O aluno A fala o seguinte: “O acesso rapido a plataforma e sua informacéo geram
muita facilidade ao aprendizado dentro da disciplina”.

“Eu o considero intuitivo e de facil acesso, pois ele é bem simples e ao mesmo
tempo consegue suprir nossas necessidades tanto a distancia quando durante o as aulas
presenciais”. Aluno E.

“A plataforma do Google Classroom e facil tanto para acesso como para
disponibilizar os seus trabalhos, e sim a forma que os conteddos séo colocados é livre e facil
de acessa-los como estéo organizados. A relacéo da interacao € 6tima. A plataforma coloca o
professor (a) e aluno numa forma mais proxima”. Aluno F.

O aluno J assim comentou sobre isso: “Considero muito intuitivo e sim é facil

acessar como manipular também, a maneira como é acessado contribui sim para o aprendizado
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do contetido como a prépria disciplina, a forma como séo dispostos também ajuda, pois nao
tem segredo buscar e ver o contelido, estdo bem apresentéveis e de colocacéo clara e explicita
para que haja interacao do aluno com o contedo™.

“Considero de facil acesso e a forma que os conteudos estao dispostos ajuda muito
na interagdo com o ambiente virtual, assim trazendo o aprendizado da disciplina”. Aluno V.

“Sim, pois ajuda muito os alunos e na dinamica das aulas”. Aluna'yY.

4) Experiéncia com a Metodologia Aplicada

Quando questionados sobre o método aplicado, ou seja, se a metodologia Flipped
Classroom pode contribuir com o processo de ensino aliado ao AVA, eles responderam o
seguinte:

Aluno F, “Sim, o uso da AVA do Google contribui junto com a metodologia de sala
invertida, que por ela podemos estudar e se preparar melhor lendo os materiais que o professor
disponibilizar (...) . O aluno ainda reitera o seguinte: “(...) esse método é bom porque coloca o
aluno na pressdo de mostra o que sabe do conteldo e de como acaba criando uma relacéo
melhor com a sala e o professor, e caso ndo saiba o seu colega pode ajudar nessas situagoes”.

“Sim, a metodologia utilizada foi bastante relevante, tendo de fazer o aluno
realmente estudar e expor seu conhecimento. Dentro da disciplina teve um grande impacto ao
ensino, tendo melhoria na nota de grande parte da turma”. Aluno E.

Assim como nos demais questionamentos o aluno J fez uma andlise bem mais
pontual e critica e sobre essa questdo ele colocou: “Sala de aula invertida promove ao aluno
conhecimento prévio, ou seja, ele tem ideia e pelos menos algum entendimento do que vai ser
abordado pelo professor, isso facilita tanto o ensino por parte do professor quanto pela
aprendizagem do aluno, entao considero essa metodologia essencial para ser adotada em sala
de aula. Foi bastante relevante para mim na disciplina de Ldgica, pois tive um aproveitamento
6timo em entender e aplicar os contetdos. Como ja comentei a metodologia tem como intuito
estimular o aluno a buscar o contetdo, deixando-o a parte do que vai ser discutido em sala de
aula junto com alunos e o professor. O Google Classroom facilita a interagdo com a
metodologia, pois contribui para que o aluno possa ver o contedo ou saber o que sera
discutido e assim poder ficar por dentro do contetdo. Além disso, promove ao aluno clareza
do que estd estudando, dessa forma ele ndo vai para aula “voando” no assunto”.

“Foi muito bom para o aprendizado da disciplina, motivando os alunos a buscarem

0 conhecimento para depois discutir sobre 0 assunto em sala de aula e o uso do AVA foi muito
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bom pelo seu facil acesso ”. Aluno V.

“Sim, contribuiu, com o acesso ao AVA facilitou nos estudos, assim podemos
acessar em casa e estudar”. Aluna Y.

Sobre o que foi narrado nos depoimentos pelos estudantes envolvidos na pesquisa,
eles acreditam que a aplicacdo de métodos emergentes com a metodologia ativa da sala de aula
invertida combinada aos recursos da tecnologia digital possa sim contribuir de maneira positiva
nas aulas. Isso justifica o que € preconizado por Berbel (2011), quando a autora afirma que é
importante promover a autonomia e a motivacdo do educando, por meio do seu envolvimento
pessoal, implicando no seu desenvolvimento do aluno, do seu desempenho escolar ou
académico, fazendo com que ele se torne mais autdbnomo para articular a construgdo do
conhecimento.

Para que isso seja possivel, é necessario identificar especificamente o problema de
cada aluno durante as aulas, como foi colocado pelo Aluno A em seu comentério na utilizagdo
do AVA na disciplina (categoria 2), ou seja, é preciso personalizar o acompanhamento do
processo de ensinar e constituir a producdo do conhecimento. Isso é um viés articulado por
Freire (2011) e citado por Moran (2017) quando afirma que as metodologias ativas tém com
um de seus pilares diferenciais o contato com o entorno em que se vive, 0 mundo trazido pelo
aluno.

Eles pontuaram também (categoria 4) que a metodologia “da pressdo” para que eles
possam estudar, isto significa dizer que era necessario que participassem mais ativamente do
processo. Além disso a metodologia solicita que eles possam expor o que eles tém produzido e
aprendido. Pontuando, dessa maneira, o que fora articulado por Moran (2017), quando discorre
que a aplicacdo de métodos ativos na aprendizagem implica no protagonismo do aluno, no seu
envolvimento direto e critico em todas as fases do processo, redesenhando o conhecimento com
0 apoio docente.

E por fim, como colocou o aluno J, quando questionado sobre o uso dessa pratica
pedagdgica, ele considera que ela deveria ser ndo um recurso alternativo, mas ser colocada na
aplicacdo das aulas como item principal da pauta pedagdgica. A considerar esse aspecto pode-
se citar, novamente, Moran (2017), quando o autor argumenta que as instituicdes de ensino
anseiam por empreender metodos inovadores, entretanto, em seus metodos pedagdgicos estéo,
ainda, elencados os processos tradicionais de ensino.

Sobre essas variaveis, € importante o que foi manifestado por Selwyn (2011), onde
o autor afirma que o uso das TDIC deve ter um papel de apoio com a pratica pedagdgica e ndo

somente uma instrumentalizacdo de artefatos de objetos digitais, para assegurar que uma



91

perspectiva de criticidade e autonomia seja desenvolvida aos estudantes. O autor considera
ainda que a tecnologia digital ndo é um “messias” que salvara a educagéo tornando todos 0s
interessados envolvidos pessoas independentes e alinhadas no entendimento de que uma
educacdo adequada é a que contribui para a formacao técnica, ética e estética do aluno.

Selwyn (2011) entrega um discurso de muito bom senso quando narra
contundentemente que a tecnologia digital € sim uma novidade dentro do &mbito do processo
educativo e que pode contribuir e muito para que esse processo possa ser operacionalizado com
muita maestria, entretanto ndo assumir de maneira alegérica que somente a aplicacdo dos
recursos da tecnologia digital é a resolutividade maxima para os problemas encontrados na
educacéo tradicional.

Combinando com a manifestacdo de Selwyn (2011), Moran (2015) afirma que a
apreensdo dos recursos da tecnologia digital promove a integracdo de todos 0s espacos e
tempos, quando concorda que o0 processo de ensino e aprendizagem se da de modo associado
entre o0 ambiente real e o virtual, sem a dissociagéo entre esses dois ambientes

Ou seja, os alunos, estudantes ou educandos possam perceber que os métodos
emergentes aplicados, no caso da metodologia ativa no estudo, sdo instrumentos de colaboracgéo
assistida para o seu crescimento autbnomo e independente no processo de ensinar, de aprender

e de construir o conhecimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Muito embora se tenha aplicado o novo método e explicado sua importancia para o
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processo da dindmica das aulas, ainda assim ndo se obteve a adesdo da totalidade da turma.
Infere-se disso, de maneira especulativa, que mudanca no comportamento para adesdo as
propostas ndo convencionais de ensino, ainda sofrem resisténcia e que aplicacdo pontual em
um experimento tem resultados bastante razoaveis. Contudo para resultados mais contundentes
€ necessario criar uma rotina mais corporativa em todo o processo de ensinagem, como se fosse
uma proposta pedagdgica mesmo de planos de curso ou da institui¢do de ensino.

Isso é articulado por Berbel (2011) quando pontua que praticas e modelos
pedagdgicos devam estar alinhados a proposta do processo de ensino e aprendizagem. E
importante criar o habito no aluno em ser ativo no que concerne buscar e produzir
conhecimento, aliado aos insumos e recursos da tecnologia digital, implicando de maneira
muito assertiva que esse aluno sera o ator na construcdo do conhecimento.

O ambiente de ensino seja a escola de ensino infantil, fundamental, do ensino
médio, as instituicdes de ensino superior, ainda compde no seu status procedimental a dindmica
secular, aquela da organizagdo “vertical” da sala de aula, onde o professor “ativamente” difunde
0 conteudo e o aluno “passivamente” o absorve. Como falado por Moran (2017) quando afirma
que as instituicdes de ensino desejam aplicar métodos inovadores e emergentes em educacao
como metodologias ativas, entretanto aplicam ainda o modelo tradicional.

Esses alunos estdo imersos em ambientes virtuais socializando informacdes
diversas e construindo uma cultura digital preconizada pela apropriacdo da internet e tudo de
maneira colaborativa. Sobre isso Pretto (2018) afirma que é imprescindivel pensar e considerar
essa cibercultura dentro do meio escolar e académico. Outro ponto é que a tecnologia digital
pode assistir de maneira adequada aos procedimentos das praticas pedagdgicas emergentes.
Quanto a esse viés Kesnki (2013) pontua que é indissocidvel a dialdgica educacdo e tecnologia,
sobretudo quanto ao uso dos recursos das TDIC nas praticas de ensino.

Considerando essas arguices, ao final da pesquisa, foi observado o seguinte:

O uso adequado de uma metodologia ativa como método emergente pode contribuir
de maneira colaborativa aos métodos pedagdgicos ja aplicados em sala de aula para o processo
de ensino e aprendizagem.

A aplicacdo da Metodologia Flipped Classroom é assistida necessariamente por
meio de recursos de instrumentos das TDIC, como no caso em especifico do AVA Google
Classroom® e What's app®.

O professor deve dominar a metodologia como nova pratica pedagdgica, além do
conhecimento da cultura digital. Deve saber mensurar os limites do mundo real e virtual e

garantir a interacdo entre esses dois mundos.
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O professor também deve ter conhecimento das plataformas digitais e
instrumentalizagdo dessas para poder deliberar sobre a aplicacdo adequada do método inovador
em questao.

O professor ainda precisa ter a habilidade de considerar o aspecto individual de cada
aluno conseguir estar participando do processo. deve executar uma interacdo entre os alunos e
destes com o professor. E tratar essa dindmica de maneira semantica, ou seja, 0 uso da
metodologia e dos recursos da tecnologia digital seja tdo sutil que os estudantes tratem de modo
imperceptivel.

Os alunos devem ter a mudanca de comportamento em estudar. Mudando esse
comportamento do tradicional para o inovador, de maneira que a aplicacdo da metodologia
tenha éxito, ndo fazendo dos insumos tecnologicos digitais meros instrumentos de uso.

Os alunos devem perceber que estarem envolvidos de maneira mais invasiva ao
processo garante o éxito da aprendizagem e determina uma perspectiva independente e
autonoma.

Nenhuma plataforma digital, ou AVA, software de computador, aula por
webconferéncia, podcast ou qualquer que seja 0 meio digital de comunicacdo é capaz de
substituir a experiéncia da sala de aula. O ambiente de ensino fisico, com salas de aulas e
espacos de convivéncia ainda é o local onde as trocas colaborativas, sejam estas de pura
informacdo técnica ou simplesmente conversa, acontecem de fato e o mais desejado pelos
alunos e professores.

Essas arguicGes preconizam que novos métodos pedagdgicos podem ser
desenvolvidos e planejados utilizando recursos da tecnologia digital da insercdo de métodos
emergentes no ambiente de ensino, no caso da pesquisa, da metodologia Flipped Classroom
para aplicacdo do ensino de Logica de Programacdo no Ensino Superior. Entretanto, nao
definitivamente conclusivas, pois se trata de um experimento isolado.

A apropriagdo de uso dos recursos da TDIC de maneira mais abrangente em outras
experiéncias de turmas, em IES diferentes e com um nimero maior de alunos podera mensurar
de maneira mais pontual, precisa e, provavelmente, definitiva a aplicacdo da metodologia e dos
recursos nesta pesquisa utilizados.

A implantacdo de um meétodo emergente ainda € um desafio a ser superado, pois se
tem um aspecto cultural por parte dos alunos, de que o professor ainda € o ponto principal de
difusdo do conteldo e de conhecimento. Muito embora esses estudantes tenham também a
cultura digital muito aprimorada quando se trata de utilizar os recursos das TDIC como

celulares, computadores, smartphones e redes sociais, ainda é possivel de perceber, para eles,
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que o processo de ensino e aprendizagem é uma caracteristica do professor.

Sobre isso é importante destacar que os alunos devem estar também congruentes
com a nova perspectiva do processo baseado em métodos inovadores que é de sua autonomia e
independéncia sempre assistido pelo professor e alinhado a tecnologia digital. Infere-se sobre
1SS0 um paradoxo, 0s alunos utilizam muito os recursos digitais e a Internet fora da sala de aula,
entretanto ndo tém a preocupacédo do uso dos AVA para a perspectiva de aprender ou participar
do processo de maneira voluntaria. E isso deve ser preconizado pelo professor.

Contudo, sobre essas analises, as metodologias ativas, em particular desta pesquisa
a Flipped Classroom, associada aos instrumentos e recursos das TDIC nos contextos dos alunos
e dos professores pode servir de motivacdo para inovagdes nas praticas de ensino e de
aprendizagem, da maneira como se ensina e como se aprende, ou seja, de uma nova pratica
pedagdgica. E que, sobretudo, provoquem em mudancas assertivas e que essas mudangas sejam
no sentido do protagonismo de todos no processo educativo.

Isto permite dizer também que “perceber” a cultural digital que permeia a Sociedade
da Informacéo é um dos elementos que alcanca a sala de aula ou o ambiente de ensino. Que as
TDIC podem possibilitar, o desenvolvimento dessa cultura digital dentro do processo da
educacdo e que sua pratica na educagdo € um grande desafio no processo de ensino e de
aprendizagem, ja que requer mudanca de comportamento dos professores e alunos, requer novas
habilidades técnicas por parte dos professores em saber sobre metodologias ativas, métodos
inovadores, ajustes a cultura hacker e digital.

O alcance da tecnologia digital chegou a educacéo, e ndo ha como conté-lo ou
resisti-lo dadas as circunstancias do contetdo de informacgdes e do dominio da galéxia da
Internet, dos instrumentos dessa tecnologia e da prépria dindmica da sociedade atual. Nao que
seja um caminho sem volta, mas sim um novo caminho, de uma educacdo emancipadora e

congruente a contemporaneidade de todos 0s envolvidos nesse processo.
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APENDICE A — Questionario de Depoimentos dos Alunos (Enviado por what's app)

1) Vocé considera que a tecnologia digital e seus recursos, com smartphones,

aplicativos, laptops, Internet etc. podem ajudar no processo das aulas ou ndo? Dé sua opiniao.

2) Qual é sua opinido sobre o uso de instrumentos como AVA — Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, como o Google classroom, para a dindmica da disciplina de logica de

programacao e do préprio curso?

3) Sobre a Interagdo Humano Computacional do ambiente virtual Google
Classroom, vocé considera intuitivo e de facil acesso? A maneira como é acessado e a forma

como o0s contelidos estdo dispostos contribui ou ndo para o aprendizado da disciplina?

4) Como vocé considera a metodologia Flipped Classroom (O aluno estuda o
contetdo em casa e depois é discutido em sala de aula junto com os demais alunos e o professor)
ou sala de aula invertida adotada em sala de aula? foi relevante para o ensino da disciplina de
l6gica de programacdo, ou ndo? Comente sobre a metodologia. O uso do AVA do Google

contribuiu ou ndo com a metodologia? comente sobre.



