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Resumo: O presente artigo tem como objetivo mostrar em que medida novas possibilidades
de ampliacdo e aprimoramento dos processos pedagdgicos no ensino e aprendizagem da
matematica séo meios de se atingir melhores niveis de aprendizagem do aluno. A pesquisa foi
feita em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola da regido metropolitana
de Belo Horizonte, a partir da experiéncia obtida pela Escola da Ponte e o Projeto Ancora. A
demanda do estudo se deu pelo interesse dos professores de matematica em implementar
novas praticas pedagogicas que favorecessem uma melhor aprendizagem dos contetidos da
disciplina, rompendo com modelos tradicionais de ensino e estimulando a autonomia do
aluno no momento de aprender. Para tanto, utilizou-se o referencial teérico e metodologico
da Escola da Ponte e do Modelo Ancora. Este relato de experiéncia conclui que é possivel
implementar novas praticas pedagogicas em pequenos projetos em sala de aula pela
introducdo de situacOes-problemas relacionadas com questdes cotidianas, gerando uma
Otima oportunidade para iniciar e desenvolver os contelidos escolares da matematica e
colocar o aluno como responsavel pela constru¢cdo do seu proprio conhecimento, com

autonomia e liberdade para fazer, errar e desenvolver as atividades propostas.
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1 INTRODUCAO

Os teoricos da Educacdo, em varias épocas, ocuparam-se e ainda se ocupam em repensar o
modelo tradicional (FREIRE, 1987; 1996; ALVES, 2001) de ensino que, ao longo dos Gltimos
duzentos anos, pouco se modificou. Neste sentido, as ideias de turmas separadas, séries,
periodos de ensino, salas fechadas, carteiras posicionadas para um quadro negro, um professor
por matéria, plano de aula e roteiros de ensino a serem observados por professores e alunos,
seguidos de provas e avaliacGes perioddicas, embora defendidas por alguns pensadores do
ensino, tém sido duramente questionadas por alguns pedagogos preocupados com o0

verdadeiro impacto desse modelo de educacional sobre alunos e sociedade.

Incomodados com o padrdo rigido da Educacdo Tradicional que, para muitos, inibe o
desenvolvimento espontaneo do pensamento critico na criancga, por seu carater uniformizador,
um grupo de pessoas “lideradas” pelo pedagogista José Pacheco (1951) iniciou em 1976 uma
nova escola revoluciondria, em que a autonomia do aluno orienta o processo pedagdgico,
proporcionando um ambiente de aprendizado fecundo e horizontal. Neste sistema escolar,
professores e alunos compartilham saberes possibilitando o desenvolvimento humano e

intelectual de todos de maneira autbnoma, criativa e solidaria.

Estamos falando da Escola da Ponte em Portugal (PACHECO, 2010; PACHECO,
PACHECO, 2018), cuja experiéncia pedagogica atravessou o0 oceano e hoje se desenvolve no
Brasil por meio do Projeto Ancora (2012, 2016, 2017, 2019) em S&o Paulo. Os experimentos
deste novo tipo de escola e educacdo tém chamado a atengdo de pedagogistas do mundo
inteiro pelos resultados positivos de uma educacdo inclusiva e que tem na diversidade e

necessidades de cada aluno os fundamentos de suas diretrizes.

Portanto, este artigo pretende demonstrar o funcionamento da Escola da Ponte como base
tedrica e metodoldgica ao relato de experiéncia que foi feito de um projeto desenvolvido com
alunos do Ensino Médio de uma escola da regido metropolitana de Belo Horizonte. Ressalta-
se que, apesar dos idealizadores da Escola da Ponte ndo terem tido a pretenséo dela se tornar
um modelo para outras escolas, ela serviu como referéncia para iniciativas que promovem
uma nova forma de ensino, centrada na autonomia dos alunos. Neste sentido, os educadores

desta escola perguntaram-se se seria possivel adotar praticas semelhantes a da Escola da Ponte
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em pequenos projetos escolares.

Diante disso, a questdo que se desvela e se pretende responder ao final deste estudo € a
sequinte: é possivel implementar novas possibilidades de ampliacdo e aprimoramento dos
processos pedagdgicos tradicionais no ensino e aprendizagem da matematica em uma turma
do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola da regido metropolitana de Belo Horizonte, a
partir da experiéncia obtida pela Escola da Ponte e o Projeto Ancora?

Para tentar-se responder a esta questdo, uma argumentacdo tedrica sobre a escola, a

aprendizagem e as conexdes pedagdgicas serdo feitas para.

2 ACAMINHO DAESCOLA

Desde o século XVIII, pelo menos duas perspectivas pedagdgicas se contrapdem:
Numa quer-se ensinar, instruir, formar. Ensina-se uma matéria as criangas; do
exterior, extrai-se 0 aluno do estado de crianca; ele é dirigido, modelado e equipado.
Esta € a tese antiga; ela continua a ter partidarios, apesar das criticas e variagdes que
sofreu. A antitese se precisa ap6s Rousseau, quando se declara que o aluno traz em
si 0s meios de assegurar seu proprio desenvolvimento, sobretudo intelectual e moral,
e que toda acdo que intervém do exterior sd pode deforméa-lo ou entravéa-lo.(LOUIS
NOT,1981, p. 5).

A passagem acima demonstra que se de um lado estdo estudiosos da educacgao que criticam o
modelo tradicional do ensino, alegando que, ao participar desse processo uniformizador do
pensamento, a crianca acaba sendo vitima de uma aculturacdo pedagdgica que atrofia seu
desenvolvimento critico, interessadas em formar alunos desprovidos de autenticidade e
consequentemente alienados da prépria circunstancias de sua vida, por outro existe um
mercado que se sustenta gracas a formacdo de individuos minimamente qualificados para a
reflexdo autdbnoma, mas sim convenientemente preparados para a execucdo de tarefas

mecanicas e rotineiras.

Diante dessas premissas, educadores tém se esforcado no sentido de buscar novas praticas
pedagdgicas e modelos de escolas que permitam o desenvolvimento da crianga de maneira
mais autdnoma possivel. Neste sentido, eles estdo buscando métodos educacionais que visem

redefinir o aprendizado sem a pretensdo de direcionar o ensino engessando o aprendizado.

Foi dentro deste contexto que na década de 1970, surgiu na Vila das Aves, em Portugal, uma
ideia inovadora chamada Escola da Ponte. Idealizada pelo professor Joseé Pacheco, educador e

reformista de enorme prestigio, a proposta de aprendizado dessa nova escola (GUARDA;
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OLIVEIRA, 2007) rompe com o0s padrfes educacionais das Escolas Tradicionais baseando-se
na autonomia de alunos e professores, em uma relacdo horizontal em que o aprendizado é

estimulado e ndo imposto.

O professor Pacheco e sua pequena equipe, depois de um longo processo de discussao, a
idealizarem e vivenciar o cotidiano de um novo modelo de escola publica comunitaria que nos
possibilita, pela observacdo da praxis (PACHECO; PACHECO, 2018; MARANGON, 2004),

extrair conhecimentos significativos capazes de nos fazer repensar a pedagogia tradicional.

2.1 A mecanica do aprendizado

A Escola da Ponte estabeleceu uma série de mecanismos que possibilitaram os alunos a
firmarem acordos entre si e estabelecerem diretrizes para os préprios aprendizados
(PORTUGAL, 2016). Tais mecanismos foram implementados por meio de assembleias
dirigidas pelos alunos e estabeleceram diretrizes para seus aprendizados, comportamentos e
desenvolvimento. Este fato se deve ao desejo da Escola da Ponte em desenvolver a autonomia
dos alunos, estimulando neles que o sentimento de pertencimento aflorasse. Igualmente, o
desejo de fortalecimento da ideia de inclusdo e o respeito a diversidade e singularidade das
condigbes e potencialidades individuais foram trabalhados, o que possibilitou maior

interatividade, liberdade e generosidade entre os alunos.

Para colocar em pratica o que foi descrito acima, na Escola da Ponte, os alunos se reinem
quinzenalmente para definirem o que desejardo estudar na préxima quinzena e assim se auto
motivam na busca do conhecimento. Os professores assumem a condicdo de tutores e
assistentes no processo do aprendizado, cabendo a cada aluno escolher o seu tutor baseado em
sua afinidade. Desta forma, a ideia de sala de aula com um professor por determinado
periodo, dentro de uma sala, de frente a uma lousa e ministrando uma matéria previamente
definida por um conselho alheio a escola cede lugar a uma pedagogia onde os alunos tem
autonomia para programar suas atividades durante o tempo na escola indo aos espacos em

busca do aprendizado e dos tutores responsaveis pelos varios departamentos.

Na escola da Ponte existem espagos de oficinas de artes, cultivo de mudas e hortalicas,
biblioteca, quadras, recreagdes, cantina, laboratdrios e salas de estudos (PACHECO, 2003,
2010). Cada um desses espacos conta com a atuacdo de um professor-tutor responsavel por

atender e orientar os alunos. Ndo existem classes definidas, os alunos pertencem a escola e a
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escola existe para todos e cada um deles.

Existem muitos outros mecanismos que ajudam os alunos a se nortearem e se encontrarem
dentro da escola quanto agentes autdbnomos, livres e responsaveis. Mecanismos que ndo
apenas ajuda o aluno a reconhecer sua singularidade como perceber a importancia e direitos
do outro. Valores morais e éticos, focados principalmente na humanizacdo dos alunos, sdo
transmitidos através de um conjunto de mecanismos que tém possibilitado o crescimento
humano e social de alunos desajustados que foram conduzidos a Escola da Ponte por nao se
adequarem a escola tradicional. Através desses mecanismos, os alunos sdo estimulados a
assumir responsabilidades de maneira espontanea. O aprendizado se desenvolve naturalmente
dentro dessa escola, ndo a partir de um ensino generalizado imposto a todos, mas respeitando
o tempo e peculiaridades aluno, pois nenhum € igual ao outro e nem se interessa com 0
mesmo entusiasmo pelos mesmos objetos de estudo. Também ndo existe diferenciacdo entre
alunos especiais, na Escola da Ponte todos sdo especiais. De sorte que 0 convivio e respeito as
diferencas sdo estimulados. A incluséo é a base dessa escola.

Ja o processo de avaliacdo de alunos, por exemplo, também diverge do modelo tradicional de
provas periodicas. Na Escola da Ponte (MARANGON, 2004; GUARDA, OLIVEIRA, 2007;
PACHECO, PACHECO, 2018) o aluno, depois de determinar a matéria que deseja estudar e
receber do seu tutor a orientacdo necessaria para buscar o conhecimento, programa seu tempo
de estudo, parte para a pesquisa e quando julga ter aprendido comunica ao tutor que senta com
ele e faz uma avaliacdo. Nessa avaliacdo, no lugar de uma prova cheia de questbes a serem
respondidas, o aluno demonstra por meio da oralidade e redacdo o conhecimento adquirido.
Uma vez comprovado seu notorio saber, ele é autorizado a fixar num quadro da escola, o seu
“ja sei”, para que outros alunos que ainda estdo buscando tal conhecimento possam procura-
lo em busca do seu saber. Desse modo os alunos se ajudam, criando uma rede interativa de
compartilhamento de conhecimentos, num processo democratico onde alunos e professores

trocam os saberes de forma horizontal.

O proximo item trata das conexdes pedagdgicas e do projeto Ancora no Brasil (Escola Projeto
Ancora, 2019), demonstrando este projeto ndo como uma tentativa de reproduzir o sistema
empregado na Escola Ponte, mas sim de criar uma nova proposta inspirada nas praticas

pedagdgicas da Ponte.
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2.2 Conex0es pedagbgicas

Em entrevista ao Canal Educa Play, em 20141, o professor Zé Pacheco - como prefere ser
chamado — afirma que nédo existe, por parte da Escola da Ponte portuguesa, reproduzir em
outros lugares células idénticas. Assim, segundo o pedagogo, ndo ha a intencdo de que 0s
mesmos mecanismos e formas sejam aplicados igualmente por outras iniciativas, como o
exemplo do Projeto Ancora, em reportagem feita pelo Canal Futura em 20142, Caso contrario,
essa “uniformizacao” de um novo modelo pedagogico correria o risco de gerar, também, uma

uniformidade bem caracteristica da escola tradicional.

N&o obstante o educador José Pacheco tenha vido para o Brasil para apoiar a implementacao
da Escola Ancora em Cotia/SP (PORVIR, 2010), ele ressalta que é justamente por existir as
diferencas culturais, econdmicas e ambientais que se impBe a necessidade de que cada novo
projeto busque encontrar os mecanismos mais adequados a sua realidade. Neste sentido,
algumas ideias podem e devem ser aproveitadas, outras devem ser criadas, mas o0 mais
importante é viabilizar meios e condi¢fes dos alunos se tornarem agentes autbnomos e ativos
na busca do conhecimento e da construcdo de si mesmos. Portanto, Inspirada na proposta
portuguesa, a Escola Ancora atende gratuitamente alunos na mesma perspectiva de construcao

de autonomia.

Como algumas escolas publicas estdo muito atreladas, ndo apenas aos conceitos pedagogicos
tradicionais e estruturas fisicas dos modelos de pavilhdes, com salas separadas para cada
turma, mas, a ideologias politicas e culturais de cada regido, nao é facil, mesmo em Portugal,
um pais pequeno em relagdo ao nosso, estender essa experiéncia para as outras escolas. No
entanto, a Escola da Ponte inspirou o Projeto Ancora em S&o Paulo que, com a orientacio e
acompanhamento do pedagogista José Pacheco, hd quase duas décadas, vem desenvolvendo

um trabalho muito parecido e apresentando 6timos resultados.

Obviamente, por se tratar de paises distintos, com legislacdes préprias, culturas caracteristicas
e processos educacionais singulares, nem tudo que funciona bem ou foi aplicado na escola da
Ponte serviu ou foi importado pelo Projeto Ancora. Porém, apesar da criacdo da Escola
Ancora ter se dado levando em conta caracteristicas proprias da nossa cultura e mesmo da
localizagdo regional onde esta situada, foi inspirada no modelo da Escola da Ponte, de

maneira que existem semelhancas marcantes da mesma estrutura pedagdgica.

1 A entrevista completa vocé assiste em: https://www.youtube.com/watch?v=53bNtzTVix4
2 A reportagem completa vocé assiste em: https://www.youtube.com/watch?v=kE6MInwML8Y
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Assim como na Escola da Ponte, no Projeto Ancora os alunos s&o incentivados a buscar o
conhecimento a partir da propria orientacdo, decidindo em assembleias quinzenais o que
estudar, utilizando o quadro de recado para publicar o “EU JA SEI SOBRE ISSO” ou
“QUERO APRENDER SOBRE ISSO”, para alunos que ja sabem possam ajudar aqueles que
desejam aprender sobre algo que buscam saber.

No Projeto Ancora os alunos também se relinem e criam suas proprias regras de
comportamento instituindo instancias onde os transgressores séo julgados e penalizados por
eles mesmos sempre com 0 apoio e acompanhamento de um tutor. Além de ser proprio das
criangas em inUmeras brincadeiras definirem ou se informar sobre as regras para que a
brincadeira seja aproveitada por todos, esses mecanismos que conferem autonomia aos alunos
no ambiente escolar tanto da Ponte em Portugal quanto o Ancora no Brasil, envolvem os
alunos num sentimento de atores da prépria formacdo desenvolvendo neles valores como

responsabilidade e ética.

3 E POSSIVEL IMPLEMENTAR PRATICAS SIMILARES A ESCOLA DA PONTE
EM PEQUENOS PROJETOS EM SALA DE AULA?

A experiéncia docente foi importante e crucial para as professoras que participaram do
projeto. A perspectiva dos projetos educacionais, a partir do modelo da escola da Ponte e
Ancora, representa uma contribuicdo peculiar para aplicar em sala de aula, que objetivem o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos considerando as experiéncias e dilemas da

realidade docente.

No entanto, para se levar adiante um projeto assim, faz-se necessario repensar a préatica
pedagdgica, definindo uma nova forma de ensinar que seja capaz de privilegiar a autonomia e
desenvolvimento de habilidade matematica, compreendida como a capacidade de interpretar,
relacionar, analisar, conceber e projetar. E importante ressaltar que este estudo pensa esta
nova pratica voltada ao ensino da matematica, ou seja, privilegia a autonomia e o
desenvolvimento de habilidades matematicas, embora a Escola e o Projeto proponham as

novas praticas pedagogicas voltadas a todas as areas do conhecimento.

Assim, os docentes da disciplina de uma escola da rede privada elaboraram um projeto com
alunos do 1° ano do Ensino Médio. Deram destaque para algumas das diversas praticas da

Escola da Ponte, na qual os alunos, ao sairem do modelo tradicional, exploram suas
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competéncias e habilidades de forma interativa.

3.1 Procedimentos e instrumentos do projeto

A partir das perspectivas educacionais da Escola da Ponte e do Projeto Ancora, objetivou-se
implementar um projeto que estimulasse a autonomia dos alunos nos estudos, por meio da
integralizacdo de novas préaticas ao ensino tradicional nas turmas do primeiro ano do Ensino

Médio de uma escola da regido metropolitana de Belo Horizonte.
O projeto continha os seguintes instrumentos pedagdgicos:

o Assembleias de alunos: retne todos os alunos e nelas sdo discutidas, analisadas e
votadas medidas para o dia a dia, de forma democratica, solidaria, respeitando as regras e

visando o bem comum.

Comissdo de ajuda: os alunos desta comissdo recolhem as duvidas dos colegas e se relinem
na forma de resolver os problemas. Se ndo conseguirem chegar a uma solucdo, colocam o

assunto a assembleia para que seja discutido.
o Ferramentas: tém o intuito de acompanhar o desenvolvimento dos alunos. Elas séo:

“Eu ja sei”: faz parte do objetivo de desenvolver a autonomia dos alunos, partindo do
processo de auto avaliagdo. Sempre que um aluno se sente preparado para ser avaliado ele
fixa no lado “Eu ja sei” e faz a solicitacdo para avaliagdo. Caso o professor considere que o
aluno ndo estava preparado, orienta-o no sentido de procurar mais informacao e corrigir 0s

seus erros. Quando termina este trabalho, o aluno solicita nova avaliagao.

“Eu preciso de ajuda”: o aluno descreve suas dificuldades para a comissdao de ajuda.
Posteriormente, para esclarecer o assunto os professores formam um grupo com quem tem
duvidas. Por meio desta ferramenta, se 0 aluno precisa de ajuda ele escreve na folha suas
duvidas e fixa no quadro que tem esta finalidade. A partir disto, a comissdo de ajuda fica

responsavel por recolher as davidas e ajudar este aluno.

O projeto é orientado por um plano de estudos divididos em duas partes, 12 e 22 quinzena, que

ocorreram entre 1 a 31 de maio de 20109.

As assembleias de alunos na Escola da Ponte funcionam como um momento de trabalho
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coletivo onde se introduzem temas de estudo, apresentam comunicagles, analisam
dificuldades, elaboram planos de estudo e se debatem as questdes relacionadas com o

funcionamento da escola.

Nesse sentido, realizada a assembleia, os alunos indicaram o que estudariam, formaram a
comisséo de ajuda e estabeleceram que um quadro de ajuda fosse fixado na sala para ser mais

um meio de comunicagéo entre alunos e a comisséo.

Durante a realizagdo de uma assembleia, os alunos escolheram o tema que iriam estudar: a
linguagem das funcdes e dos graficos. Apos esta escolha, as professoras e 0s alunos elegeram
0 plano de estudos como instrumento para gerenciar as aprendizagens durante as semanas das
atividades. Esse plano, confeccionado e avaliado pelos alunos, sob a orientacdo das
professoras, contém os objetivos selecionados a partir do curriculo e as atividades/tarefas que

foram realizadas.

Segundo resultados de algumas pesquisas tedricas, os alunos

[...] ttm uma visdo estatica do conceito de fun¢éo, tendo a ideia de que uma fungéo
s6 tem razdo de existir na prépria matematica, [...] ficando evidente que os alunos
associam a funcdo a uma equacdo ou formula, cujo objetivo é descobrir os valores
de x e y para construir grafico. (MAGARINUS, 2006, p. 62-63).

Por este motivo, a primeira quinzena foi delineada a partir de uma situacdo-problema real, a
respeito da concentragdo da substéncia ativa de dois medicamentos A e B, no sangue de um
individuo, em funcdo do tempo decorrido, a partir do momento em que eles sdo
administrados. Para que um paciente apresente resposta adequada ao medicamento, a

concentracdo da substancia ativa deve ser de 2 mg/l, no minimo.

Foi apresentado o gréfico da funcdo e algumas questbes foram levantadas em assembleia:

Concentragdo (mglL)

| | \
+ - - 4

0 2 4 6 8 10 12 14
Tempo apés administragéo (h)

1) Para cada medicamento, qual é a concentragdo maxima da substancia?



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELAGCOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

2) Em que instante essa concentracdo maxima ocorre?
3) Durante quanto tempo cada medicamento € eficaz, com resposta adequada do paciente?
4) Em que instante a concentracdo da substancia é a mesma para os dois medicamentos?

Espera-se com essas questdes, ser possivel avaliar os conhecimentos prévios dos alunos com

relacdo & interpretacdo de gréaficos cartesianos.

A maior dificuldade apresentada pelos alunos durante o envolvimento dessa primeira

situacdo-problema foi de associarem que ha uma relacdo entre grandezas matematicas.

Para acrescentar os estudos, as professoras sugeriram a leitura dos livros, Fundamentos de
matematica elementar - Volume 1: Conjuntos e funcGes e Fundamentos de Matemaética
Elementar — Volume 1: Conjuntos e fungdes.

E inegéavel a importancia da matematica como ferramenta para outras disciplinas. Assim, uma
sequéncia de atividades relacionadas a fendmenos fisicos e mais especificamente ao
movimento dos corpos, foi sugerida aos alunos, uma vez que este assunto também € estudado
no 1° ano do ensino médio. Esta interligacdo entre as areas do conhecimento visa cumprir

com uma das expectativas do ensino atual que é a interdisciplinaridade.

Em outra atividade, a partir da analise do grafico que representa a queda de um objeto solto de
um balédo, os alunos percebem que o plano cartesiano tem a fungdo de ajudar a interpretar
também fendmenos fisicos (MAGARINUS, 2013).

Representacdo grafica da posicdo do objeto em queda livre:

s(m)‘ ‘

0 1 2 3 4 )

Fonte: Magarinus, 2013

Um momento antes de soltar o objeto do baldo, a posicao inicial dele é zero metro, pois o



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

referencial € 14 de cima, inicia-se a medir a distancia percorrida por ele a partir de l14. O eixo

horizontal € cada segundo que passa e o0 eixo vertical é a distancia percorrida.

1) E possivel identificar nesse grafico a relacdo que, a partir do aumento da velocidade o

objeto passa a percorrer mais metros?
2) A cada velocidade s(m) existe uma distancia t(s) relacionada?
3) Qual variavel é dependente? Qual é independente?

Por meio desta atividade, os alunos percebem que o plano cartesiano tem a funcdo de ajudar a
interpretar também fenémenos fisicos, como o estudo dos movimentos, ou seja, percebem que
a matematica esta servindo de instrumento para o estudo do movimento de um corpo em

queda livre.

Nos estudos da Linguagem de funcBes e graficos, enseja-se que aos alunos tenham a
capacidade de interpretar graficos de linhas, barras, de segmentos cartesianos, analisarem
ainda o decrescimento e crescimento, interpolacdo e extrapolacéao e verificacdo de tendéncias;
identificar funcdes e seus componentes, calcular imagens em fungdes reais representadas por
formula ou graficos. Construir pontos graficos de funcdes reais simples; analisar e resolver

situacdo-problema envolvendo anélise do comportamento de fungdes gerais.

Apos o ponto de partida, os alunos iniciaram seus estudos autbnomos e durante 0 processo 0s

alunos levantaram suas duvidas e questionamentos para a comissao e ajuda.

Os alunos sdo estimulados todo tempo a buscar respostas de suas dividas, por meio de
analises das suas préprias questdes. Um exemplo disto foi, ao levantar uma duvida de como
poderia escrever uma formula de uma determinada funcdo, a aluna foi levada a refletir
primeiramente sobre quais grandezas matematicas a fungdo retrata. Para determinar a
velocidade média de um veiculo, as grandezas envolvidas sdo distancia e tempo, sabendo que
sO € possivel chegar a uma velocidade meédia a partir das informacdes da distancia percorrida
e tempo gasto, podemos entdo dividir a distancia pelo tempo e assim indicar pela fungdo VM=
d/t. Por fim, esgotadas as possibilidades do aluno de sanar suas proprias duvidas, as
professoras se reinem com o aluno para que tudo seja esclarecido. O papel das professoras foi

0 de mediar, servindo como orientadoras de todo processo.

Uma possivel dificuldade dos alunos em relagdo ao desenvolvimento das atividades pode ser
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0 momento de elaboragédo dos conceitos, contextualizagdo e na elaboracéo de suas conclusdes.
Para tanto, foi sugerido que as atividades fossem realizadas em duplas ou pequenos grupos e
que escrevessem todas suas duvidas no quadro de avisos para discussdes também com o
grande grupo durante as assembleias. Acreditamos que os alunos se sentem mais encorajados

a formular seus registros se suas ideias puderem ser socializadas com os colegas.

Na segunda quinzena, conforme previsto em assembleia, 0s alunos se organizaram em grupos
a fim de trocar os seus conhecimentos e sistematizarem o material que posteriormente servisse

de apoio para estudos.

Espera-se que na producdo do material os alunos abordem as defini¢fes de: fungcdo como
relacdo entre duas variaveis, satisfazendo condicbes; os componentes de uma funcédo real
dominio, contradominio e conjunto imagem; as leis que definem uma funcédo, ou seja, as
férmulas; o comportamento de uma funcéo em crescente, decrescente ou constante; 0 maximo

e minimo que uma funcdo atinge; sinais de uma funcéo e taxa de variagdo média.

Durante as Gltimas semanas os alunos que ja se sentissem preparados para passar pela

avaliacdo, poderiam solicita-la.

Assim as avaliacbes foram através de apresentacGes e foram observados a criacdo de texto
matematico, a construcdo de conceitos com base na experimentacdo e o desenvolvimento da

capacidade de argumentar, estabelecer leis gerais e sintetizar.

3.2 A escola de todos

Escolas como a da Ponte e Ancora impde desafios a professores, alunos, pais, pedagogos e
governos. Os professores, ja acostumados aos padrbes rigidos das escolas tradicionais,
acabam muitas vezes encontrando dificuldades em se adequarem a nova dinamica educacional
propostas por essas novas escolas. Ja os alunos, especialmente aqueles que iniciaram seus
estudos nas escolas tradicionais, por sua vez, também encontram dificuldades de adaptacao
perante um modelo totalmente novo com tanta liberdade. Por fim os pais dos alunos que ja
vem de um processo escolar antigo nem sempre estdo abertos aos novos métodos e
pedagogias. Mas pesar dessas adversidades, a experiéncia tem provado ser viavel e positiva.
No enteando essas novas pedagogias encontram resisténcias até por parte do governo, que

mesmo apoiando e as validando no ensino publico, acompanham com muitas suspeitas e



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

reservas.

Todas essas questfes nos levam a perceber o qudo longe esta o ensino tradicional de se
modernizar, ainda mais se lembrarmos de que a rede de ensino se estendeu pelo mundo
obedecendo ndo apenas as pedagogias classicas, mas a modelos e estruturas fisicas
padronizadas de imdveis totalmente edificados para servir a uma determinada pedagogia.
Colégios com suas salas, corredores, pavilhdes, cantinas, patios, quadras e sirenes bem
caracteristicos, dificultam a concepcdo de uma nova pedagogia que possa ser praticada ou

desenvolvida dentro de uma estrutura tdo conservadora.

Implantar um novo modelo pedagdégico de ensino e aprendizado dentro de espacos tdo
predeterminados a servir a uma determinada concepcao didéatica, torna-se, por assim dizer, um
desafio praticamente intransponivel. Todavia, se ndo se pode reinventa a roda, pode se extrair
das experiéncias da Ponte e Ancora ideias e praticas que podem auxiliar no grande esforco de
tornar a escola mais atraente e os alunos motivados a buscar o conhecimento com mais

interesse e autonomia.

4 CONSIDERACOES FINAIS

As anélises das experiéncias pedagogicas das Escolas da Ponte e Ancora podem se converter
em propostas para um novo modelo de aprendizado que se orienta a partir da singularidade do
aluno, pondo de lado 0 método tradicional onde todos se submetem a um programa comum de
ensino onde as necessidades individuais de cada aluno sdo ignoradas. A partir das
experiéncias dessas escolas podemos promover um debate sobre a importancia de um novo
modelo educacional, onde a educacdo seja abordada do ponto de vista do aprendizado e ndo

do ensino.

O desafio estd em descobrir uma forma de fazer a travessia de um estado educacional
tradicional, onde o aluno é apenas um mero receptor de informacdes, para 0 estado de
aprendizado onde ele é o agente responsavel pela busca do conhecimento que precisa adquirir

para a edificagdo de si mesmo, com autonomia e liberdade.

Durante a elaboracdo das atividades, percebemos que € possivel trazer uma nova pratica
pedagdgica como as da Escola Ponte e Ancora para as aulas de matematica e que uma simples
situacdo-problema pode gerar uma 6tima oportunidade para a introdugédo e desenvolvimento
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dos contedos escolares. Assim sendo, acreditamos que muitas das mudancgas sugeridas e
esperadas para o0 ensino da matematica podem surgir de ideias simples somadas a disposicao

do professor em aceitar novos desafios.
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CONTEMPORARY PEDAGOGIES: IS IT POSSIBLE TO IMPLEMENT
PRACTICES SIMILAR TO BRIDGE SCHOOL IN SMALL PROJECTS
IN THE CLASSROOM?

Abstract: This article aims to show the extent to which new possibilities for expanding and
improving pedagogical processes in the teaching and learning of mathematics are means of
achieving better levels of student learning. The research was carried out in a class of the first
year of high school at a school in the metropolitan region of Belo Horizonte, based on the
experience obtained by Bridge School and Archor Project. The demand for the study was due
to the interest of mathematics teachers in implementing new pedagogical practices that
favored a better learning of the contents of the discipline, breaking with traditional teaching
models and stimulating the student's autonomy when learning. For this, the theoretical and
methodological framework of Escola da Ponte and Modelo Ancora was used. This experience
report concludes that it is possible to implement new pedagogical practices in small projects
in the classroom by introducing problem situations related to everyday issues, generating a
great opportunity to start and develop the school's mathematical content and place the
student as responsible for the construction their own knowledge, with autonomy and freedom

to do, make mistakes and develop the proposed activities.

Keywords: Bridge School. Anchor Project. Teaching and learning mathematics.

Contemporary pedagogies.
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Resumo: Este artigo tem por objetivo analisar o processo de metaforizacéo e os aspectos de
edicdo do texto multimodal “ESCOLA SEM PARTIDO” — Porta dos Fundos. Para isso,
foram identificadas e analisadas as metaforas conceptuais, destacando, as metaforas
relativas a concepcdo de professor (a) inferidas no video e como elas sdo construidas.
Verificou-se no video, por exemplo, a metafora conceptual PROFESSOR (A) E ESCRAVO(A).
Reflexdes acerca de que a realidade de cada cultura, na qual o sujeito representa um papel e
age socialmente, é definida pelo modo de conceptualizar metaforicamente alguns termos
foram feitas, além de reflexdes de como a edi¢éo age a favor de determinadas concepgoes.

Palavras-chave: Metafora conceptual. Edicéo. Escola sem Partido.

1 INTRODUCAO

O presente trabalho estd motivado em compreender o processo de metaforizacao e 0s aspectos
de edicdo envolvidos no texto multimodal “ESCOLA SEM PARTIDO”, publicado pelo canal
do Youtube, Porta dos Fundos? Para responder a essa questdo e por recorte metodoldgico,

foram identificadas e analisadas as metaforas conceptuais, destacando, as metaforas relativas

! Doutoranda em Estudos de Linguagens pelo CEFET-MG. Mestre em Educagdo Tecnoldgica pelo CEFET-MG.
Especialista em Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira pela F1J. Graduada em Letras pela FIC.

2 Prof. Dr. em Ensino de Ciéncias e Matematica pela Universidade Cruzeiro do Sul, orientador vinculado ao
Programa de P6s-Graduacgéo Stricto Sensu em Educagdo Tecnoldgica do CEFET-MG.
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a concepgdo de professor (a) inferidas no video e como sdo construidas ressaltando os
aspectos da edicdo.

A escolha do video em pauta justifica-se por se tratar de um tema relevante para a educacgéo
brasileira, uma vez que aborda sobre o projeto de lei n® 867, de 2015 (Programa Escola sem
Partido) que a inclusdo do mesmo na Lei n® 9.394, de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional).

O Programa Escola sem Partido ou s6 Escola sem Partido foi criado em 2004 e divulgado
pelo advogado Miguel Nagib, ganhando notoriedade em 2015 com o projeto de lei. O
proposito desse programa é contraditério a doutrinacdo ideoldgica e por isso 0 motivo de sua
existéncia é, sobretudo, defender a diversidade. Para Nagib, os ensinamentos de Paulo Freire
sd0 opostos ao que estd posto na Constituicdo, pois Freire compreende a sala de aula para
efeito de transformacdo; sendo assim pode violar a liberdade dos alunos e a neutralidade

politica do estado.

Desse modo, a proposta da nova forma de ministrar aulas determina, por exemplo, que o
professor ndo se aproveitara da audiéncia cativa dos alunos para promover 0s Seus proprios
interesses, opinides, concepgdes ou preferéncias ideoldgicas, morais, politicas e partidarias;
que o professor ndo favorecerd nem prejudicard os alunos em razdo de suas conviccles

politicas, ideoldgicas, morais e religiosas, ou da falta delas, entre outras.

Assim, destaco na discursividade pesquisada a linguagem metaférica, seu papel na reproducéo
e retificacdo das representacdes ideoldgicas sobre o (a) professor(a); e a forma de edicdo com
que essas cenas sao reproduzidas e relacionadas ao contexto da educacdo no Brasil

mencionado.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para Lakoff e Johnson (2002) a metafora faz parte do sistema conceptual dos seres humanos,
da forma de compreender 0 mundo e por isso € um mecanismo de criagdo de novas
concepcdes, novos sentidos e de novas realidades em nossas vidas. Nosso sistema conceptual
ordinario, em termos do qual ndo sé pensamos, mas também agimos, é fundamentalmente
metaforico por natureza. (LAKOFF E JOHNSON, 2002, P. 45)
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Tais pesquisadores acreditam que o sentido de uma frase é dado por uma estrutura conceptual.
Esta estrutura na lingua materna € predominantemente metaférica por natureza. O sentido é
fundamentado em experiéncias fisicas e culturais de cada individuo, portanto, a subjetividade
é inerente a este processo mental. Além disso, as metaforas convencionais sdo estruturantes e

estruturadas, a partir da compreenséo de cada um sobre o mundo.

Dessa forma, para Lakoff e Johnson, existe uma sistematicidade na estrutura da metafora que
nem sempre € verbalmente expressa, mas que possibilita a compreensdo de uma determinada
caracteristica de um conceito em termos de outro. Nesse sentido, os valores culturais de uma
sociedade especifica sdo influenciaveis e coerentes a estrutura metaforica deste mesmo grupo
de pessoas, ou seja, uma concepg¢do cultural é estabelecida e a partir disso as metaforas
surgem. Alguns exemplos desses valores sdo: “Mais ¢ melhor” é coerente com “Mais ¢ para
cima” e “Bom ¢ pra cima”; “O futuro serd melhor” é coerente com “Futuro ¢é pra cima” e
“Bom ¢ para cima”. O que corrobora com o exposto por Bourdieu:

Se a imigragdo das ideias, como diz Marx, raramente se faz sem dano, é porque ela

separa as producdes culturais do sistema de referéncias tedricas em relagdo as quais

as ideias se definiram, consciente ou inconscientemente, quer dizer, do campo de

producdo balizado por nomes proprios ou por conceitos em —ismo para cuja
definicdo elas contribuem menos do que as define. (BOURDIEU, 1989, P.08)

Apesar dessa construcdo que estabelece a sistematicidade cultural de valores, Lakoff e
Johnson (1980, 2002) ainda explicam que ha frequentemente conflitos entre tais valores e,
portanto, entre as proprias concepgdes metafdricas, uma vez que tanto os valores quanto as
metaforas sdo também construidos a partir da experiéncia de cada individuo e até mesmo de
subculturas sociais nas quais ele esta inserido.
A ideia de que a met&fora é um simples fato da lingua, capaz de, no méximo
descrever a realidade, € coerente com a ideia de que o que é real é absolutamente
externo e independente da forma como os seres humanos conceptualizam o mundo —
como se o estudo da realidade fosse apenas o estudo do mundo fisico. Essa visdo da
realidade - chamada realidade objetiva ndo considera aspectos humanos da
realidade, particularmente as percepcdes reais, as conceptualizacdes, as motivacoes
e as agdes que constituem a maior parte do que experenciamos. Porém, 0s aspectos
humanos da realidade sdo os que mais nos importam e eles variam de cultura para

cultura, uma vez que diferentes culturas tém sistemas conceptuais diferentes.
(LAKOFF E JOHNSON, 2002, P. 243)

Ao tratar o conceito de metafora e de ideologia ilustramos o qudo podem ser divergentes e
proximas as explicacdes acerca da relacdo entre essas duas instancias. De acordo com o
conceito da palavra sentido defendido por Orlandi (2013) inferimos que compreender 0s

efeitos de sentido da metéfora e, principalmente, da metafora conceptual € perceber que ela é
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um mecanismo no qual o sentido ndo existe por si s6, mas é determinada pelas posi¢cdes

ideoldgicas colocadas em jogo no processo socio-histérico em que sdo produzidas, portanto,

apresenta funcéo ideologica.
O discurso se constitui em seus sentidos porque aquilo que o sujeito diz se inscreve
em uma formacdo discursiva e ndo outra para ter um sentido e ndo outro. Por ai
podemos perceber que as palavras ndo tém sentido nelas mesmas, elas derivam seus
sentidos das formac@es discursivas em que se inscrevem. As formacdes discursivas,
por sua vez, representam no discurso as formacGes ideoldgicas. Desse modo, 0s
sentidos sempre sdo determinados ideologicamente. Ndo héa sentido que ndo o seja.
Tudo que dizemos tem, pois, um traco ideoldgico em relacdo a outros tracos
ideoldgicos. E isto ndo estd na esséncia das palavras, mas na discursividade, isto é,
na maneira como, no discurso, a ideologia produz seus efeitos, materializando-se

nele. O estudo do discurso explicita a maneira como linguagem e ideologia se
articulam, se afetam em sua relacéo reciproca. (ORLANDI, 2013, P. 43)

Assim, Lakoff e Johnson (1980) e Orlandi (2013) estdo de acordo no que podemos inferir em
seus estudos, ou seja, 0 que se faz real para um individuo é produto da realidade social e da
percepc¢do de mundo que perpassa posicoes ideoldgicas. J& que a realidade social é em grande
parte compreendida em termos metafdricos e a forma de conceptualizar o mundo fisico
também, a metafora € um mecanismo cognitivo muito significativo do que é real para nds,

portanto, daquilo que é conceptualizado ideologicamente em cada cultura.

Desta forma, Jenkins (2009) corrobora com o que apontamos até aqui sobre 0s processos
metaforicos, principalmente, no que diz respeito a producdo de videos exibidos na plataforma
do Youtube com carater de critica a determinado discurso politico, neste caso, ao Programa
Escola sem Partido. Para ele:
“A  convergéncia ndo envolve apenas materiais e servigos produzidos
comercialmente, circulando por circuitos regulados e previsiveis. Nado envolve
apenas reunides entre empresas de telefonia celular e produtoras de cinema para
decidirem quando e onde vamos assistir & estreia de um filme. A convergéncia
também ocorre quando as pessoas assumem o controle das midias. Entretenimento
ndo é a Unica coisa que flui pelas multiplas plataformas de midia. Nossa vida, nossos
relacionamentos, memodrias, fantasias e desejos também fluem pelos canais de

midia. Ser amante, mae ou professor ocorre em plataformas multiplas.” (JENKINS,
2009, P.45).

Nesse sentido, Jenkins aborda questdes que perpassam o discurso politico e sobre “[...]
substituir o conceito de cidaddo individualmente informado pelo conceito do cidaddo
monitor.” (2009, p. 287). O cidadao monitor ¢ aquele que, por meio das midias digitais, €
capaz de se posicionar no discurso, seja oral ou verbal, frente a debates sociais relevantes, ou
seja, ele € sujeito detentor de poder assim como todos sdo possibilitados de ser, 0 que nos

permite dizer que as midias digitais sdo democréaticas nesse sentido. Para exemplificar isso, o
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autor mostra como os cidaddos comuns, através de blogs, provaram que Bush usou de

influéncia militar para ndo lutar na guerra.

Além disso, o0 pesquisador traz a tona as transformacdes culturais que acompanham essas
inovacOes. Para isso, apresenta trés conceitos, sdo eles: convergéncia dos meios de
comunicacdo (fluxo de conteddo por mdltiplas plataformas e meios), cultura participativa (a
cultura que possibilita ao consumidor interagir com a midia) e inteligéncia coletiva (conceito

a luz dos estudos de Pierre Levy, que é a producéo coletiva de significados).

3 ANALISE DO VIDEO “ESCOLA SEM PARTIDO” — PORTA DOS FUNDOS
3.1  Constituicdo de elementos essenciais da narrativa

A luz do estudo de Cresqui (2010), para que um produto cultural, nos mais diferentes tipos de
suportes — literario, cinematogréafico, televisivo, historico, plastico ou jornalistico - se
constitua como uma narrativa é fundamental respeitar algumas caracteristicas da contacéo de
historias. Essas caracteristicas sdo constituidas por cinco elementos essenciais — enredo,
tempo, espaco, personagens e narrador - que encadeiam o sentido da narrativa. Assim, cada
uma desses elementos tem suas especificidades e importancia na construcdo das histérias e
por isso procuramos descrevé-los nessa secdo, levando em consideragdo o texto multimodal
“ESCOLA SEM PARTIDO” — Porta dos Fundos.

No video (ou o que também denominamos aqui como texto multimodal) mencionado,
assistimos uma histdria que acontece no presente, retratando o tempo real, em um espaco
caracterizado como uma sala de aula e é possivel perceber isso através de elementos como:

quadros, carteiras, mesa do professor, livros, etc.

A historia é construida retratando o cotidiano escolar, em uma aula de histéria, e por isso 0s
principais personagens sdo a professora e os alunos. A profissional é representada por uma
atriz negra, com cabelos crespos presos, trajando uma blusa social de tom claro, calca jeans,
sapatos baixos, brinco pequeno; e os alunos apresentam caracteristicas bem diversas e usam o

uniforme escolar.
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Os recursos disponibilizados na cena para o uso da professora sdo o quadro de giz e o livro
(de historia); enquanto os alunos portam e utilizam celulares com camera, camera, fones,

livros, cadernos, microfone.

O enredo tematiza a implantacdo do Programa Escola Sem Partido (2015) nas escolas
nacionais, constituindo a cena por personagens que representam a realidade dada a partir do

que se propde no projeto de lei.
3.2 Processo de metaforizacao e aspectos de edi¢do no video

Lakoff e Johnson (1980) apresentam o fendmeno metaférico como presente no pensamento,
na linguagem e na acdo; sendo inerente ao sistema conceptual dos seres humanos. Nesse
sentido, pode ser construida em diferentes manifestacfes de linguagem e por isso, para
compreensdo da metafora, deve-se toma-la como um processo manifestado em uma
discursividade que leva em conta todos os aspectos nele envolvidos, inclusive, o aspecto de
edicdo. Por causa dessa compressdo, de que a metafora conceptual funciona em um processo
que elenca diversos elementos, consideramos nesta se¢do a expressdo “processo de
metaforizacdo” para que ao fim possamos compreender o processo e extrair dele a(s)
metafora(s) conceptual(is) emergente(s) no video e que estd diretamente relacionada ao
dominio alvo PROFESSOR(A).

O processo de metaforizacdo se inicia com a representacdo de uma mulher negra, em sala de
aula, caracterizada como uma professora que introduz a aula com a tematica da escraviddo e
que acontece paralelamente ao comeco do video: “Hoje vamos falar sobre a suposta
escravidao que teria ocorrido no Brasil no século XIX”. A propria profissional questiona
sobre o motivo do termo “suposta” e continua justificando, o uso do termo por existir
controvérsias sobre o assunto e diz que ha quem prefira chamar os mesmos servicos de méo
de obra gratuita. Além disso, e a primeira passagem clara na qual nos possibilita um insight, é

~ 9

quando a professora diz que ndo vai usar a palavra “escravidao” por motivo de apresentar um
posicionamento contra e que ela, enquanto profissional-professora, ndo estava ali para assim

fazer.

Entdo um aluno (branco, com cabelos loiros, lisos, usando éculos e uniforme), filmando a
professora, a pergunta se a escraviddo néo havia sido um processo cruel. No momento em que
a professora vai responder, a cdmera que estava filmando toda a cena e, especialmente nesta

hora, focada no aluno, passa a representar uma cena na perspectiva da filmagem do aluno pelo
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celular. E interessante destacar que na edicdo desta cena, os editores do video optaram por
mostrar todo o ambiente no qual estava sendo representada a cena, mas ndo mostraram a
cabeca da professora, somente 0 corpo. Nesse sentido, podemos nos apropriar daquilo que nos
afirma Orlandi (2013) sobre o discurso que é constituido por aquilo que o sujeito e, neste
caso, a disposic¢ao da cena nos diz, na qual se inscreve em uma formacéo discursiva e ndo em
outra para alcancar o efeito de sentido desejado. Na disposi¢éo das cenas do video, uma pista
que podemos inferir é de que PROFESSOR E SUJEITO SEM CABECA, por isso é aquele
que ndo deve exercer o papel de pensar sobre temas relevantes e que norteiam a sociedade;
seu papel é o de repassar informagdes sem assim questiona-las ou demonstrar algum
posicionamento. Ainda nesta disposi¢cdo, a professora responde que muitos diriam que a

escravidao teria sido um processo cruel.

Na continuacdo da resposta, a cAimera muda de angulo e volta para a dimensédo do todo com a
cena focando na professora, ela responde que é inclusive, obrigada por lei, a lembrar que
gragas a escraviddo que o Brasil cresceu como nunca. Esta frase é intuida de expressdes,
gestos e tons sarcasticos. No jogo de imagens, o aluno volta a ser o foco, filmando com
expressdes de quem estava atento ao discurso da professora que volta, em seguida, a ser o
foco da camera, e da prosseguimento ao assunto dizendo que ha muito “mimimi” sobre isso,
afirma que tudo tem dois lados e que ndo acha bom entrar no mérito de julgar ninguém.
Assim, a luz dos estudos de Lakoof e Johnson (1980), a professora apresenta uma percep¢do
real do que por ela é experienciado, ela limita as suas falas e suas a¢des, e por isso, podemos
compreender a conceptualizacdo de que PROFESSOR E REFEM que sera mais a frente no

video reafirmada.

Outra aluna (loira, cabelos loiros, longos e lisos, usando uniforme) aparece no jogo de camera
que sempre evidenciado aquele que fala no momento, diz que a professora ndo esclareceu
muito sobre 0 assunto e por isso pergunta a professora se ela € a favor ou contra a escravidao.
Nesta parte, a menina aparece com fone de ouvido e camera profissional apoiada em um
suporte especial; e esse € um dos momentos que podemos compreender melhor o que nos
explicita Jenkins (2009) sobre a convergéncia, que acontece através da tomada de controle das
midias por parte de qualquer individuo da sociedade e que flui pelas multiplas plataformas de
midia. A camera volta a focar na professora rapidamente que aparece acuada e passa a focar
na aluna que diz que o som estd muito baixo, com ruidos e pergunta se a professora pode
repetir. A fala da menina nos revela certa nocéo de aspectos de edi¢do que podem prejudicar a

filmagem e reproducdo do video. Em seguida, a perspectiva passa a ser através da camera
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profissional de filmagem que est4d comandada pela aluna, produtora do video. A professora
responde para aluna, Jéssica, fazendo gestos inquietos e acuados, demonstrando certo
nervosismo e medo, que a aluna ndo poderia a obriga-la a tomar partido do assunto; enquanto
isso outra aluna (branca, com cabelos lisos e castanhos, vestindo universo), aparece tirando
uma foto da professora pelo celular. Em um segundo, a cena volta a focar na professora que
continua seu discurso e logo, aparece na perspectiva da camera da aluna, com a professora
dizendo que a escraviddo ¢ um tema que dividiu o Brasil em dois lados e reforca que ndo €
obrigada a entrar nessa discussao polémica. A aluna Jéssica, volta a ser foco da cena e é
interessante perceber e destacar a postura dela, que também vai de encontro ao que aponta
Jenkins (2009), ela apresenta trejeitos, gestos e expressdes proprios daquele que trabalha com
producdo de videos: séria, focada, com a mdo no fone. Mais uma vez, também inferimos a
metafora conceptual de professor: PROFESSOR E REFEM, uma vez que a todo 0 momento a
professora é representada por caracteristicas que nos indicam que ela pensa cuidadosamente
no que falar para n&o infringir nenhuma regra imposta pelo Programa Escola sem Partido e
gue esta acuada e com medo das perguntas que poderdo ser gravadas atraves das filmagens
dos alunos. Afinal, a liberacdo das filmagens feitas do professor em seu exercicio e

obrigatoriedade do aceite por parte do profissional e da escola, esta prevista no projeto de lei.

A professora afirma que tudo é muito complicado, controverso e entdo diz que a escraviddo é
parecida com o “golpe de 64”, na qual ela mesma usa o gesto representativo de aspas para
assim denomina-lo. A cdmera passa a focar no aluno que havia feita a primeira pergunta, que
continua com seu celular na mao filmando a aula, e pergunta se tal situacao foi golpe ou foi
revolugdo. A professora, gaguejando, fala que muitos diriam que foi golpe, enquanto outros
afirmam que foi revolugdo. Mudando o foco, na perspectiva da camera na sala de aula, e
agora aparecendo um microfone de estudio, filma a professora dizendo “Mas o que seria do

"’

vermelho se todo mundo gostasse do amarelo, né?!”. Essa fala nos revela o posicionamento
que a professora escolhe adotar, sendo ele imparcial. Neste momento, o foco volta a ser da
aluna que comanda a gravacdo e que pede a professora para repetir a fala, visto que o
microfone entrou em quadra. E, mais uma vez, confirmamos a ideia de que existem ali
técnicas de producdo e reproducdo de videos capazes de tornar aquela aula um produto
cultural midiatico, editavel. Aparece em segundos, o aluno que segura o microfone e que
captura 0 som em uma producdo profissional. A professora responde a aluna dizendo que
prefere ndo repetir o que ela disse, demonstrando certo nervosismo. A mesma aluna entéo

pede para que a professora fale sobre o holocausto. Neste momento, a menina que apresenta
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caracteristicas do profissional de producdo e direcdo de video, nomeia a cena que vird de
“Professor doutrinador fala sobre o holocausto”; o que nos remete ao titulo de uma noticia que
circula em diversos meios, como, por exemplo, no Facebook, no Whatsapp, entre outros.
Além disso, entra uma aluna em cena que aparece com um quaro de “luz, camera, agao”,

dando a ordem para iniciar a filmagem.

A professora comega a responder, enquanto a lente da camera se amplia para que todos 0s
alunos sejam vistos, sendo que muitos estdo portando e utilizando seus celulares e outros
aparelhos eletronicos para filmar a professora ministrando a aula, inclusive, aparece mais uma
vez, a visao da camera que estd gravando a todo o momento a aula, comandada pela aluna
Jéssica. A resposta da professora no video é que:
“Alguns historiadores afirmariam que teria existido um suposto holocausto e que
talvez tivesse morrido muita suposta gente, mas eu ndo vou dizer que existiu e que

foi ruim se ndo eu vou ta tomando partido contra o suposto nazismo. E, eu ndo sou
maluca de fazer isso e ir trabalhar na Di Santinni.”. (Fundos, 2019)

Tal fala reforca a ideia de que o professor néo é livre para discorrer livremente sobre todos 0s
assuntos. Nesse sentido convém destacar o que propde Orlandi (2013), ndo hé discurso que
seja isento de marcas ideoldgicas, e isto ndo estd na esséncia das palavras, mas na
discursividade em si. Seus efeitos proporcionam pistas que nos permite reforcar a ideia de que
PROFESSOR E REFEM e, ainda, a metafora conceptual PROFESSOR E ESCRAVO, uma
vez que o professor se torna refém de todos os sistemas, inclusive, o das midias digitais e
escravo do governo e dos alunos, pois se vé obrigado a pensar, agir e manifestar um discurso
de modo cauteloso e amedrontado. Ademais, a professora negra, constituindo esse cenario e
iniciando sua aula com o tema sobre escraviddo, enfatiza a ideia da conceptualizacdo de que
PROFESSOR E ESCRAVO. Assim, 0 professor se vé em uma rede na qual silencia suas
palavras e 0 seu pensar, ndo se constituindo enquanto ator social, conceito que emerge de
estudos de Orlandi (2013).

Nesse ponto o0 aluno que primeiro aparece pergunta para a professora, ainda com o celular na
mdo qual o problema de ir trabalhar na Di Santinni e a professora afirma que nenhum e diz
gue ama a Di Santinni, Dafiti e Arezzo. Quando ela diz isso, ela se volta para cdmera a lente
da camera do aluno que perguntou, e a imagem passa a ser na perspectiva da camera. A
professora mostra certa intimidade na interacdo com a midia, através de expressdes e modos
de falar para a camera do celular. Entdo a imagem passa a ser na perspectiva da camera

instalada na sala e ela explica porque citou a Di Santinni: “S6 falei Di Santinni, porque o
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professor Rogério, de biologia, falou besteira e foi demitido, e ta trabalhando 1a desde entdo.”.
A aluna-produtora pergunta o que o professor falou (com expressdo curiosa e espantada). A
professora comeca a responder falando que o professor havia dito que o o6rgdo sexual
masculino [...], mas ela mesma interrompe a sua fala, enquanto a imagem passa a ser a da
perspectiva da camera do aluno, e nesse processo de transicdo ele aparece curioso. Nesse
sentido, remetemos a um dos itens que esta na justificativa do projeto de lei sobre a escola
sem partido:
“E fato notorio que professores e autores de livros didaticos vém-se utilizando de
suas aulas e de suas obras para tentar obter a adesdo dos estudantes a determinadas
correntes politicas e ideoldgicas; e para fazer com que eles adotem padrbes de
julgamento e de conduta moral — especialmente moral sexual — incompativeis com

os que lhes sdo ensinados por seus pais ou responsaveis.” (BRASIL, PL. N°
867/2015, P. 04)

Nesse sentido, o item corrobora com a justificativa que comecgou a ser falada pela professora,
uma vez que o professor demitido havia mencionado sobre algo relativo a sexualidade, 6rgéao

sexual que poderia vir a ser analisada como influéncia de conduta moral sexual.

Na perspectiva da cadmera do aluno, a professora pede para parar com a palhacada que
significa parar de filmar: “Parou. Parou a palhagada. Todo mundo desligou o celular. Todo

"’

mundo abrindo o livro de historia!”. Quando o aluno vai pegar o livro, ela grita: “Nao! O
outro, Alexandre Frota.”. Nesse momento aparece outro insight no qual remete a um fato
interessante, uma vez que Alexandre Frota € um ator famoso por atuar em filmes
pornogréficos; o que gera um efeito critico e sarcastico ainda maior, uma vez que adota uma
referéncia que ndo é condizente aos padrGes morais tradicionais e, principalmente, por se

tratar de uma aula de historia.

Por fim, o video apresenta o fechamento com a musica e imagem de entrada do canal Porta
dos Fundos e apds, a professora aparece dizendo uma frase que é trabalhada por recortes de
edicdo. Esses recortes remetem a ideia de que a professora ndo pode dizer tudo o que pensa e
que ndo tem livre arbitrio no exercicio profissional, além de toda juncdo do recorte terminar
por constituir a frase/o sentido: “Gragas, Lula, o Brasil, cresceu, méo de obra, cresceu,
revolucéo, vermelho, prefiro, ele néo, dividiu, o Brasil, em dois lados, escravidao, péssimo,
amo, ¢ claro, vermelho, Lula, Livre!”. Desta forma, os recortes criam uma estrutura discursiva
proferida pela professora que possibilitam ao leitor identificar a critica que o “video” sugere

ao atual governo e o posicionamento favoravel ao governo do Partido dos Trabalhadores,
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liderado por anos por Luis In4cio Lula da Silva, ex-presidente do Brasil e membro ativo do
partido.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo compreendemos o processo de metaforizacdo e os aspectos de edi¢do do video
“ESCOLA SEM PARTIDO” - Porta dos Fundos, retratando, em um vies critico, o projeto de
lei n° 867, de 2015, sobre o Programa Escola sem Partido. O video, apesar de apresentar um
carater humoristico, apresenta um contetido que critica o Programa Escola sem Partido e,

dessa forma, altera diretrizes de ensino e afeta a realizagdo do ensino formal.

O resultado da anélise leva em conta a metodologia adotada, na medida em que se optou por
analisar as metaforas encontradas com dominio alvo PROFESSOR, elencados pela nogédo de
expressoes, discursivas, gestual, etc. Dessa forma, pudemos compreender no video, que atinge
uma esfera critica e caricatural, determinados padrdes das expressdes metaforicas inferidas,

sendo por diversas vezes possiveis de serem percebidas ao longo da narrativa.

Além disso, compreender analiticamente o contexto do video e suas representacdes, neste
caso, destacada pelas metaforas conceptuais de PROFESSOR, se faz importante para discutir
questBes sobre trabalho e politicas voltadas para tais, uma vez que as politicas governamentais
impdem algumas diretrizes como forma de parametrizar 0 ensino e com isso, impacta
diretamente as condicbes e/ou a pratica de trabalho do professor e sua prépria

representatividade enguanto profissional e, portanto, ator social.

Esse é, portanto, um estudo que vislumbra um panorama entre o que as metaforas conceptuais
sobre PROFESSOR nos permitem inferir em paralelo com a convergéncias das midias e 0s
processos de producdo e edi¢cdo de produtos culturais, marcados pela discursividade que néo
se constitui somente no discursivo, mas sim por todos 0s aspectos representados no video.
Nesse sentido, o processo de edi¢do age em funcdo dos efeitos de sentido que se quer atingir,
portanto, também em funcdo das metaforas conceptuais que sdo marcadas por apropriacoes

ideoldgicas na sociedade.
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Resumo: Atualmente as novas tecnologias anunciam a incessante expansdo da cultura
digital. Diante disso, o presente texto pretende contribuir para estudos relativos ao uso de
jogos digitais no ambito da educagéo. Nesse sentido a pesquisa tem como questao norteadora
apontar como o0s jogos digitais podem ser incorporados nos processos educativos,
apresentando alguns trabalhos realizados na area, no intuito de identificar alternativas para
incorporar os jogos digitais no campo da educacdo. Partindo dessa analise torna-se possivel
observar os jogos digitais como uma ferramenta promissora e dotada de potencial

pedagogico.
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1 INTRODUCAO

O presente texto pretende discutir sobre as possibilidades do uso dos jogos digitais
educacionais em sala de aula como uma ferramenta colaborativa de ensino e aprendizagem.
Dessa forma, pretende-se identificar como 0s jogos digitais podem ser incorporados nos
processos educativos, investigando algumas possibilidades de aplicacdo dentro do contexto

escolar.

Para tal, aqui € apresentado uma pesquisa bibliografica referente a discussdo sobre jogos e
educacdo. Foram realizadas pesquisas em teses, dissertacdes e artigos de periodicos, como

sera visto posteriormente.

Para entender melhor sobre jogos digitais Tarouco et al. (2004), destaca que 0s jogos estao
presentes em nossas vidas desde os tempos remotos e ndo somente na infancia. O universo
dos jogos abrange muitos recursos, dessa maneira eles se popularizaram por se tratar de um
fendmeno emergente. Diante disso, 0s jogos digitais ganharam bastante espaco na atualidade,

devido ao seu carater de constante expansao.

Em relacdo as propriedades dos jogos, Fardo (2013) discorre sobre a definicdo de
gamificacdo, no qual é fundamentado pelo uso de elementos dos jogos, porém fora do
ambiente dos jogos digitais. A gamificacdo permite que em diferentes contextos o0s
componentes dos jogos, como sua mecanica (forma que o jogo é desenvolvido), pensamentos
e estratégias, sejam aplicados em situacGes diversas, como no contexto escolar. Nesta
conjuntura, o autor reforca o uso de elementos presentes nos jogos digitais a partir da
aplicacdo da gamificacdo, por exemplo, a interatividade, sistema de recompensa, narrativa,
competicdo, conflito, cooperacdo, tentativa e erro, regras e afins. Esses elementos na
gamificacdo, de acordo com o autor podem ser usados em atividades que ndo estdo ligadas
totalmente aos jogos, e isso ocorre com o intuito de obter o mesmo nivel de motivacdo e
satisfacdo que os jogadores tém em relacdo a um jogo de qualidade. Dessa maneira, 0O
conceito de gamificacdo a partir de uma estruturacdo adequada, pode ser aplicado no contexto

escolar.

Levando em consideracdo os diversos recursos que o campo dos jogos digitais apresenta €
possivel fazer uma relagdo desses jogos com os processos de aprendizagem formal, na medida
em que Tarouco et al. (2004) chama a atencdo para o potencial dos jogos como ferramentas

instrucionais, pois assumem o carater de agentes facilitadores do aprendizado, assim como
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colaboram no processo de retencdo do que foi aprendido, estimulando as fungdes mentais do

jogador.

E por educacédo formal entende-se de acordo com Gadotti (2005) uma educagdo com objetivos
bem delimitados e especificos, que segue um curriculo direcionado por uma série de
principios burocréticos e hierarquicos. J& a educagdo informal, Gadotti (2005) a defini ndo
através de um contraponto com a educacao formal, mas a partir das particularidades que a
educagdo informal apresenta. “[...] O tempo da aprendizagem na educacdo ndo-formal é
flexivel, respeitando as diferencas e as capacidades de cada um, de cada uma. Uma das
caracteristicas da educacéo ndo-formal é sua flexibilidade tanto em relagdo ao tempo quanto
em relacdo a criacdo e recriacdo dos seus multiplos espacos [...]”.(GADOTTI, 2005, p.2).

A problemética que abrange a relacdo professor, aluno e contetudo faz parte da discussdo de
diversos autores brasileiros. Entre eles pode-se citar Saviani, Libaneo, Freire, entre outros.
Essa discussdo perpassa o interesse do educando pela escola, a relacdo que esse sujeito
estabelece com o saber escolar, as metodologias e métodos de ensino, entre outras questdes.

Nessa perspectiva, faz-se importante apontar sobre a formacéo de professores, partindo da Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional-LDB n. 9394/96 em seu art. 62, no qual dispde
que a formacdo minima requerida dos docentes para atuar na educacdo béasica devera ser
prioritariamente a de nivel superior. Neste ponto podemos pensar sobre essa formacdo diante
das tecnologias digitais, se ocorre, Como ocorre.

De forma prévia, Garcia (2011) coloca em pauta a importancia da preparacdo dos professores
para 0 uso desses recursos, objetivando a compreensdo sobre o funcionamento desses
instrumentos em contexto escolar, com intuito de atingir sua aplicacdo correta em sala de
aula. A autora destaca que é preciso que esses educadores se sintam seguros e aptos para
fazerem uso dessas tecnologias. Levando em consideragdo as constantes exigéncias do meio

cultural e social em relagdo a atualizacdo e adaptacéo frente as novas tecnologias.

Levando em consideracdo as possibilidades que a educacdo ndo formal oferece, torna-se
possivel 0 uso dos jogos digitais nesse segmento de acordo com Fardo (2013), na medida em
gue 0S mesmos caracterizam-se por sua capacidade de levar o usuério a resolver problemas,
apresentando propriedades intrinsecas de motivar a agdo, assim como intensifica o
aprendizado em mdltiplas areas do conhecimento. Os jogos pedagodgicos, desenvolvidos com

a finalidade de auxiliar os processos de aprendizagem para Prieto et al
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. (2005) impulsionam a formagdo de um novo conhecimento, assim como beneficia o
desenvolvimento da capacidade cognitiva e apreciativa especifica, assim como beneficia o
desenvolvimento da capacidade cognitiva e apreciativa especifica. Essas habilidades
proporcionam a compreensao do individuo frente aos fendmenos sociais e também culturais,
favorecendo a construcéo de conexdes entre os sujeitos. Nessa linha, o conhecimento como é
destacado por Muniz (2012) atravessa 0s processos pelos quais o sujeito, no individual ou
coletivo, realiza um contato com o objeto ou com a informacdo, objetivando reter um saber

novo através desse contato.

Dentre os estudos levantados sobre o uso de jogos digitais educacionais em contexto escolar,
Aguiar (2008) acrescenta que o uso de ferramentas de comunica¢do como 0s jogos digitais,
promove a estimulacdo dos processos de ensino e aprendizagem, uma vez que provoca uma
mudanca de postura do professor e também do aluno, por ser um recurso atipico. Tendo isso
em vista, Aguiar (2008) discorre sobre a necessidade de implementar recursos tecnoldgicos no
campo da educacdo, e ressalta a importancia de uma reformulacdo das préaticas pedagdgicas

no contexto escolar.

Prieto et al. (2005) reforca os inUmeros beneficios que o ato de jogar gera, como a producao
de novos conhecimentos, além do desenvolvimento de habilidades operatérias. Essas
habilidades proporcionam a compreensdo do individuo frente aos fendmenos sociais e

também culturais, favorecendo a construgdo de conexdes entre 0s sujeitos.

Nessa linha, Alves (2008a) discorre sobre a relevancia de compreender os jogos digitais como
fendmenos culturais, destacando a importancia da construcdo de uma perspectiva que
ultrapasse a visao reducionista. Tal visdo responsavel por correlacionar a reprovacao e evasao
escolar, comportamentos violentos, sedentarismo e desmotivacdo escolar, a0 uso dos jogos

digitais.

Apesar dos desdobramentos positivos sobre o uso dos jogos, Neto (2013) ressalta que ainda
hoje para muitos professores 0s jogos sdo vistos como instrumentos sem finalidades
educativas, por fugir da abordagem tradicional. Tendo isso em vista, 0 autor discorre sobre a
necessidade de rompimento da resisténcia frente as novas tecnologias, por parte dos
professores. Levando em consideragdo que instrumentos como 0s jogos digitais educacionais
provenientes das novas tecnologias, possibilitam uma atualizagdo benéfica nos métodos de

ensino.
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Sobre o uso dos recursos tecnoldgicos no contexto escolar para Garcia (2011), a dificuldade
de alguns educadores reside na falta de credibilidade diante das novas tecnologias como
ferramentas de ensino. A autora aponta que muitos destes profissionais se sentem temerosos,

acreditando na possibilidade de sua substituicdo por essas tecnologias.

Contudo, diferente do imaginario de alguns professores como visto anteriormente, Aguiar
(2008) desmitifica 0 uso dos jogos no contexto escolar. O autor aponta que essa préatica
permite o trabalho em sala de aula com elementos investigativos e com experimentacdo em
matematica, por exemplo. Isso ocorre na medida em que permite que o aluno experimente

construir seu préprio conhecimento.

Aguiar (2008) destaca que a partir da incluséo dos jogos em sala de aula, o aluno participa de
forma dindmica das atividades, desenvolvendo autonomia. Entretanto, para que o aluno
aprenda a desenvolver um repertério de habilidades, atribuindo significados em relacdo ao
processo de aprendizagem pelo qual é perpassado, torna-se fundamental a participacdo do

professor como mediador.

2 METODOLOGIA

Conforme mencionado, este trabalho tem como objeto de estudo os jogos digitais no campo
da educagdo. Sendo assim, mostra-se pertinente uma revisdo da literatura sobre os
desdobramentos da utilizacdo das novas tecnologias com foco nos jogos digitais, destacando

Seu uso nos processos de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, serd realizada uma analise documental, ou seja, analise de materiais
escritos que podem ser usados como fonte de informacdo sobre determinado assunto.
Segundo Caulley (1981) apud Marli e André (1986), “anélise documental busca identificar
informacgdes factuais nos documentos a partir de questdes ou hipoteses de interesse” (p.38).
Os documentos sdo fontes ricas de consulta, persistem ao longo do tempo e podem ser
consultados vérias vezes. Podem embasar as declaragdes do pesquisador sobre o assunto

pesquisado.

Considerou-se também para compor a pesquisa, artigos que abordaram os jogos digitais como
subproduto da cibercultura e artigos que apresentaram a dualidade do uso dos jogos digitais

em contexto escolar, atendendo os apontamentos de Treita et al. (2014) sobre a abertura de
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novas possibilidades de pesquisa. “Cumpre lembrar que o processo de pesquisa bibliografica
deve ser continuo e que os pesquisadores devem sempre se questionar se todos o0s artigos
cientificos possiveis foram encontrados e devem estar sempre atentos a novas possibilidades
[..]”. (TREITA etal., 2014, p.11).

3 REVISAO DA LITERATURA

Para uma melhor abordagem do tema foi realizada uma revisdo da producéo intelectual sobre
0s jogos digitais. Decidiu-se que essa revisdo seria a partir das publica¢bes dos ultimos dez
anos por entender que é um periodo de tempo que houve grande discussdo acerca da inser¢ao
de tecnologias digitais no sistema educacional formal. Essa revisdo envolveu o estudo dos
trabalhos de teses e dissertacdes defendidos na biblioteca digital da UFMG, assim como
através da consulta das revistas Tecnologia Educacional da Associacdo Brasileira. Foram
encontrados 32 trabalhos nas fontes pesquisadas, nos quais discutem a temética desta

pesquisa, como sera descrito a seguir:

Como ja& mencionado, os jogos digitais fazem parte de um cenério relativamente novo,
datando de aproximadamente 50 anos de historia. Dentro desse panorama, a discussao sobre
0s jogos digitais com abordagem educacional é ainda mais recente. Levando em consideracao
essa perspectiva, a presente pesquisa bibliografica buscou trabalhos que trazem essa

discussao.

A realizacdo da pesquisa na biblioteca digital da UFMG aconteceu a partir da busca em texto
integral, na Comunidade de P6s Graduacdo em Educagdo: Conhecimento e Inclusdo Social,
utilizando os filtros resultados/pagina, classificar itens por relevancia e em ordem
descendente. A requisi¢do da busca foi “Jogos Digitais” e embora tenham sido encontrados 74
resultados, apenas 4 resultados eram de fato relevantes para essa pesquisa, levando em conta

que o foco do projeto séo os jogos digitais educacionais.

A investigacdo dos artigos da Revista Tecnologia Educacional, ocorreram no portal da
Associacdo Brasileira de Tecnologia Educacional, local de sua publicacdo. Para eleger os
artigos que perpassam o tema desse projeto, foram analisadas todas as edi¢des do periodo de

2010 até 2018. Nessa busca foram encontrados 28 artigos relevantes.

Na biblioteca digital da UFMG foram encontrados os seguintes artigos:
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e O uso dos jogos teatrais na educacdo: uma pratica pedagdgica e uma pratica subjetiva
(Neves, 2006)

e Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG (ROLEPLAYING GAME)
(Freitas, 2007)

e Jogos digitais e aprendizagens: o jogo Age of Empires Il desenvolve ideias e
raciocinios histéricos de jovens jogadores? (Arruda, 2009)

e Jogos e materiais concretos em livros didaticos de matematica das séries iniciais do

ensino fundamental (Campos, 2009)

A pesquisa da autora Neves (2006), “Jogos teatrais na educagdo: uma pratica pedagogica e
uma pratica subjetiva”, abrange o uso dos jogos teatrais na educacdo, no curso da histéria da
pedagogia. O trabalho faz uma leitura que abarca desde os tempos antigos até a atualidade,
apresentando um panorama das escolas formadoras de profissionais da pedagogia teatral e da
legislacdo educacional brasileira. A pesquisa também contemplou o estudo de seis casos de
criancas em situacdo de fracasso escolar. Levando em consideracdo as queixas feitas pelos
professores que acompanhavam esses alunos, foi desenvolvido um programa semanal de
jogos teatrais, ocorrendo durante um ano. Esse programa objetivou a estimulagdo dos
processos cognitivos que perpassam a aprendizagem. A andlise dos resultados contemplou o
ambito subjetivo das participantes, tendo como foco os processos de aprendizagem e 0s

efeitos que o0s jogos teatrais produzem na aquisi¢do de conhecimentos escolares.

O trabalho da autora de Freitas (2007) “Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG
(ROLEPLAYING GAME)”, traz uma andlise sobre a escrita de um grupo de 6 adolescentes
no contexto de RPG (Roleplaying Game), assim como Sseus anseios e expectativas na hora da
escrita. Essa pesquisa aponta as possibilidades de estender o comportamento de escrever em
situacOes diferentes a partir da escrita em contexto de RPG. Dessa maneira, para desenvolver
esse estudo as autoras buscaram analisar a estrutura dos jogos de RPG, enumerando uma
gama de situacdes possiveis e proprias do contexto de RPG. Diante disso, foram integradas as
leituras prévias que os jogadores fazem para compor a caracterizacdo de seus personagens,
bem como os manuais utilizados. As autoras observaram as partidas dos jogos de RPG,

realizaram entrevistas com o grupo de jovens e analisaram suas producdes escritas.


http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-85TQGF
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-855GZV
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-85TQGF
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-85TQGF
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-855GZV
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-855GZV
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A pesquisa realizada por Arruda (2009) “Jogos digitais e aprendizagens: o jogo Age of
Empires 11l desenvolve ideias e raciocinios histéricos de jovens jogadores?” apresenta COMO
objetivo geral a analise e identificacdo de aprendizagens e raciocinios sobre ideias histdricas,
partindo da interacdo com o jogo Age of Empires I1l. O autor destaca em seu trabalho alguns
fatores como a interacdo e a formacao de lagos por parte dos jogadores, no espaco do jogo e
fora dele. Partindo desse fator, o autor salienta a construcdo de foruns de discussdo, nos quais
as discussdes se estendiam para outras areas englobando situacdes da vida cotidiana dos
jogadores. Arruda (2009) aponta que o sujeito ndo aprende a histdria ensinada na escola
através do jogo, porém ele faz uso de raciocinios e formas de pensar historicamente que séo
de extrema importancia para uma posi¢cdo analitica frente aos acontecimentos do passado e

para o entendimento da historiografia.

O trabalho “Jogos e materiais concretos em livros didaticos de matematica das séries iniciais
do ensino fundamental” da autora Campos (2009) expGe os resultados de uma analise sobre a
existéncia de jogos e materiais concretos em livros didaticos de Matematica, voltados para as
séries iniciais do Ensino Fundamental. Para a realizacdo do trabalho, a autora partiu de um
conceito para jogo e materiais concretos, € usou como foco trés colecdes aprovadas pelo
Programa Nacional do Livro Didatico em sua edigcdo de 2007. Dessa maneira, mediante as
analises realizadas, tornou-se possivel identificar multiplos aspectos que atravessam o0 uso de
jogos e materiais concretos nas colecdes, assim como sua direta relagdo com o movimento da
Educacdo Matematica fazendo um paralelo com as demandas vindas do Programa Nacional

do Livro Didatico.

No portal da Associagéo Brasileira de Tecnologia Educacional, no qual se encontra a Revista
Tecnologia Educacional, foram encontrados os seguintes artigos:

¢ A Viagem dos Pamundo - construindo possibilidades educativas em um jogo para iPad
(Pessoa, 2011).

e Exergames no ciberespago: uma possibilidade para educacéo fisica (Vaghetti, 2011)
e Historia, Teorias e Cases sobre 0 Uso de Games em Educacdo (Mattar, 2011)

e Os jogos digitais no processo de ensinar e aprender e os estilos de aprendizagem do
aluno (Moita, 2011)


http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q
http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAEC-83WQ6Q
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Projeto WarGrafos — Jogo para Auxilio na Aprendizagem da Disciplina de Teoria dos
Grafos (Figueiredo, 2011)

Reconstruindo um império: De Amarna a Tebas Um Jogo de Aventura no Egito
Antigo (Tonéis, 2011)

Personagens dramaticos nos video games: corpos e almas constituidos de signos
(Cayres, 2011)

O Museu virtual também é lugar de jogar: Um caso brasileiro.(Souza, 2011)

Exterminadores de Dengue: Um jogo educativo dindmico como ferramenta de

educacéo contra a dengue (Silva, 2011)
Inteligéncia e videogames: o corpo que Ié (Tavares, 2011)

Letramento digital e games: a interacdo de professores com um jogo estilo adventure
(Paz, 2011)

Meu planeta minha casa jogo infantil com webcam sobre meio ambiente (Dazzi, 2011)

Jogos digitais na area da comunicacdo aumentativa e alternativa: delineando novos

espacos interativos para criangas com paralisia cerebral (Alves, 2012)
Avaliacgdo de videogames e o ensino de matematica (Moita, 2012)
Jogo digital como ambiente virtual de aprendizagem (Almeida, 2013)

Games em educacdo: alfabetizacdo — como a brincadeira pode ser uma estratégia de

ensino e aprendizagem (Bozolan, 2014)
O que os videogames tém a nos ensinar sobre o erro? (Dias, 2014)
O aprender de criangas de 3 a 4 anos por meio dos jogos (Francisconi, 2015)

Um experimento preliminar sobre a influéncia dos jogos digitais no desempenho de

alunos com deficiéncia (Junior, 2015)
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e O consumo consciente da dgua: proposta e desenvolvimento de jogos educativos para
eja (Medeiros, 2015)

e Criar para aprender: discutindo o potencial da criacdo de jogos digitais como estratégia
educacional (Paula, 2016)

e Gamificacdo: cenarios e abordagens da cibercultura para a aprendizagem (Oliveira,
2016)

o A literatura gamer e o leitor : préaticas de leitura em narrativas transmidiaticas (Nagata,
2017)

e Game, histéria e cultura africana e afro-brasileira: plataforma faz game aplicada a
educacdo (Coelho, 2017)

e Jogos digitais a favor da recuperacao de aprendizagem escolar (Messias, 2017)
e A cultura digital e os serious games na educacéo (Bittencourt, 2018)

e Jogos na sala de aula: como jogos matematicos podem ajudar a desenvolver

habilidades e conhecimentos matematicos (Vital, 2018)

e Fisioterapia e jogos digitais: 0 acompanhamento da elaboracdo de um jogo para
auxilio no tratamento fisioterapéutico (Popadiuk, 2018)

A pesquisa que resultou no trabalho “A Viagem dos Pamundo — construindo possibilidades
educativas em um jogo para iPad” de Pessoa (2011) abordou um jogo que é voltado para o
publico infantil, que apresenta aspectos tradicionais do jogo de sete erros. Dessa forma, como
destaca os referidos autores, 0 jogo aponta uma gama de caracteristicas de diversas culturas de
varios paises. Diante disso, a pesquisa abrange o estudo do jogo “A Viagem dos Pamundo”,

destacando suas qualidades pedagogicas e possibilidades de aplicacéo.

J& os Exergames como apontado na pesquisa “EXERGAMES no ciberespago: uma
possibilidade para Educagdo Fisica” de Vaghetti et al. (2011), discorre sobre os Exergames,
uma forma emergente de jogos que apresentam como primicias o destaque das vantagens do
esporte. Essa modalidade funciona com o intuito de oferecer suporte fisico e social, além de

propiciar beneficios para a salde mental. O estudo realizado nessa pesquisa assinala um
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panorama geral dos Exergames, juntamente de sua funcionalidade para o campo da educacéo
fisica no ciberespaco.

O trabalho do autor Mattar (2011) sobre “Historia, Teorias e Cases sobre o Uso de Games em
Educacdo” chama a atengdo para discussdes e praticas que perpassam o uso dos jogos, atraves
da anélise de um estudo de caso. A pesquisa aponta algumas situacdes nas quais 0S jogos
eletronicos foram utilizados em cursos e disciplinas, fazendo uma avaliacdo dos resultados
gerados a partir dessa experiéncia. Partindo dos resultados, de acordo com o autor, foi
possivel observar as ricas contribuicdes dos jogos no campo da aprendizagem. Em ultima
andlise, Mattar (2011) ressalta que em breve o0s jogos se tornaram uma tecnologia educacional

natural no campo da educacéo.

O autor Moita (2011) apresenta a partir do seu trabalho sobre “Os jogos digitais no processo
de ensinar e aprender e os estilos de aprendizagem do aluno” como a inser¢cdo dos jogos
digitais propiciam diversas oportunidades para o campo da aprendizagem. Dessa forma a
presente pesquisa estabeleceu uma relagcdo entre os jogos digitais e o ensino escolar,
destacando os estilos de aprendizagem do aluno. Diante dos resultados, tornou-se possivel
apontar os jogos digitais como estimuladores do desenvolvimento de estilos variados de

aprendizagem.

A pesquisa sobre o “Projeto WarGrafos — Jogo para Auxilio na Aprendizagem da Disciplina
de Teoria dos Grafos” do autor Figueiredo (2011), aponta a importancia dos jogos que levem
em conta os aspectos pedagogicos, mas que também abarquem em seu arcabouco 0s aspectos
divertidos. Dessa forma, o autor chama a atencéo para o jogo WarGrafos, que apresenta esses
dois aspectos. Diante disso, Figueiredo (2011) destaca o jogo como uma alternativa divertida
para o estudo e fixagcdo dos contetdos propostos na disciplina teoria dos grafos, presente no

curso superior de areas que contemplam a computacéo.

Do Nascimento e Tonéis (2011) em seu trabalho “Reconstruindo um império: De Amarna a
Tebas Um Jogo de Aventura no Egito Antigo” apresenta um panorama sobre o jogo De
Amarna a Tebas, mostrando a aplicagdo de conceitos pedagdgicos e historicos presentes no
jogo. O desenvolvimento do jogo foi norteado a partir dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs). A realizacdo do jogo de acordo com 0s autores pautou-se em pesquisas sobre a
historia do Egito Antigo, assim como se utilizou a teoria das inteligéncias multiplas de

Howard Gardner. Dessa forma o intuito do prototipo desse jogo de acordo com Do
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Nascimento e Tonéis (2011), foi construir um projeto que abarque aspectos pedagdgicos e
divertidos.

Sobre a pesquisa dos “Personagens dramaticos nos video games: corpos e almas constituidos
de signos”, de Cayres (2011), o autor apresenta como objeto de estudo o video game,
realizando uma anélise pautada na interlocucdo entre jogo e drama. Dessa forma o autor
destaca a relagdo dos personagens jogaveis e dos NPC’S (personagens ndo jogaveis) enquanto

um sistema de significacéo.

“O Museu virtual também ¢ lugar de jogar: Um caso brasileiro”, pesquisa desenvolvida por de
Souza (2011), destaca os jogos eletrdnicos levando em consideracdo caracteristicas que
perpassam 0 ambito da educacdo e comunicagdo nos museus virtuais. O presente trabalho
debate sobre o museu pensando no jogo e suas articulagdes com as TIC, trazendo como ponto
de pesquisa 0s jogos nos museus fisicos e nos museus virtuais partindo de uma anélise

exploratoria do museu virtual Projeto Candido Portinari através de um estudo de caso.

O trabalho “Exterminadores de Dengue: Um jogo educativo dindmico como ferramenta de
educacdo contra a dengue” de Silva (2011) traz como foco a importancia da conscientizagdo
do combate da dengue. Dessa forma o autor desenvolveu um jogo voltado para o publico

infanto-juvenil, aliando aspectos educativos e criativos para incentivar a prevengédo da doenca.

Na pesquisa de Tavares (2011) “Inteligéncia e videogames: o corpo que 1€ o autor destaca os
videogames como um tipo de cultura da atualidade. Nesse sentido Tavares (2011) estabelece
uma conexao com 0s movimentos do corpo no sentido de colaborar no processo de aquisicao
de conhecimento. Esse pensamento rompe com a visdo reducionista que acredita que o corpo
deve manter um lugar contemplativo, assim o autor ressalta a importancia de superar essa
visdo, uma vez que a mesma dificulta a compreensao de conceitos como o de game-educacao,

ou game based learning.

O trabalho “e-Telecentros: os desafios para a elaboragdo de um jogo para um curso de EAD”
de Langa (2011) discorre sobre o processo de desenvolvimento do jogo e-Telecentros. Esse
jogo foi desenvolvido com o objetivo de propiciar a capacitacdo de monitores de telecentros

que fazem parte do programa Telecentros.BR.

Ja a pesquisa “Letramento digital e games: a interacdo de professores com um jogo estilo

adventure” da autora Paz (2011) remete a investigacdo sobre o caminho interativo percorrido
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pelos formadores do NTE 17 através da interacdo com o jogo Buzios: Ecos da Liberdade. A
autora destaca algumas situacgdes que influenciam no letramento digital, tais como a narrativa,
a compreensdo de signos e a logica do gameplay de jogos como Buzios. A pesquisa seguiu

uma abordagem qualitativa, usando como técnica a pesquisa participante.

O trabalho de Dazzi (2011) “Meu Planeta Minha Casa Jogo Infantil com Webcam sobre o
Meio Ambiente” ressalta a popularidade do jogo Meu Planeta Minha Casa, que usa a
tecnologia de webcam como ponto central. Sobre o0 jogo, a autora aponta que o intuito é a
conscientizacdo voltada para o cuidado com o meio ambiente, através de questbes como

economia de energia e 4gua na casa do proprio jogador.

A pesquisa sobre “Jogos digitais na area da comunica¢do aumentativa e alternativa:
delineando novos espagos interativos para criangas com paralisia cerebral” da autora Alves
(2012) demonstra a importancia da presenca dos jogos para o desenvolvimento e a
aprendizagem na infancia. A pesquisa mostra o processo de validacdo de jogos digitais, para
criangas com paralisia cerebral. O trabalho utilizou o estudo de caso para nortear suas

questdes centrais.

No trabalho “Avaliagdo de videogames e o ensino de matematica” Moita (2012) discorre
sobre os videogames e suas caracteristicas que propiciam a criacdo e a autonomia no estudo
da matemética. A autora destaca que 0s jogos se apresentam como uma ferramenta
interessante para 0 processo de ensino e aprendizagem de conteldos que envolvem
matematica. A autora realizou um estudo sobre o jogo Angry Birds Rio, apontando que o jogo
proporciona experiéncias criativas e inovadoras para 0 uso de matematica no campo da

educacéo.

A pesquisa de Almeida (2013) sobre “Jogo digital como ambiente virtual de aprendizagem”
destaca a escassez de metodologias que investigam o potencial educacional dos jogos. O
trabalho do autor é direcionado para o uso dos jogos digitais como Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Para a execucdo da pesquisa foi realizada a analise de um projeto
desenvolvido pelo professor Joel Levin em 2011, usando o jogo Minecraft como referéncia. A
partir dos resultados da pesquisa foi possivel identificar as vantagens e desvantagens da

aplicacdo de jogos como Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

O trabalho de Bozolan(2014) “Games em educagdo: alfabetizagdo - como a brincadeira pode

ser uma estratégia de ensino e aprendizagem” ressalta a criacdo de aplicativos para
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dispositivos moveis de um game para alunos e professores da educacdo basica. O
desenvolvimento do aplicativo jogando para ler possibilita o aprendizado dos contetidos de
forma divertida, criativa e natural, além de despertar um maior comprometimento de alunos e

professores.

Dias (2014) em sua pesquisa “O que os videogames tém a nos ensinar sobre o erro?” discorre
sobre o erro no ambiente escolar. A autora aponta o erro nos jogos de videogame como ponto
chave da discusséo sobre o erro em sala de aula. Dias (2014) ressalta que o erro esta presente
no processo de jogar, 0s mesmos proporcionam o desenvolvimento de habilidades e
aperfeicoamento de contetdos para o jogador. Sendo assim, 0s jogos podem ser usados em
sala de aula seguindo esses parametros.

Na pesquisa “O aprender de criancas de 3 a 4 anos por meio dos jogos” Francisconi (2015)
demonstra as influéncias negativas e positivas que 0S jogos proporcionam para a
aprendizagem da crianga. A autora destaca as contribuicbes de Lev Semenovich Vygotsky
para entender melhor essas nuances. Dessa forma, a pesquisa objetivou a discussao e a analise
do lugar dos jogos e das brincadeiras frente a construcdo da aprendizagem de criancas entre 3

e 4 anos. Para a realizacao dessa pesquisa foi utilizado uma pesquisa bibliografica.

O trabalho realizado por Junior (2015) “Um experimento preliminar sobre a influéncia dos
jogos digitais no desenvolvimento de alunos com deficiéncia” faz parte de uma série de
pesquisas desenvolvidas juntamente com a APAE Muzambinho no intuito de atender alunos
com deficiéncia. De acordo com Junior (2015) algumas atividades correspondem a oficinas,
tais como a oficina de um jogo digital de bocha e a oficina de computacdo. A pesquisa foi

realizada através de um estudo de caso.

A pesquisa sobre “O consumo consciente da agua: proposta e desenvolvimento de jogos
educativos para eja”, de Medeiros (2015) apresenta uma reflexdo sobre o consumo consciente
da &gua usando como ponto central um jogo de computador feito pela SABESP. Medeiros
(2015) ressalta a importancia da conscientizacdo e da mudanca de comportamento para a
conservacao dos recursos hidricos. A pesquisa realizada é qualitativa de carater exploratoria

descritiva.

A autora Paula (2016) em seu projeto “Criar para aprender: Discutindo o potencial da criacdo
de jogos digitais como estratégia educacional” apresenta os jogos digitais como uma opgao

valida no campo educacional. A autora aponta para os beneficios do uso dos jogos para
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alcancar diferentes objetivos de forma criativa. Dessa forma o trabalho de Paula (2016)
defende a prética da autonomia e da criacdo de jogos pelos préprios alunos como uma

atividade de cunho pedagogico.

A pesquisa “Gamificacdo: cendrios e abordagens da cibercultura para a aprendizagem” de
Oliveira (2016) apresenta conceitos da gamificacdo, tais como a aplicacdo da mecénica dos
jogos, porém no ambito escolar. Dessa forma, a pesquisa traz como objetivo experimentos
praticados por investigadores do setor da cibercultura, com o intuito de apontar 0s possiveis

beneficios para a educacéo.

No trabalho sobre “A literatura gamer e o leitor: praticas de leitura em narrativas
transmidiaticas” Nagata (2017) faz um recorte de uma tese defendida em 2016 na USP, que
investigou sobre o processo que as narrativas que sdo ou pretendem ser transmidiaticas
percorrem na instituicdo de novas praticas sociais de leitura, considerando a via do consumo.
Dessa maneira, analisou-se os jogos Assassin’s creed, Resident evil e Starcraft, para
estabelecer um melhor panorama. A pesquisa é de ordem qualitativa, trazendo uma anélise de

foruns de fas, refletindo sobre quais séo as exigéncias de seus leitores em termos de conteudo.

O trabalho “Game, historia e cultura africana e afro-brasileira: plataforma Faz game aplicada
a educacao” de Coelho (2017), ressalta a partir da promulgacdo da Lei n° 10.639/2003 e das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo, a obrigatoriedade do ensino de relagdes
étnico-raciais, assim como da Histdria e Cultura Afro-brasileira. Coelho (2017) apresenta 0s
resultados do projeto Game, Historia e Cultura, que objetivou o ensino de Histéria e Cultura
Africana e Afrobrasileira nas escolas. A metodologia usada para a execucao do projeto é a
empirica com base bibliogréfica, j& 0 método utilizado é o hipotético-dedutivo com foco em

um estudo de caso.

Messias (2017) em sua pesquisa “Jogos digitais a favor da recuperagcéo de aprendizagem
escolar” estabelece uma reflexao através da articulagdo entre a neurociéncia e a educacgdo, em
relacdo as contribuicdes dos jogos digitais e de softwares educacionais do projeto Cliquescola,
realizado em escolas publicas. O intuito do projeto € o auxilio na aquisi¢do do conhecimento e
na recuperacdo da aprendizagem. O trabalho foi baseado em pesquisas documentais e

bibliogréficas.

A pesquisa “A cultura digital e os serious games na educacao” de Bittencourt (2018)

apresenta alguns conceitos da modalidade de jogos sérios, assim como da cultura digital da
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atualidade. A autora discorre sobre as possibilidades que essa modalidade oferece para o
campo da educacdo. A realizagdo do trabalho ocorreu através de um levantamento
bibliografico sobre serious games e cultura digital, objetivando apontar as possibilidades e 0s

desafios de sua aplicacdo em sala de aula.

O trabalho sobre “Jogos na sala de aula: como jogos matematicos podem ajudar a desenvolver
habilidades e conhecimentos matematicos” de Vital (2018) apresenta o uso dos jogos para o
estudo da matematica em contexto escolar. Dessa forma o autor aponta 0s jogos como uma
ferramenta valiosa para o ensino e aprendizagem dos conteudos, propiciando o
desenvolvimento de estratégias para uma melhor compreensdo na execuc¢do das atividades em

sala.

Popadiuk (2018) em seu trabalho sobre “Fisioterapia e jogos digitais: o0 acompanhamento da
elaboracdo de um jogo para auxilio no tratamento fisioterapéutico” apresentou como foco a
investigacdo das possibilidades de desenvolvimento de um jogo, no intuito de auxiliar o
tratamento fisioterapico. A realizacdo desse projeto contou como parceria 0 curso Técnhico
Integrado em Programacdo de Jogos Digitais. Ao longo da pesquisa foi estimulada a

criatividade dos estudantes para a criacdo do jogo em prol da promocdo de salde.

Em sintese, a tdnica dos trabalhos estudados se refere a produc@es nas quais apresentam como
questdo central o uso dos jogos digitais com abordagem pedagdgica. Os trabalhos
problematizam o uso dos jogos como uma possivel ferramenta no campo da educacdo. A
partir desse contato, tornou-se possivel observar algumas questdes que abarcam o estudo dos
jogos digitais e que perpassam desde os beneficios do uso dos jogos no que se refere a
estimulagdo cognitiva, até as dificuldades de aplicacdo e aceitacdo como pontuado por Neto
(2013) dessas ferramentas em sala de aula.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho em questdo faz uma breve contextualizacdo de uma pesquisa em andamento que
apresenta o panorama inicial de Estado do Conhecimento acerca de estudos relacionados a

usabilidade de jogos na educacao. Desse modo, foram analisados 32 trabalhos no total.

Partindo da observacdo dos trabalhos voltados para a tematica jogos digitais e educacéo,

encontrados na biblioteca digital da UFMG e na Revista Tecnologia Educacional, que se
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encontra no portal da Associagdo Brasileira de Tecnologia Educacional, serd possivel avancar
em relacdo aos estudos ja existentes no que se refere ao uso dos jogos digitais no campo da
educacdo. Dessa forma, o objetivo dessa proposta € repensar e aprimorar as alternativas do
uso dos jogos digitais como uma ferramenta auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem,
destacando o uso de alguns jogos ja consolidados na area, assim como 0s melhores caminhos
para a sua aplicacdo, ressaltando a importancia da contextualizacdo dessa préatica no &mbito

escolar.

No estado da arte realizado por Alves (2008b), a autora aponta que 0s jogos se apresentam
como o principal meio de acesso ao mundo tecnoldgico para criangas e jovens. Alves (2008b)
ressalta que os jogos digitais ja fazem parte de varios tipos de niveis de ensino. Esses
apontamentos reforcam a importancia de compreender os jogos como um artefato importante,

sobretudo, para a educacao.

Os jogos digitais atualmente assumem um papel exponencial na sociedade, sendo amplamente
disseminados, afirmando seu lugar de destaque na cibercultura. Diante disso, espera-se que 0s
resultados finais dessa pesquisa, possam indicar caminhos e pressupostos consistentes para o
entendimento dos jogos digitais como uma ferramenta educativa, no intuito de gerar reflexdes

sobre novas alternativas de ensino e aprendizagem, que véao além do uso de lousa e giz.
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DIGITAL GAMES IN CLASSROOM: COLABORATIVE TOOLS IN
TEACHING AND LEARNING PROCESSES

Abstract: Nowadays, the new technologies announces a constant expansion of digital culture.
Faced with this fact, this text intends to contribute to relative studies about the use of digital
games in education context. In this sense, as a leading question, the research has to point on
how the digital games can be incorporated to the educative processes, presenting some
projects made in the area, in order to identify alternatives to incorporate the digital games on
the education camp. Based on this analyse, became possible to observe the digital games as

a promising tool with considerable pedagogical potencial.

Keywords: Digital games. Educational digital games. Educative processes.
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Resumo: Este estudo teve como objetivo analisar a producao cientifica, publicada em artigos
nacionais, no periodo de 2015 a 2019, acerca do uso de metodologias ativas na formacéo
profissional e tecnolégica de jovens para o mundo do trabalho. Utilizou-se como metodologia
a abordagem qualitativa do tipo pesquisa bibliografica, e foram selecionados dez artigos,
pesquisados nas bases de dados Google Scholar, Scielo e Periddicos da CAPES, a partir dos
descritores, formacao profissional e tecnolégica, metodologias ativas e mundo do trabalho. Os
dados sinalizam possibilidades de utilizacdo das metodologias ativas no processo de formacéao
profissional em diferentes areas, em pequenos e grandes grupos. Foi possivel identificar ainda
beneficios e limitagcBes de seu uso para o desenvolvimento de habilidades para o mundo do
trabalho.
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1 INTRODUCAO

A era digital provocou mudangas em todas as esferas da sociedade, possibilitando novas formas
de interacdo, de aprendizado e de compartilhamento de informacgdes. Essa logica alterou
também os processos produtivos, pois novas competéncias passaram a ser exigidas as empresas
e aos trabalhadores. Historicamente, um dos objetivos da escola, é atender as demandas sociais,
inclusive a de inserir os educandos na vida produtiva. Nesse sentido, ora a escola se aproxima
de propostas que vao para aléem da formacdo técnica, ora ela se restringe em atender uma

formacg&o mais tecnicista.

No Brasil nos deparamos com realidades educacionais diversificadas que vdo desde escolas
com excelente infraestrutura e equipadas com as tecnologias digitais mais modernas, até
aquelas com goteiras em salas de aula, mobiliarios sucateados e textos passados em quadro de
giz. Além disso, temos variacdes consideraveis no perfil e formacdo dos docentes, que tem
papel fundamental na implantacdo e manutencdo de metodologias ativas. E a partir deste
cenario, com caracteristicas extremas e contraditorias, que os futuros profissionais, que serdo
inseridos na economia de mercado e criar solu¢des para problemas e demandas ambientais,
tecnoldgicas, politicas e sociais. O estudo das praticas educativas que melhor atendem a
demanda de formacdo profissional, € uma necessidade social. De acordo com o0 MEC:
Pelo carater que assumiu na histéria educacional de quase todos os paises, a educacao
média é particularmente vulnerével a desigualdade social. Na disputa permanente
entre orientagdes profissionalizantes ou académicas, entre objetivos humanistas ou
econdmicos, a tensdo expressa nos privilégios e nas exclusdes decorre da origem
social. Em vista disso, 0 ensino médio proposto neste plano devera enfrentar o desafio
dessa dualidade com oferta de escola média de qualidade a toda a demanda. Uma
educagdo que propicie aprendizagem de competéncias de carater geral, forme pessoas

mais aptas a assimilar mudancas, mais autbnomas em suas escolhas, que respeitem as
diferencas e superem a segmentacéo social. (BRASIL, 2000, p. 54).

Os processos de aprender e de ensinar estdo além dos espacos escolares. Ambientes de
aprendizagem ndo formais, munidos de tecnologias digitais e metodologias ativas podem ser
uma das chaves para uma formagdo mais ampla e sistémica. Nesta perspectiva, considera-se
um desafio investigar e problematizar as praticas pedagdgicas que se apropriam das
metodologias ativas, a fim de buscar novas estratégias de ensino capazes de facilitar o
aprendizado profissional. Os ambientes de aprendizagem, formais ou ndo, podem ser
dinamizados, especialmente com as tecnologias digitais. A inser¢do das TDICs (Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo) na educacdo é largamente discutida em publicagdes

académicas, no que se refere ao processo de aprendizagem.
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Esta discussdo se faz pertinente também pelo momento educacional, com a implantagao da nova
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que intensifica o protagonismo do estudante e
busca quebrar o paradigma do professor como detentor e transmissor do conhecimento. A
BNCC propbe maior insercdo das tecnologias digitais, e uma nova perspectiva para o
planejamento escolar que precisara levar em conta a realidade dos estudantes das novas

geracoes.

As metodologias ativas possibilitam que o estudante seja protagonista, em contraposicao a
atitude passiva que geralmente séo vistos nos métodos tradicionais de ensino. S&o inimeras as
estratégias para transformar o ambiente tradicional em ativo, e todas representam um grande
desafio para a comunidade académica, inclusive para os professores. Essa abordagem centrada
no estudante demanda muitas vezes a preparacdo do corpo docente e técnico-administrativo, e

de adequacdes no espaco, no mobiliario, no material didatico, nos materiais de apoio.

Frente ao panorama exposto, este estudo teve como objetivo analisar a producéo cientifica
acerca da utilizacdo das metodologias ativas na formacéo profissional e tecnolégica de jovens
para 0 mundo do trabalho, publicada em artigos nacionais no periodo de 2015 a 2019. Espera-
se também com este trabalho, corroborar com os estudos que vem sendo realizados sobre a
implantacdo da nova BNCC, do protagonismo do estudante e do desenvolvimento de
habilidades para a formacdo de sujeitos mais atuantes frente as demandas de seu tempo.

2 ASPECTOS METODOLOGICOS

Trata-se de um estudo qualitativo, de revisdo bibliogréafica, que visa identificar, selecionar e
avaliar trabalhos contidos em bases eletronicas. Segundo Bardin (2010), fenémenos sociais
podem ser investigados com o0 uso de documentos 0s quais se caracterizam como globais,
servindo como unidades de registro. Essa € a unidade de significacdo a codificar e a
corresponder ao segmento de conteldo a considerar como unidade de base, visando a
categorizacdo e a contagem frequencial. A caracterizacdo da analise de contetdo é feita por
Bardin (2010) como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando a obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricio do conteldo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cBes de producdo/recepcdo (variaveis
inferidas) destas mensagens. (BARDIN, 2010, p. 44).
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Dessa forma, em geral, considera-se como fonte de coleta de dados qualitativos qualquer
documento ou material como leis, regulamentos, normas, pareceres, memorandos, diérios
pessoais, jornais, revistas, discursos, roteiros de programas de radio, televisdo, livros, entre

outros.

A pergunta que norteou este estudo foi como tem se mostrado o conhecimento cientifico ja
produzido, no Brasil, por meio de artigos cientificos, sobre o uso das metodologias ativas na
formacéo profissional e tecnoldgica de jovens para o0 mundo do trabalho? A identificacdo dos
trabalhos foi realizada através de busca nas bases eletrénicas Scientific Electronic Library
Online (SciELO), Google Scholar e Periodicos da CAPES, por meio dos descritores: Formacéao
profissional e tecnoldgica; Metodologias ativas; Mundo do trabalho.

Inicialmente, foram filtrados estudos realizados no Brasil. Em seguida, como critério de
incluséo e exclusdo na selecdo dos artigos utilizou-se a data de publicacdo, que deveria ser no
periodo de 2015 a 2019. Posteriormente realizou-se a leitura dos resumos o que refinou a
amostra. Como critérios de exclusao utilizou-se a auséncia de resumo na plataforma de busca.

Ap0ds este processo, a amostra final foi constituida por dez artigos.

A avaliacdo critica dos artigos foi realizada através da sua leitura na integra. Em seguida,
elaborou-se um quadro com os dados coletados e informagdes de cada trabalho, sendo elas:
Autores e formacdo académica, data da publicacdo, revista, palavras-chave, objetivo do
trabalho, aspectos metodolégicos, cenario e resultados e consideragdes. Além disso, buscou-se
identificar por meio da releitura dos resultados e considerages finais, aspectos relevantes que
se destacavam ou se repetiam. Para que fosse possivel descrever os achados analisados,

realizou-se analise de conteldo proposta por Bardin (2010).

3 RESULTADOS

Nesta revisdo sistematica da literatura, foram analisados dez artigos, que atenderam aos critérios
estabelecidos anteriormente. O Quadro 1 apresenta dados sobre 0 ano, objetivo e resultados de

cada estudo.
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Quadro 1: Sintese dos artigos

Titulo do Artigo

Autor (ano)

Obijetivo

Resultados e
ConsideracGes

Estratégia Educacional
Baseada em Problemas
para Grandes Grupos:
Relato de Experiéncia.

Sonia Leite da Silva;
Silvia Fernandes Ribeiro
da Silva; Gilmara Silva
de Melo  Santana;
Sharménia de Aradjo

Descrever o CDP
como uma estratégia
educacional utilizada
em grandes grupos no
ensino da graduacédo

Apresentacdo de um
novo método de
ensino-
aprendizagem,
intitulado Ciclos de

Soares Nutol; Maria de | em salde. Discusséo de
Fatima Antero Sousa Problemas (CDP) e
Machado; Rita de Cassia sinaliza  beneficios
Moura Diniz; Henrique identificados na
Luis do Carmo Sa. construcéo do
(2015) conhecimento.
Metodologias ativas de | Simone Karine da Costa | Identificar as | Foram identificados
ensino / aprendizagem: | Mesquita; Rejane | dificuldades problemas
dificuldades de docentes | Millions Viana | vivenciadas pelos | curriculares  como
de um curso de | Meneses; Déborah | docentes na | empecilho para a
enfermagem. Karollyne Ribeiro | implementagéo de | aplicacéo de
Ramos. (2016) metodologias ativas no | metodologias ativas
curso de graduacdo em | de ensino /
enfermagem de uma | aprendizagem;
instituicao federal | resisténcia dos
localizada no Rio | docentes em
Grande do Norte. implementar
metodologias ativas
de ensino /
aprendizagem; e
dificuldade de
compreensao da
aplicabilidade  das
metodologias ativas
de ensino /
aprendizagem na
pratica docente.
Metodologia de | Aline Bairros Soares; | Analisar modelos de | A Metodologia de

problematizacdo através
do Arco de Maguerez.

Paula Rochele Silveira
Becher; Claudia
Smaniotto Barin. (2016)

aplicacbes do uso da
Metodologia de
problematizagcdo (MP)
Através do Arco de
Maguerez para a
Educacdo Profissional
e Tecnoldgica (EPT).

Problematizacéo

com o Arco de
Maguerez € capaz de
ser inserida em
diversas instancias
do processo
educativo, seja em

seu  planejamento,
curriculo  ou nas
praticas

pedagogicas.
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Prética pedagbgica
baseada em metodologia
ativa: aprendizagem sob

Jonathan Rosa Moreira;
Jefferson Bruno Pereira
Ribeiro. (2016)

Possibilitar um
modelo de pratica
pedagbgica  baseada

O contetdo
trabalhado com a
metodologia ativa foi

a perspectiva do em metodologia ativa | bem apreendido
letramento de aprendizagem para | entre 0s estudantes.
informacional para o a mediacdo de | Os objetivos dos
ensino na educacdo conteudos do tipo | encontros foram
profissional. conceitual no ensino | alcancados e 0O
para a educagdo | contetdo foi
profissional dentro do | desenvolvido a
Programa Nacional de | contento. As
Acesso  ao  Ensino | devolutivas que 0s
Técnico e Emprego. estudantes  deram
sobre a experiéncia
em participar do
projeto interventivo
também mostraram
Seus anseios em
associar a teoria com
a pratica e dar
significado social a
isto. E  preciso
planejar bem a
proposta pedagdgica,
sobretudo, no que
concerne ao tempo e
ao perfil da turma.
Inovagcbes no ensino | Maria Inés Fini (2017) | Relatar a importancia | Tendéncia a
superior, metodologias da utilizagdo  de | manutengédo das
inovadoras de metodologias caracteristicas atuais
aprendizagem e suas inovadoras nos | do ambiente ligado

relagbes com o mundo
do trabalho: desafios
para a transformacéo de
uma cultura.

processos de ensino e
de aprendizagem de
alunos do ensino
superior.

ao Ensino Superior,
devido a estruturas
de poder.
Predominancia dos
critérios de busca de
atendimento de
necessidades
voltadas para o
mundo do trabalho,
fazendo prevalecer
critérios
econémicos.

Papel das metodologias
ativas na formacédo
humana integral na
educacdo profissional e
tecnoldgica.

Robson Freitas da Silva;
Sarah Correia de Souza;
Maria Francisca Morais
de Lima. (2018)

Discutir as
Metodologias  Ativas
como alternativa para

as praticas
pedagogicas de
integracao de

conhecimentos e sua
construcao autbnoma.

As atividades que
possibilitam aos
alunos a busca de
construcdo ativa do
conhecimento  sdo
didaticamente mais
eficientes. Situagdes

problemas que
vinculem o conteldo
com suas futuras
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praticas
profissionais, sdo
motivadoras para 0s

estudantes que
manifestam
claramente  maior
interesse pelos
conteudos
desenvolvidos.
Os efeitos educativos de | Carlos Emilio Padilla | Apresentar Dificuldade na
praticas pedagdgicas | Severo (2018) alternativas execucgéo da
interdisciplinares pedagOgicas & aula | pesquisa agdo, no
baseadas em projetos na expositiva tradicional | &mbito da
educacdo profissional e no desenvolvimento | interdisciplinaridade,
tecnolégica. da aprendizagem do | sendo um grande
estudante da educacdo | desafio a integracéo
profissional e | da equipe
tecnologica. multidisciplinar.
Dificuldade com
outros profissionais
docentes, conflitos
pedagdgicos, zona de
conforto. Como a
pesquisa foi
direcionada ao
desenvolvimento de
software outro
desafio foi o tempo
de maturacdo da
proposta.
Metodologias ativas na | Luciane Inocente; | Refletir, a partir de | Conclui-se que as
educacdo profissional e | Angélica Tommasini; | uma abordagem | metodologias ativas
tecnoldgica. Ana Sara Castman. | qualitativa sobre as | por meio de recursos
(2018) contribuicdes das | tecnoldgicos

metodologias ativas no
ensino na Educacédo
Profissional e
Tecnoldgica, enquanto
um recurso didatico
para uma formacédo
critica e reflexiva do
estudante.

empregadas na EPT
como estratégias de
ensino  possibilitam
novos espagos para
gue a aprendizagem
ocorra de forma
ativa. Além disso,

possibilitam a
agilidade em todos
0Ss processos de
ensino, ja  que
disponibiliza ao

estudante o acesso a

toda e qualquer
informacéo que
possa contribuir

formacéo




VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

SITRE

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,

EDUCACAO E IDENTIDADE

curriculo integrado.

profissional e

humanistica.
Metodologias ativas e | Maria Adélia Costa; | Refletir  sobre  as | Os resultados
curriculo integrado: a | Eduardo Henrique | possibilidades de se | indicam que as
travessia para as praticas | Lacerda Coutinho. | desenvolver uma | praticas pedagogicas
pedagogicas (2019) didatica que possa | dos docentes
motivadoras na induzir a uma | pesquisados sdo
educacdo  profissional formacgdo profissional | passiveis de tornar a
técnica de nivel médio. critica, criativa e | relagdo entre
autbnoma, curriculo e cotidiano
favorecendo a | escolar um processo
constituicéo do | hibrido, que favorece

a integracédo
curricular.

Ensino em  saude:
aprendizagem a partir da
pratica profissional.

Daniela Martinez Fayer
Nalom; Joyce Fernanda
Soares Albino Ghezzi;
Elza de Fatima Ribeiro
Higa; Céssia Regina
Fernandes Biffe Peres;
Maria José Sanches
Marin (2019)

Caracterizar a
aprendizagem de
estudantes dos cursos
de medicina e
enfermagem, a partir
da insercdo na pratica
profissional no
primeiro e no segundo
ano dos cursos.

Possibilidades de uso
do Portfélio como
recurso nNo processo
de aprendizagem

ativa. Portfolio
como ferramenta de
didlogo entre o

professor e 0
estudante, que
facilita os processos
avaliativos,
equacionando
conflitos cognitivos,
afetivos e
psicomotores.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apesar de ndo terem sido incluidos no estudo, na pesquisa foram identificados artigos

publicados em 2007 e anos anteriores, 0 que mostra que o assunto tem sido considerado pela

comunidade académica ha mais de uma década. No que tange aos periddicos, os artigos foram

publicados em revistas diversificadas, com destaque para as revistas da area de saude. Dos

artigos selecionados, quatro abordam a educacdo profissional e tecnolégica, porém nenhum

deles aprofunda na questdo da formacéo do jovem para o mundo do trabalho. Com relacdo a

autoria, sete dos dez artigos possuem trés ou mais autores, sendo as formacdes académicas

diversificadas, tendo destaque a participagdo de um mestre ou um doutor na maioria das

publicacoes.

A partir do estudo dos artigos selecionados foi possivel identificar modelos de aplicacdes dos

recursos tecnoldgicos e das metodologias ativas, bem como os beneficios e os desafios na sua

utilizacdo, porém em diferentes contextos. Para Inocente, Tommasini e Castman
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0s recursos tecnoldgicos sdo ferramentas fundamentais e facilitadoras do processo de
aprendizagem, possibilitando a agilidade em todos os processos de ensino, ja que
disponibiliza ao estudante o acesso a toda e qualquer informacéo que possa contribuir
formacdo profissional e humanistica (INOCENTE, TOMMASINI E CASTMAN,
2018. p. 10)

Os autores Silva, Souza e Lima (2018), defendem que a apresentacdo de desafios e situacoes
problemas vinculados a futura préatica profissional do estudante, contribui para uma busca mais
ativa do conhecimento e torna seu processo mais estimulante. Essa pratica, segundo os autores,
€ um motivador para os estudantes que se interessam em conhecer a aplicacdo pratica dos
conteddos. Além da importancia de o contetdo estar relacionado com a futura pratica
profissional, é importante considerar os conhecimentos prévios dos estudantes. Fini afirma que:
As instituicdes de Ensino Superior hoje, no Brasil, precisam corajosamente considerar
o perfil de entrada de seus alunos e assumir a tarefa de repor aprendizagens essenciais
que ndo foram construidas na educacao bésica. a educagéo superior é uma instituicdo
social, cujo papel fundamental é formar a elite intelectual e cientifica da sociedade a
qual serve. Uma instituicdo social que se caracteriza pela estabilidade e durabilidade

de sua missdo e é estruturalmente assentada em normas e valores emanados do grupo
ou da sociedade em que se insere (FINI, 2017, p. 179).

Quanto aos aspectos metodoldgicos observou-se destaque na utilizacdo da abordagem

qualitativa. Para facilitar a analise em relacéo ao tipo de estudo, foi criado o Quadro 2:

Quadro 2: Aspectos metodoldgicos dos estudos

Tipo de Estudo

Autores, ano

Titulo do Artigo

Pesquisa Bibliogréafica

Robson Freitas da Silva; Sarah
Correia de Souza; Maria
Francisca Morais de Lima.
(2018)

Papel das metodologias ativas na
formacdo humana integral na educagéo
profissional e tecnoldgica.

Jonathan  Rosa
Jefferson Bruno
Ribeiro. (2016)

Moreira;
Pereira

Pratica  pedagégica baseada em
metodologia ativa: aprendizagem sob a
perspectiva do letramento informacional
para o ensino na educacdo profissional.

Luciane Inocente; Angélica | Metodologias ativas na educagéo

Tommasini; Ana Sara | profissional e tecnolégica.

Castman. (2018)

Maria Inés Fini. (2017) Inovagbes no  ensino  superior,
metodologias inovadoras de

aprendizagem e suas relagbes com o
mundo do trabalho: desafios para a
transformacdo de uma cultura.
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Relato de Experiéncia

Sonia Leite da Silva; Silvia
Fernandes Ribeiro da Silva;
Gilmara Silva de Melo
Santana; Sharménia de Aradjo
Soares Nutol; Maria de Fatima
Antero Sousa Machado; Rita
de Cassia Moura Diniz;
Henrigue Luis do Carmo Sa.
(2015)

Estratégia Educacional Baseada em
Problemas para Grandes Grupos: Relato
de Experiéncia.

Robson Freitas da Silva; Sarah
Correia de Souza; Maria
Francisca Morais de Lima.
(2018)

Metodologias  ativas e  curriculo
integrado: a travessia para as praticas
pedagogicas motivadoras na educacdo
profissional técnica de nivel médio.

Metodologia de

Aline Bairros Soares; Paula

Metodologia de problematizagdo através

Problematizagéo Rochele  Silveira  Becher; | do Arco de Maguerez.
Claudia Smaniotto  Barin.
(2016)
Estudo de Caso Jonathan Rosa  Moreira; | Pratica  pedagbdgica  baseada em
Jefferson  Bruno  Pereira | metodologia ativa: aprendizagem sob a
Ribeiro. (2016) perspectiva do letramento informacional
para o ensino na educacdo profissional.
Pesquisa Exploratéria | Simone Karine da Costa | Metodologias ativas de ensino /
Descritiva Mesquita; Rejane Millions | aprendizagem: dificuldades de docentes
Viana Meneses; Déborah | de um curso de enfermagem.
Karollyne Ribeiro Ramos.
(2016)

Pesquisa Investigativa

Carlos Emilio Padilla Severo.
(2018)

Os efeitos educativos de préaticas
pedagdgicas interdisciplinares baseadas
em projetos na educagdo profissional e
tecnoldgica.

Pesquisa documental

Daniela  Martinez ~ Fayer
Nalom; Joyce  Fernanda
Soares Albino Ghezzi; Elza de
Fatima Ribeiro Higa; Céssia
Regina Fernandes Biffe Peres;
Maria José Sanches Marin.
(2019)

Ensino em salde: aprendizagem a partir
da pratica profissional.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O artigo de Moreira e Ribeiro (2016) foi citado em duas categorias, pois 0s autores declaram

gue sua pesquisa além de bibliografica, também é um estudo de caso. O relato de experiéncia e
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a pesquisa bibliogréafica foram as metodologias mais utilizadas, sendo identificada em seis dos
dez trabalhos selecionados.

Todos os artigos contemplam experiéncias positivas no uso de metodologias ativas nos
processos de ensino e de aprendizagem, e inclusive defendem seu uso. Relatam que os métodos
ativos podem ser inseridos em diversas instancias do processo educativo e que suas
possibilidades podem ser pensadas nas mais diversas areas e com diferentes recursos. Moreira
e Ribeiro (2016), trazem a piramide da aprendizagem, e alguns exemplos de metodologias
ativas a serem aplicadas em sala de aula como aprendizagem baseada em ensino e pesquisa. Ja
Soares, Becher e Barin (2016), abordam o Arco Maguerez como modelo de metodologia de
problematizagdo e defendem sua utilizacdo nas mais diversas areas. Outros autores como Silva
et al. (2015), propGem o Ciclo de Discussdo de Problemas — CDP, como uma estratégia
educacional utilizada em grandes grupos no ensino da graduacdo em satde. Segundo eles, esta
estratégia ancora-se nos principios de metodologia ativa, pois utiliza problemas com tematicas
comuns aos, para desenvolver nos alunos o aprendizado autodirigido e a habilidade de
solucionar problemas. O uso do portfélio também foi defendido por Nalom et al. (2019) como

uma das estratégias que favorece a construcao do conhecimento.

Outro aspecto em comum entre 0s artigos analisados esta na importancia dada a educacédo
profissional tecnoldgica para a formacdo dos sujeitos. Os pesquisadores reconhecem que o
modelo de ensino tradicional ndo supre mais as necessidades deste novo estudante, e deste novo
contexto mundial e trazem a reflexdo acerca do papel das Tecnologias Digitais da Informacéo
e Comunicacdo nestas mudancas e o quanto elas sdo cruciais para que os futuros profissionais
consigam atender as demandas da sociedade. Dentre as dificuldades abordadas pelos autores,
destaca-se Severo (2018) ao afirmar que um dos grandes desafios é a integracdo da equipe
multidisciplinar, inclusive com os profissionais docentes. Em seu estudo foram apontados
conflitos pedagdgicos. Ja Mesquita, Meneses e Ramos (2016) identificam problemas
curriculares como empecilho para a aplicagdo de metodologias ativas. Em seu estudo, a

resisténcia dos docentes também foi abordada.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando as metodologias ativas como um importante método na formacéo profissional e
tecnoldgica de jovens para o mundo do trabalho e a partir da andlise realizada nos artigos,

apresentam-se as seguintes consideracGes e sugestdes:

e As pesquisas identificadas caracterizam-se, em sua maior parte como estudos de
abordagem qualitativa do tipo pesquisa bibliografica ou relato de experiéncia. As salas

de aula s@o os principais cenarios investigados;

e Osresultados dos estudos relatam a importancia das metodologias ativas nos processos
de ensino e de aprendizagem, para o desenvolvimento de habilidades fundamentais para
0 mundo do trabalho e para a vida, que vao para além do conhecimento técnico e
perpassam pela capacidade de ter inciativa, ser ético, empreendedor, criativo e

solucionador dos problemas e demandas atuais;

e A aplicacdo das metodologias ativas na formagéo profissional e tecnoldgica de jovens
para 0 mundo do trabalho ainda é pouco explorada na literatura cientifica nacional.
Novos estudos s&o importantes e necessarios tanto para identificar a aplicacdo de novos

métodos quanto para mensurar seus resultados no processo educativo;

e E necessario que se faca uma reflexdo critica acerca do papel do docente na realidade
educacional atual, e no sucesso ou ndo da aplicacdo das metodologias ativas na

formacédo profissional e tecnoldgica;

e Faz-se necessario uma analise acerca do papel da escola no desenvolvimento das
habilidades que serdo exigidas na vida dos estudantes, quando estes ndo mais estiverem

no ambiente académico, mas sim, no ambiente de trabalho;

e As metodologias ativas representam uma estratégia eficaz no processo educativo, mas

devem ser usadas com intencionalidade e planejamento;

e A aplicacdo das metodologias ativas pode exigir mudancas estruturais, de mobiliarios,
curriculares, de materiais didaticos e, inclusive, treinamento docente e de pessoal

técnico-administrativo.
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Abstract: This study aimed to analyze the scientific production, published in national
articles, in the period from 2015 to 2019, about the use of active methodologies in the
professional and technological training of young people for the world of work. The qualitative
approach of the bibliographic research type was used as methodology, and ten articles were
selected, searched in the Google Scholar, Scielo and CAPES databases, from the descriptors,
professional and technological training, active methodologies and the world of work. The data
indicate possibilities of using active methodologies in the professional training process in
different areas, in small and large groups. It was also possible to identify benefits and

limitations of its use for the development of skills for the world of work.

Keywords: Professional and technological training. Active methodologies. World of work
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Resumo: O presente trabalho faz uma revisdo bibliogréafica, por meio de artigos que estdo
relacionados a softwares destinados aos surdos, com o objetivo de conhecer e analisar
trabalhos  investigativos  relativos ao uso de  softwares educativos/jogos,
dicionérios/tradutores, ferramentas de comunicacéo e de criacdo, para o ensino da lingua
brasileira de sinais (LIBRAS), do sistema de escrita (SignWriting) ou apenas como uma
forma de comunicacéo pelos surdos. Por meio da investigacéo foi possivel observar que o
uso dessas ferramentas sdo uma das principais estratégias utilizadas para auxiliar na

aprendizagem do surdo, se tornando um potencial motivador.

Palavras-chave: Surdos. LIBRAS. SignWriting. Softwares educativos. Dicionarios.

1. INTRODUCAO

A lingua brasileira de sinais (LIBRAS) é a lingua natural dos surdos e apresenta niveis

linguisticos: fonoldgico, morfolégico, sintatico e semantico e foi oficialmente reconhecida
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como segunda lingua oficial brasileira, através da lei 10.436, de 24 de abril de 2002. Os sinais
sdo produzidos a partir de expressdes faciais, combinagcOes de configuracbes de méo,

movimentos e pontos de articulagéo.

A LIBRAS e o Portugués séo diferentes em niveis de sintaxe, por pertencerem as distintas
modalidades, respectivamente, visual-espacial e oral-auditiva, a tal ponto que estudantes
surdos apresentam dificuldades de compreenséo e expresséo do Portugués escrito (Quadros, et
al. 2009).

Segundo Russell e Norvig, “a comunicacdo é a troca intencional de informacgdes provocada
pela producdo e percepcdo de sinais extraidos de um sistema compartilhado de sinais

convencionais”.

A escrita de sinais no Brasil, pelo sistema de escrita SignWriting, iniciou em 1996 com um
projeto que foi conduzido pelo professor Dr. Anténio Carlos da Rocha Costa, na Pontificia
Universidade Catolica do Rio Grande do Sul. Onde inicialmente foi criado um grupo de
pesquisa para se fazer os registros dos sinais da LIBRAS no computador por meio do
programa SignWriter.
O SignWriting é um sistema de representacdo grafica das linguas de sinais. Este
sistema tem um carater gréfico-esquematico intuitivo que funciona como um sistema
de escrita alfabética, em que as unidades bésicas representam unidades gestuais
fundamentais, suas propriedades e relagdes. Os simbolos do alfabeto do SignWriting
s8o internacionais e podem ser usados para escrever em diferentes linguas de sinais.

O fato de o sistema representar unidades gestuais € ndo unidades linguisticas, faz
com que ele possa ser aplicado a qualquer lingua de sinais (MACEDO, 1999).

O SignWriter € um editor para escrever em lingua de sinais, ndo sendo indicado para o
aprendizado da lingua, pois foi desenvolvido para pessoas que ja tenham conhecimento e

habilidade para se comunicar através dessa lingua.

Em seguida, foram promovidos encontros e workshops onde se propagou a divulgacdo e o

conhecimento do sistema de escrita SignWriting entre a comunidade académica e surda.

A educacéo para os surdos infelizmente continua sendo pouco discutida e pesquisada no meio
académico, onde € possivel perceber que a grande maioria dos estabelecimentos escolares sdo
inadequados ao relacionamento para com os surdos, pois geralmente utilizam metodologias

voltadas aos ouvintes.
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O ambiente em que vivemos, estd rodeado pela informatica nas mais diversas situacdes,
trazendo comodidade, agilidade, entretenimento e até seguranca nas atividades desenvolvidas.
E notavel o uso da tecnologia no dia a dia das pessoas, a escola e a educacdo precisam cada
vez mais fazer uso desses recursos, com o objetivo de melhorar a qualidade do ensino e
preparar esses alunos para fazerem bom uso dessas tecnologias, pois segundo Meneses, ao
facilitar o acesso a contetidos diversos e a comunicacao, as tecnologias também oportunizam

a incorporacdo desses sujeitos nas relacoes sociais e politicas. (Meneses, et al. 2011).

Tendo em vista os objetivos deste estudo, foi verificada a necessidade de se fazer um
levantamento dos artigos com temas relacionados aos softwares para os surdos. Inicialmente
foram separados os artigos para posterior analise, sendo agrupados por focos tematicos, como
softwares educativos e jogos, tradutores e dicionarios e ferramentas multimidia. Em seguida
foi realizada uma analise inicial desses trabalhos tendo como base os resumos, porém, foi
verificado que os resumos ndo continham as informagdes relevantes para que se pudesse ter
um entendimento do software e do seu funcionamento, sendo necesséario ler todo o contetdo

para conhecimento, mas com atencao especial aos objetivos.

O recorte realizado para fazer o mapeamento dos artigos, foi com base na organizacdo de
focos tematicos. Optou-se por essa forma, para primeiramente fazer um levantamento dos
softwares disponiveis para o0s surdos e obter um conhecimento de suas funcionalidades. N&do
se realizou um corte por um periodo de tempo definido, tendo em vista que inicialmente a
quantidade de trabalhos retornados no periodo de cinco anos, nao foram suficientes, deixando
esse periodo em aberto o retorno foi maior, proporcionando assim, uma analise dos softwares
existentes, inclusive os que ndo estdo mais disponiveis porque foram descontinuados ou
transformados em outros, mas com o objetivo de conhecer seu funcionamento e contribuicdo
para comunidade surda. Foi realizado também, um levantamento dos estudos ja realizadas
sobre esses softwares, e tomando essas informacdes como base para aprofundar os
conhecimentos, se obteve mais exemplos, e consequentemente foram adicionados a lista dos
que precisavam ser analisados para conseguir esse resultado, que é descrito nos tépicos a

sequir.
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2. ANALISE BIBLIOGRAFICA

Para realizacdo dessa andlise, foram realizadas buscas na base de dados de periddicos
nacionais, e em seguida, analisados os resultados encontrados. Apds realizacdo dessa analise,
foi verificado que o uso de dicionarios e tradutores, jogos e softwares educacionais sdo usados
como forma de auxilio na aprendizagem dos surdos, mas também se estendem aos ouvintes
com interesse em aprender LIBRAS, com base nos estudos apresentados, foi possivel
verificar que o uso de jogos e softwares educativos despertam um interesse maior dos
usuarios na aprendizagem, especialmente por se tratar da comunidade surda, que contam com

uma quantidade muito reduzida de produtos nessa area.

A seguir, trataremos dos softwares analisados, separados por focos tematicos e seu
funcionamento, com uma sucinta descricdo sobre eles e uma imagem que o identifica. Os 4

focos tematicos sdo:

Dicionérios e tradutores
Softwares educativos e jogos
Ferramentas de comunicacédo
Criacdo de historias em quadrinho

el el

2.1. Dicionéarios e tradutores

O Sign Dic é um dicionéario bilingue com recursos multimidia, relacionando pares de lingua
de sinais e lingua oral (portugués). Tem por objetivo principal facilitar o aprendizado de
vocabulos da lingua oral por pessoas surdas, além de poder ser usado por ouvintes que tenham
interesse em aprender a lingua de sinais. Na Figura 1, podemos observar a tela principal do
Sign Dic e a forma como utiliza imagens como associacgao para facilitar a aprendizagem.
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Figura 1: Tela principal do Sign Dic — Ordenagé&o por letras.
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Fonte: Macedo, 1999.

Observando a Figura 1, podemos verificar que além de exibir a imagem, exibe também a
forma de escrita em portugués, escrita na lingua de sinais e a classe gramatical, facilitando o
entendimento com a associacdo da palavra com a figura, figura esta que se mostra de forma

bem ludica, podendo ser um diferencial quando usado por criancas.

Dicionario da Lingua Brasileira de Sinais V3, como o préprio nome diz, € um dicionario que
seu objetivo principal é traduzir as palavras. Dispde de uma tela, onde informa a palavra e
realiza a busca pela palavra, assunto, acepcao ou exemplo, tendo como resultado o sinal da
configuracdo de médo, um video com a expressao, uma frase em portugués e uma frase pronta

para ser sinalizada em LIBRAS, como pode ser visto na Figura 2.

Figura 2: Busca pela palavra aeromoca.
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Fonte: Freitas et al. 2019.
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A tela do V3 permite a busca por palavra como um diciondrio comum e permite também
outras opgOes de buscas, porém a grande diferenca estd nos resultados apresentados, que
podem ser visualizados por configuracdo de méo e de video com a representacao da palavra, o
que facilita a aprendizagem da lingua de sinais, além de outras formas de resultados que

auxiliam o entendimento da palavra informada.

WikiLibras é uma plataforma colaborativa para a construgdo de dicionario em LIBRAS, € um
sistema WEB e faz parte do pacote VLibras, onde o objetivo é que colaboradores possam
incluir novos sinais, que apds introduzidos passam por uma revisao por especialistas em
LIBRAS, para posteriormente serem de fato, incluidos. Esses sinais sdo gerados através da
configuracdo dos parametros de um agente virtual (3D), onde inicia com um colaborador
gravando um video com o sinal em LIBRAS, em seguida envia o arquivo, posteriormente o
video se torna uma tarefa para outro colaborador, que recebe a tarefa e configura os
parametros de maos, ponto de articulagdo, configuracdo de dedos e a orientagdo da mao.
Depois, existe uma fase onde compara o video criado com o de referéncia, e se correto, envia
para analise da supervisdo. Caso seja aprovado, € disponibilizado na plataforma, como

podemos ver na Figura 3.

Figura 3: Configuragdo do agente virtual de acordo com o video.

— Cod
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=JJV2DX8s1rg. Acesso em 2020.

A interacdo conjunta para a composicdo do video apresentado pelo agente virtual se torna
bem interessante por ser criado por pessoas diferentes, em momentos diferentes, mas que se
completam, como pode ser observado na Figura 3, com a disponibilizacdo do video, opcdes
para configuracdo de expressbes de rosto e maos e ao final o agente apresenta o video

completo.
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Rybena é uma ferramenta que surgiu com o objetivo de implantar a Lingua Brasileira de
Sinais, em aparelhos celulares, facilitando assim, a comunicagdo para 0s surdos. Uma
diferenciacdo importante do Rybena Web em relacdo a outros softwares é que ele oferece ndo
s0 aos surdos, mas também aos deficientes visuais, pessoas com deficiéncia intelectual,
idosos, disléxicos e outras pessoas com dificuldade de leitura e compreensdo de textos, a
possibilidade de entendimento das péginas Web, usando uma tecnologia assistiva para
traduzir textos do portugués para LIBRAS e voz, que pode ser observado na Figura 4.
Bastando selecionar o texto a ser traduzido, selecionar a opg¢éo de traducdo LIBRAS ou voz, e
a traducdo é realizada. E possivel também realizar buscas por palavras em qualquer das

opcodes de traducéo.

Figura 4: Traducdo do texto selecionado em LIBRAS.
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Fonte: https://portal.rybena.com.br/site-rybena/sobre.html. Acesso em 2020.

Observando a imagem acima, podemos verificar que a ferramenta se mostra bem intuitiva e
de facil utilizacdo, dando a opc¢do da traducdo em LIBRAS ou voz, bastando para isso

selecionar a op¢édo desejada através do botao.

A ferramenta Hand Talk foi eleita pela ONU em 2013 o melhor aplicativo social do mundo,
pelas suas caracteristicas de sociabilidade, facilidade, interatividade e eficiéncia. A ferramenta
¢ bem interessante, disponibilizado para Web e por aplicativo, possui caracteristicas
peculiares em relacdo as outras, pois além de ter a funcionalidade de traducéo de textos e voz,
para a Linguagem Brasileira de Sinais (LIBRAS), que é feita por um personagem chamado
Hugo, como podemos observar na Figura 5, oferece também a opg¢éo do dicionario de sinais,
com uma vasta quantidade de termos, que sdo associados a sua imagem, além disso, permite

colocar as tradugbes mais usadas ou preferidas como favoritas, para ser acessada offline a
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qualquer momento e ainda, conta com a ajuda do Hugo com algumas aulas, ensinando novos

sinais em Libras para treinar seu vocabuléario.

Figura 5: Apresentacdo do avatar

=  Tradutor e

Oi wudo bem? Meu nome € Hugo

Fonte: https://handtalk.me/br. Acesso em 2020.

Na Figura 5 podemos ver a apresentacdo do Hugo, o avatar do Hand Talk em aplicativo

disponivel para celulares.
2.2. Softwares educativos e jogos

MatLibras é um jogo para criancas surdas exercitarem as quatro operacdes basicas da
matematica em LIBRAS, utilizando uma abordagem ludica, que pode ser observada na Figura
6. Desenvolvido para criancas de 5 a 10 anos, o MatLibras foi projetado para ter uma
interface atraente para criangas surdas. Uma de suas principais caracteristicas é o video de
uma interprete em todas as telas, com o objetivo de auxiliar e facilitar o entendimento das

instrugdes.

Figura 6: MatLibras — Fase “Princesa Prisioneira”.

Fonte: Francisco et al. 2017.
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Analisando a imagem acima, € possivel observar que o MatLibras é um software bem ladico e
colorido, que o torna interessante para o publico ao qual foi destinado, sendo esse um ponto

positivo, além de contar com a representacdo dos numeros na lingua de sinais.

Arara de Brinquedo é um projeto da editora Arara Azul, que disponibiliza atividades lddicas e
educativas em LIBRAS, com direcionamento especial as criangas surdas, mas que também
podem ser usadas por criangas ouvintes. Os softwares educativos desenvolvidos, séo
direcionado para criancas na faixa etaria de 03 a 11 anos e oferecem atividades que auxiliam
no aprendizado da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), da lingua portuguesa e de
contetdos curriculares, como é o caso do Quebra-cabega, direcionado a matematica tratando
de quantificacdo e ordenacdo dos nimeros (que pode ser visto na Figura 7) ou mesmo o
Nosso corpo, da area de ciéncias e que trata das partes do corpo humano, mas sempre com
foco principal em ensinar a lingua de sinais. Outros jogos também séo disponibilizados como
é 0 caso do Zétopeia, que tem por objetivo auxiliar na aprendizagem dos alfabetos em

portugués e Libras, usando como ilustragdo uma centopeia.

Figura 7: Quebra-cabeca formado por aquarios
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Fonte: Silva et al. 2005.

A Figura 7 exibe a expresséo dos numeros de zero a dez em LIBRAS, sendo uma forma de
ensinar 0s nimeros na lingua de sinais e trata também de quantificacdo, se relacionando com

as operagdes matematicas.
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2.3. Ferramenta de comunicagio

O Sign WebMessage € uma ferramenta para comunicagdo assincrona na Web, que permite a
interacdo atraves da escrita da lingua portuguesa e da escrita da LIBRAS, como pede ser
observado na Figura 8. Nas mensagens, os sinais podem ser visualizados em SignWriting e,
tem a opcdo de ver seus significados em portugués, sendo possivel uma forma de
aprendizagem de ambas as linguas. Seu objetivo principal é minimizar as dificuldades de
comunicacdo escrita entre os surdos e entre 0s surdos e ouvintes, pois permite a interacdo de
seus usuarios sem que a falta de conhecimento de uma ou outra lingua, seja impedimento para

a comunicacdo. Souza (2003).

Figura 8: Interface Sign WebMesage
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Fonte: Krause et al. 2013.

A tela do Sign WebMessage parece bem simples e de facil utilizagdo como podemos observar

na Figura 8, com o texto escrito na lingua de sinais e a correspondéncia em portugués.

O SignTalk é uma ferramenta de bate-papo, que permite a comunicagdo sincrona entre 0s
usuarios, tanto em LIBRAS como em portugués e utiliza o sistema de escrita SignWriting. Ele
é composto por uma aplicacdo SignTalk servidor, que disponibiliza as salas on-line do chat e
uma aplicagdo SignTalk cliente, onde por meio dela, os usuérios participam do bate-papo,
conforme apresentada na Figura 9. Os usuarios selecionam a sala on-line que desejam
participar, escolnem se a mensagem a ser enviada € individual, para um grupo especifico ou

para todos. Podem também escolher a forma de comunicacgdo, de envio e recebimento das
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mensagens, se em LIBRAS, portugués ou ambas. Portanto é um software que pode ser usado
tanto por surdos como ouvintes.

Segundo Campos (2002) o SignTalk visa proporcionar um ambiente apropriado para a
interacdo social, comunicativa e linguistica onde 0s usuarios possam compartilhar

experiéncias, trocar ideias, interagir e desenvolver trabalhos conjuntos, de forma sincrona.

Figura 9: Tela principal do Sign Talk

Sign Talk2 - Sala Bate-Papo

Fonte: Macedo, 1999.

A Figura 9 apresenta a tela do SignTalk cliente, onde é possivel observar um bate papo com
um grupo de pessoas. Nesta tela é possivel digitar textos usando a escrita de sinais e oferece
opcdes das caracteristicas para criacdo do sinal, permite também a consulta da palavra,

imprimir ou enviar o texto como mensagem.

O SignMail é uma ferramenta de envio de e-mail escrito em lingua de sinais, sendo possivel
observar a tela por meio da Figura 10. Utiliza o sistema de escrita SignWriting. O usuario
pode ver os e-mails recebidos em qualquer ferramenta de correio eletrbnico, porém toda
mensagem enviada por meio do SignMail, vai com uma frase destacada como padrdo: Este e-
mail foi enviado através do software SignMail desenvolvido na PUCRS em 2003 — v.0.3.2” ¢

um anexo em formato Format Rich Test (RTF). Identificando assim a origem do e-mail.
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Figura 10: Tela para envio de e-mail
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Fonte: Amorim et al. 2016.

A tela do SignMail possui uma interface bem semelhante a tela de envio de e-mail comum,
porém os textos podem ser informados na escrita de sinais SignWriting. Os textos sdo

exibidos totalmente na escrita de sinais como pode ser observado na Figura 10.

2.4. Criacdo de historias em quadrinhos

O SIGNHQ ¢é uma ferramenta que permite a criacdo e leitura de historias em quadrinho na
lingua de sinais. Ele possui dois tipos de usuarios, o leitor, que € aquele que ira ler as historias

ja construidas e o criador, o que de fato pde a mao na massa e constroi as historias.

As historias podem ser escritas tanto em portugués, quanto na escrita de sinais. Os
personagens sdo construidos com uma técnica de animacao 3D, como pode ser visto na Figura
11, o que torna ainda mais interessante o processo de construcdo das historias. Um outro
ponto bem interessante, é que é possivel criar histérias colaborativas, onde um criador comega
a historia e permite que outros possam acessar e colaborar com sua criagcdo. Além de criar as

historias, o software permite imprimir as historias e acrescentar novos sinais escritos e
animados.
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Figura: 11: Editor 3D do SIGNHQ

| Veuskeaso i
jul

&0 | ol® vl & A8 olel )l
\ 7| Cootole: da A3 'J ,-"
f:"'5 ‘ Ll NI o) Quads st @ Totsl ds quckos 0 {y;) ‘
A Cadavar | Al | Enchm | ~ |
i‘ﬂL) Prackc B0 st d-’l l|
A | Palsva [ - N . =

Comentinol

Sae

Salver ro Dicondsio Ao b Histéns

Fonte: Campos et al. 2004.

Na tela para criacdo e configuracdo da imagem em 3D € possivel selecionar as configuragdes
para representacdo do sinal em LIBRAS, a producdo do sinal, salvar no dicionario ou mesmo
adicionar essa representacdo a histéria de forma simples, bastando apenas selecionar a opgédo

na tela.

Os softwares apresentados e detalhados acima, séo listados na Tabela 1 com informagdes do
foco tematico, objetivo, dispositivo usado para acesso e seus respectivos autores.

Tabela 1 - Levantamento das caracteristicas dos softwares.

Identificacdo Nome Foco temaético Objetivo Dispositivo Autores
S01 Sign Dic Dicionérios e Ambiente de Computador | Macedo
tradutores aprendizagem. (1999)
S02 Dicionario da Dicionarios e Ambiente de Computador | Freitas et al
Lingua tradutores aprendizagem. (2019)
Brasileira de
Sinais V3
S03 WikiLibras Dicionérios e Plataforma Computador | Nobre et al
tradutores colaborativa para a (2011)
construgdo de
dicionério em
LIBRAS.
S04 Rybena Dicionarios e Tradutor de Computador | Colling et al
tradutores conteudos digitais e plataforma | (2014)
(texto) do portugués | mdvel
para LIBRAS e voz
e opcdo de
dicionério.
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S05 Hand Talk Dicionarios e Tradutor de Computador | Fernandes,
tradutores conteldos digitais e plataforma | et al (2020)
(texto) do portugués | movel
para LIBRAS e voz
e opcdo de
dicionario.

S06 MatLibras Softwares Exercitar as quatro Computador | Francisco et
educativos e operagdes basicas da al (2017)
jogos matematica em

LIBRAS.
S07 Arara de Softwares Proporcionar Computador | Silva et al
brinquedo educativos e atividades ltdicas e (2005)
jogos educativas em
LIBRAS.
S8 Sign Ferramenta de Proporcionar Computador | Souza et al
WebMessage comunicagdo comunicagdo (2003)
(chat) assincrona na Web
usando LIBRAS.

S9 SignTalk Ferramenta de Proporcionar Computador | Krause et al
comunicagéo comunicagéo (2013)
(chat) sincrona na Web

usando LIBRAS.

S10 SignMail Ferramenta de Permite o envio de Computador | Amorim et
comunicagdo e-mail escrito em al (2016)
(e-mail) lingua de sinais.

S11 SIGNHQ Criagdo de Permite a criacéo e Computador | Campos et al
historias em leitura de histérias (2004)
quadrinhos. em quadrinho na

lingua de sinais.

Fonte: Elaborada pela autora.

3. RESULTADOS E ANALISES

3.1. O uso de dicionérios e tradutores como auxilio nos processos de ensino e de

aprendizagem da lingua e escrita de sinais

Nesse estudo foi possivel verificar que a maioria dos softwares disponiveis tem por objetivo
funcionar como tradutor ou dicionario. Dos softwares descritos nesse trabalho, alguns
possuem traducdo de contetdos digitais, tanto para computadores, como smartphones. O
usudrio inicia selecionando o texto e este é traduzido por um personagem virtual para lingua
de sinais, sendo uma funcionalidade importante, dessa forma, possibilitando aos deficientes
auditivos uma melhor integracdo na sociedade, acesso a informacéo e tecnologia, através de
conteudos digitais. De acordo com a WFD - World Federation of the Deaf (Federacdo

Mundial dos Surdos), 80% dos surdos de todo o mundo tém baixa escolaridade e problemas



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

de alfabetizagdo, com os brasileiros ndo é diferente, onde a grande maioria ndo tem a

compreensdo do portugués, tendo dificuldades para ler e escrever.

3.2. Os softwares educativos usados para despertar interesse de forma ludica nas

diversas &reas da educacao

Os softwares educacionais sdo desenvolvidos com recursos que buscam chamar a atencdo das
criancas, a0 mesmo tempo em que levam a uma aprendizagem significativa dos conteddos
presentes no jogo. Uma das grandes vantagens do uso do software educacional é o seu apelo
visual, pois as imagens, cores, personagens e movimentos presentes se contrapdem as

caracteristicas do ensino tradicional. Silva (2013, p, 89).

Em relacdo aos softwares educativos e jogos, estdo sendo tratados como um topico apenas,
por possuirem uma relacdo quase que de dependéncia, por se relacionarem e se
complementarem, essa foi a percepcéo dos softwares relatados nesse trabalho. Nesse estudo,
foi possivel observar uma quantidade bem inferior de softwares educativos se comparado aos
dicionarios e tradutores, porém dos jogos selecionados para fazerem parte desse estudo, a
qualidade e o objetivo de ensino se mostraram relevantes, tratando ndo apenas da diversdo,
mas também, do ensino de conteddos importantes de disciplinas como a matematica e
ciéncias. Dos softwares analisados, todos eram voltados ao publico infantil, criancas com até
11 anos. Sendo percebido que existe uma caréncia de jogos para adolescentes e jovens, que

sdo a grande maioria dos usuarios de aplicativos e jogos.

3.3. As ferramentas de comunicacao usadas para facilitar a interacéo dos surdos no dia
adia

De acordo com Costa et al. (2017) desenvolver condigdes de acessibilidade comunicacional
bilingue de pessoas surdas pode ser uma das estratégias para lhes garantir melhores condigdes

de acesso as informagdes e a comunicagao.

As ferramentas de comunicacdo sincronas ou assincronas sd8o um importante meio de
comunicacgéo digital para os ouvintes, e existem diversas no mercado, facilitando a vida dos

seus usuarios, porém os surdos ndo possuem a mesma facilidade e acesso a essas ferramentas,
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pois como mencionado anteriormente, a maioria dos surdos ndo tem a compreensdo do
portugués, por isso uma ferramenta desse tipo, que utiliza a lingua de sinais é tdo importante
para eles e Gtil no seu dia a dia. As ferramentas identificadas nesse estudo, possibilitam a
comunicagdo entre usuarios por meio de chat ou e-mail e sdo uma importante forma de
proporcionar acessibilidade aos deficientes auditivos, oportunidades de conversas entre surdos
e ouvintes e a prética da lingua de sinais.

3.4. Ferramentas de construcdo de historias em quadrinho

Das ferramentas identificadas para essa andlise, essa se mostra extremamente interessante,
pois abrange varios pontos importantes, como uso da imaginagdo para criar as historias,
exercitar a escrita de sinais durante a criacdo, leitura por parte dos ouvintes e a criacdo em
conjunto, ou seja, de forma colaborativa, onde varias pessoas podem contribuir na construcéo
da historia. Uma relevante contribuicdo desse tipo de software, é que a criacdo dessas
historias possibilita a disponibilizacdo desse material para leitura pelos surdos atraves da
impressdo, pois esse tipo de conteddo se apresenta bem escasso no mercado, infelizmente a
quantidade de livros, revistas e histdrias em quadrinhos para os surdos sdo poucas, € com

certeza, a contribuicgéo realizada por essa ferramenta pode proporcionar essa ajuda.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Apbs realizacdo desse estudo foi possivel verificar que existe uma caréncia de softwares
educacionais direcionados aos surdos e 0 quanto € importante para comunidade surda contar
com esse tipo de material de apoio, tanto para aprendizagem da lingua e escrita de sinais,
como para praticar, desenvolver e facilitar as atividades do dia a dia, com 0 uso dessas

ferramentas.

Os estudos apontam que o uso de softwares educativos desperta o interesse e estimulam a
aprendizagem especialmente das criangas surdas, sendo usados para auxiliar no processo de
aprendizagem, além disso, foi possivel verificar que esses softwares também possibilitam aos
ouvintes uma forma de aprendizagem da lingua de sinais, o que se torna importante
ferramenta de apoio no processo de comunicagdo dos surdos com o0s ouvintes. Do

levantamento realizado, foi possivel verificar que alguns softwares infelizmente ndo estéo
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mais disponiveis, 0 que aumenta ainda mais a caréncia desse material para a comunidade

surda.
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MAPPING OF SOFTWARE FOR THE DEAF

Abstract: The present paper makes a bibliographic review, through articles that deal with the
theme, with the objective of knowing and analyzing educational software / games,
dictionaries / translators, communication and creation tools, to use for teaching and learning
the Brazilian sign language (LIBRAS), the writing system (SignWriting) or just as a form of

communication by the deaf.

Through the investigation it was possible to observe that the tools used are one of the main

tools used to assist in the learning of the deaf, becoming a potential motivator.

Keywords: Deaf; LIBRAS; SignWriting; Educational software; Dictionaries.
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Resumo: Este artigo teve como objetivo identificar e quantificar o que se tem produzido
nacionalmente em termos de conhecimento cientifico relacionado ao tema que envolve a
relacdo entre as Tecnologias digitais, a neurociéncia e as dificuldades de aprendizagem, a
partir de pesquisas de dissertacdes de mestrado e teses de doutorado publicadas nos ltimos
cinco anos. Para tal, foi utilizado como metodologia o estado da arte. Identificou-se 21
publicacdes, sendo 18 dissertacdes de mestrado e trés teses de doutorado. Os resultados
revelaram que as pesquisas foram desenvolvidas em cinco areas de conhecimento, sendo sua
maior parte da area das Ciéncias Humanas, seguida pelas ciéncias da Salde e Exatas e da
Terra. A pesquisa também revelou que a relacdo entre as Tecnologias digitais, a
neurociéncia e as dificuldades de aprendizagem é uma tematica relativamente pouco
estudada, sendo que a maioria das pesquisas foi desenvolvida em instituicGes federais
(61,9%) e em universidades da regido sudeste (71,5%). Quanto ao financiamento, 57% nao

obtiveram apoio de agéncias de fomento.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Neurociéncias. Transtornos de aprendizagem.
Pesquisas

! Mestrando em Educacéo Tecnoldgica no CEFET-MG. Graduado em Ciéncias da Computagio énfase em
Sistemas de Informacéo pela PUC-MG. Pesquisador do Grupo de Pesquisa AVACEFETMG. Gestor em
Sistemas de informacdo do Corpo de Bombeiros Militar de Minas Gerais. Membro do grupo de Pesquisa
AVACEFETMG

2 Doutora em Ciéncia da Informacéo pela UFMG. Professora titular do CEFET-MG, lotada no Departamento de
Educacdo e credenciada no Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo Tecnoldgica. Lider do Grupo de Pesquisa
AVACEFETMG.



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

1 INTRODUCAO

A Neurociéncia busca a compreensdo do funcionamento do cérebro, suas regides, estruturas e
processos que envolvem o comportamento, a aprendizagem, linguagem, memoria e demais
funcBes superiores nos individuos. Este entendimento é importante para a Educacdo, pois
compreender como o Sistema Nervoso (SN) do individuo aprende, se adapta e sobrevive no
meio em que se insere, contribui com o aperfeicoamento dos processos de ensino e
aprendizagem (CRESPI, 2017).

O lugar central entre as diferentes disciplinas: neurologia, psicologia e da psicopedagogia € a
importancia que aprender tem na nossa cultura. Os processos de aprendizagem se traduzem na
obtencdo do conhecimento sistematizado e apresentado através do desenvolvimento de
habilidades de leitura, escrita e calculo (ROTTA; FILHO; BRIDI, 2016). A aprendizagem
ocorre no cérebro. Mas para além do 6rgéo, o processo de aprendizagem decorre da interface
entre a educacdo e a salde, para que todos os componentes sejam conhecidos e levados em
consideracdo. Conhecer o funcionamento normal e patoldgico das estruturas do cérebro
associado a outras variaveis como: ambiente, professor e aprendiz permite uma abordagem
adequada dos profissionais das areas de saude e educacdo (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO,
2016).

O prejuizo nos processos de aprendizagem ndo resume somente a fatores sociais e
econdmicos. As alteracBes neuroldgicas congénitas, em decorréncia de moléstia ou acidente
acarretam mudanca nas estruturas cerebrais dos alunos, com consequente resultado distinto na
aprendizagem. Assim, alunos com condi¢cdes de desenvolvimento neurolédgico distinto,
demanda dos professores e pedagogos a utilizacdo de estratégias e instrumentos pedagdgicos
adequados para desenvolver comportamentos, habilidades e adquirir conhecimentos que sua
estrutura cerebral permita (COSENZA; GUERRA, 2011).

Nesse contexto, entende-se os transtornos de aprendizagem como uma desordem no
neurodesenvolvimento de origem bioldgica, que ndo foi adquirida por trauma, doenca
cerebral. Essa alteracdo acarreta anormalidades a nivel cognitivo que influenciam na
capacidade de processamento das informacGes pelo cérebro. Tem como caracteristica a
inabilidade dos alunos em leitura, matematica e escrita, que pode ser observada ja no inicio do

percurso escolar. Os alunos acometidos pelo transtorno de aprendizagem apresentam ainda
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desempenho escolar aquém do esperado pelo nivel de maturacdo bioldgica, sendo essa
condicédo perene e ndo transitéria (AMERICAN PYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

O SN modifica-se durante toda a vida, contudo destacam-se dois momentos neste processo. O
primeiro ao nascimento, quando ocorre a organizacdo dos neurbnios que serdo utilizados nos
circuitos necessarios a diversas funcgbes neurais. O Segundo decorre na adolescéncia, quando
ocorre a eliminacdo de sinapses em diferentes regides do cortex cerebral. Verifica-se entdo
um declinio na capacidade de aprendizagem do individuo ao longo do tempo (COSENZA,;
GUERRA, 2011).

Para garantir que as criancas portadoras de alguma deficiéncia de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, no processo de ensino e aprendizagem possam participar de forma
plena e efetiva com os outros alunos € necessario que as instituicdes de ensino se adaptem. O
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia foi promulgado para assegurar o exercicio dos direitos e
liberdades fundamentais, assim a utilizacdo das Tecnologia Digital de Informacédo e
Comunicacdo (TDIC) de forma assistiva se apresentam como importantes ferramentas para
adequacao do espaco fisico e implementar novos métodos pedagdgicos conforme a

deficiéncia apresentada.

A partir desse contexto, este artigo teve como objetivo identificar e quantificar o que se tem
produzido nacionalmente em termos de conhecimento cientifico relacionado ao tema que
envolve a relacdo entre as Tecnologias digitais, a neurociéncia e as dificuldades de
aprendizagem, a partir de pesquisas de dissertacdes de mestrado e teses de doutorado

publicadas nos Gltimos cinco anos.

2 REFERENCIALTEORICO
2.1 Neurociéncia e aprendizagem

A Neurociéncias é a area do conhecimento que estuda o funcionamento das estruturas neurais,
as moléculas que as compdem, os 6rgaos do sistema nervoso e suas funcdes. O resultado das
atividades destas estruturas sé&o as fungdes cognitivas e o comportamento (COSENZA,
GUERRA, 2011). Sendo que a atuacdo da Neurociéncias ocorre em diferentes areas do
conhecimento e, dentre estas a educagdo. Sendo que, nesta perspectiva a Neurociéncias

envolve cinco abordagens, como sintetizado por Grossi et al. (2014, p.90):
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¢ Neurociéncias molecular: investiga a quimica cientifica existentes na funcéo neural.

e Neurociéncias Celular: considera as distin¢des entre os tipos de células do SN e como
cada uma funciona.

e Neurociéncias Sistémicas: estuda as regides do SN, dos processos como a percepgao, 0
discernimento, a atencao e 0 pensamento.

e Neurociéncias Comportamental: dedica a interacdo entre os sistemas que influenciam o
comportamento.

e Neurociéncias Cognitiva: investiga as capacidades mentais mais complexas como

aprendizagem, linguagem, memodria e planejamento.

Nesta pesquisa, 0 enfoque € na Neurociéncias Cognitiva, a qual representa um desafio para os
pesquisadores que buscam a relacdo entre as outras abordagens da ciéncia do cérebro.
Conhecida também como a ciéncia da mente, busca obter o entendimento da transformacao da
informacdo sensorial nas representacdes internas, comportamentos imediatos ou ac¢des futuras
dentro de seus maiores dominios, que sdo: percepcao, acdo, motivacao, atencdo, aprendizado
e memoria (KANDEL et al., 2014).

Tudo se inicia através da menor unidade morfofuncional do SN, o neurdnio. Conhecido como
células do aprendizado, estima-se que os individuos possuam cerca de 80 bilhdes destas
estruturas celulares (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016). A individualizacdo do
neurbnio possibilitou a observacdo das sinapses. Conhecida como a interacdo elétrica e
bioquimica entre os neurbnios. A possibilidade de mudanca da informacdo durante a
passagem de um neurdnio para outro € que garante ao sistema nervoso sentir, pensar, criar e
escolher. Uma caracteristica importante do SN é a plasticidade, que é entendida como a
capacidade de fazer e desfazer as sinapses entre 0s neurdnios, conforme ocorrem os estimulos
do ambiente (MIGLIORI, 2013).

O SN, no qual o cérebro é o componente mais importante, € o responsavel por receber e
processar as informacbes e estimulos advindos do ambiente através dos sistemas que o
compdem, que sdo: Sistema Nervoso Central (SNC) e Sistema Nervoso Periférico (SNP). O
encéfalo e medula espinhal formam o SNC. O SNP ¢é formado por redes sensoriais conectadas

a medula espinhal.

Atualmente se sabe que a aprendizagem decorre da aquisi¢do, conservacdo e evocacao do

conhecimento através de modificagdes ocorridas no SNC mais ou menos permanentes. Estas
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modificacOes sdo dependentes dos estimulos do ambiente ao qual os individuos sdo expostos.
No cérebro os dados e informacdes providos pelo ambiente sdo captados pelo SNP e enviadas
ao SNC, onde séo processados e geram uma memoria. Esta memdria que ao ser associada a
outras memorias e estimulos ambientais geram novas sinapses, ocorrendo entdo o aprendizado
(ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016).

Segundo Luria (1981) os processos mentais humanos ocorrem por estruturas cerebrais que
trabalham em sintonia, cada qual com sua funcéo especifica dentro desse sistema. Por isso,
entende que o cérebro possui trés unidades cerebrais funcionais que juntas possibilitam as
atividades mentais, sendo elas:

unidade para regular o tono ou a vigilia, uma unidade para obter, processar e

armazenar informacGes que chegam do mundo exterior e uma unidade para
programar, regular e verificar a atividade mental (LURIA, 1981, p.28).

Com o avancgo das técnicas das imagens radiogréficas, foi possivel visualizar outras regides
cerebrais. Dentre elas o cortex cerebral que é responsavel pelo processamento cognitivo dos
seres humanos. Essa regido é dividida em lobos, sendo: frontal, parental, occipital e temporal
(KANDEL et al., 2014). Ainda segundo os autores cada lobo cerebral possui funcao
especializada:
O lobo frontal estd bastante envolvido com a memoéria de curto prazo e o
planejamento de ac¢des futuras além do controle do movimento; o lobo pariental esta
envolvido com a sensacdo somatica, a formacdo de uma imagem corporal e sua
relacdo com o espago extrapessoal; o lobo occipital est4 envolvido com a visdo; o
lobo temporal estd envolvido com a audi¢do e — por meio de suas estruturas

profundas o hipocampo e as amigdala — com o aprendizado a memoria e a emogéo
(KANDEL et al., 2014, p. 08).

Nota-se que tipos diferentes de aprendizado estdo relacionados a diferentes lobos cerebrais e
ao seu grau de maturidade. Essas regides cerebrais regulam o processamento cognitivo e a
conexao dos individuos ao ambiente através da gestdo dos sentidos. O aprendizado se da pelo
processamento de componentes de um ou mais lobos cerebrais atraves da conexéo existente
entre eles (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016).

Desta forma, o desenvolvimento humano apresenta alguns marcos importantes e
determinantes para o adequado aprendizado, considerando a maturidade das conexdes entre 0s
neurdnios. Seu apice é nos primeiros anos de vida e estende-se até a adolescéncia, diminuindo
na fase adulta e pouco presente na velhice. Via de regra, criangas andam entre 12 e 15 meses e

desenvolvem a fala por volta dos 18 meses. A correcdo da perda destas janelas de
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aprendizagem demanda um esforco maior para o desenvolvimento adequado destas
habilidades (COSENZA; GUERRA, 2011).

Além disso, um cérebro em condi¢des normais, com a sua estrutura neuroquimica correta, por
si s0 ndo garante o aprendizado, considerando que o aprendizado decorre de fatores
intrinsecos, referentes condigdes genéticas do individuo e os fatores extrinsecos, que se
relacionam com as suas experiéncias individuais. Assim, alunos que apresentam falta de
habilidade em leitura, escrita ou matematica, com desempenho abaixo dos parametros
estabelecidos sdo individuos que apresentam algum transtorno de aprendizagem (ROTTA;
OHLWEILER; RIESGO, 2016).

2.2 Transtornos de Aprendizagem

A dificuldade no processo de ensino e aprendizagem pode ser verificada quando os estimulos
propiciados para o aluno sdo inadequados ou insuficientes. Estes estimulos relacionam-se com
0s seguintes fatores: escola, familia e crianca, mas o mau funcionamento dos sistemas
organicos pode trazer déficit no sistema nervoso da crianga em decorréncia de moléstia ou de
seu tratamento (COSENZA; GUERRA, 2011).

A vista disso, pode-se dividir os estimulos que interferem no processo de ensino e
aprendizagem entre extrinsecos e intrinsecos. A distin¢do entre esses fatores indica para 0s
responsaveis, quando um aluno esta sendo acometido por uma dificuldade de aprendizagem
ou um transtorno de aprendizagem. A dificuldade de aprendizagem fica estabelecida com o
baixo desempenho dos alunos, comparado aos padrfes educacionais estabelecidos por érgaos
competentes. Sdo causados por problemas da escola e/ou familia que ndo dispbem de
condi¢des adequadas para que o aluno desenvolva seu percurso. Esses problemas séo de
ordem estrutural e pedagogica nas escolas; socioeconémico, cultural dos pais; e fisicos das
criangas (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016).

Os transtornos de aprendizagem sao verificados ja no inicio da vida escolar, onde os alunos
ndo apresentam os padrfes normais de aquisicdo de conhecimento e habilidades. S&o
classificados em priméarios e secundarios. Os primarios sdo verificados em alunos que
apresentam falta de habilidade em leitura, escrita ou matematica. Os secundarios apresentam

alteracbes comportamentais e emocionais, sendo 0s mais frequentes a paralisia cerebral,
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transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade (TDAH), deficiéncia mental, espectro autista e
epilepsia. Em ambos, os alunos apresentam desempenho abaixo dos parametros estabelecidos
a sua escolaridade e capacidade intelectual (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016).

Tanto os transtornos primarios como secundarios de aprendizagem sao definidos nos manuais
internacionais de diagnosticos de doencgas: Classificacdo Internacional de Doencas 10 (CID
10) e Manual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais 5 (DSM 5). Embora seja
reconhecida a dificuldade do diagndstico, os manuais indicam as seguintes caracteristicas que
definem os transtornos especificos de desenvolvimento das habilidades escolares, sendo eles:
0 inicio do transtorno, o comprometimento fortemente associado a maturagdo bioldgica do
SNC, curso estavel, persisténcia do transtorno apesar de tratamento especifico, histérico
familiar de transtorno de aprendizagem, afastadas causas de dificuldade de percurso e/ou
secundarias e afastadas deficiéncia mental apds avaliacdo cognitiva (ROTTA; OHLWEILER,;
RIESGO, 2016).

Porém, os diagndsticos dos transtornos é uma tarefa complexa, pois exige a observacdo do
corpo docente das instituicdes de ensino e da participacdo da familia do aluno. Para tanto €
necessaria uma equipe multidisciplinar com a interacdo de profissionais da educacdo e da area
satde. Contudo, exames especificos, por vezes, ndo sdo suficientes para o diagnostico dos
transtornos de aprendizagem (COSENZA; GUERRA, 2011).

Ap0s diagnosticado o transtorno de aprendizagem, as instituicGes de ensino devem apresentar
estratégicas pedagogicas alternativas, para fazer frente ao déficit que o aluno apresentar.
Nesta perspectiva as TDIC se apresentam como ferramentas importantes para o adequado

percurso de ensino e aprendizagem dos alunos.

2.3 TDIC e a sua contribuicéo no ensino e aprendizagem

A Tecnologia faz parte do nosso cotidiano. As atividades bésicas, como trabalhar, ler,
conversar, estdo envoltas de tecnologia. Delas advem instrumentos e ferramentas resultante de
estudos, planejamentos e construgdes como: utensilios, ferramentas e maquinas que permitem
as pessoas realizar as tarefas fundamentais para a sobrevivéncia e melhores condigdes de vida.
A forma como se lida com a tecnologia, no que se refere a habilidade de manuseio e

utilizacdo, entende-se como tecnica. Portanto, a tecnologia € a juncdo das ferramentas,
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instrumentos e maquinas criados com a técnica necessdria a0 Seu emprego em uma
determinada época (KENSKI, 2008).

Por isso, a evolugdo tecnoldgica altera comportamentos. Uma nova tecnologia ou o descarte
de outra por obsolescéncia impdem mudanca a cultura existente e transforma o
comportamento de todo o grupo social. A economia, a politica e a divisdo social do trabalho
demonstram o reflexo da utilizacdo das tecnologias pela sociedade para a producéo de bens e
servicos em diferentes épocas. A sociedade é mediada pela tecnologia que lhe €
contemporanea, que mudam as formas de pensar, sentir, agir, comunicar e adquirir
conhecimentos. As TDIC s&o agentes que intermediam a nossa vida contemporanea e sempre
se modificam ao longo do tempo. Do telefone ao fax; do celular ao e-mail; da televiséo a cabo
a Internet. Na educacdo as TDIC sdo importantes ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem. Dentre as tecnologias digitais destaca-se o0 acesso a Internet, pois comeca a

fazer parte dos instrumentos pedagdgicos das escolas em todos os niveis (KENSKI, 2008).

A correta utilizagéo das TDIC para obter o avango qualitativo do processo educativo por meio
destas ferramentas exige que os sistemas publicos, a sociedade e as institui¢cbes de ensino, se
organizem. O ensino privado dispde de recursos para investir nas TDIC, o que nem sempre
ocorre com as instituicGes publicas de ensino. A democratizacdo do acesso ao conhecimento e
ao uso das TDIC dos alunos das instituicdes publicas e privadas de ensino é um grande
desafio da Educacédo no Brasil. Estas questdes estruturais influenciam diretamente no modelo
de educacdo tecnoldgica que a instituicdo de ensino vai disponibilizar para seus alunos
(KENSKI, 2008). Esse mesmo contexto se aplica para a utilizacdo das TDIC para os alunos
que apresentam transtorno de aprendizagem. Pois, a efetiva utilizacdo destas ferramentas esta
condicionada a infraestrutura adequada das instituicbes de ensino e capacitacdo do corpo

docente para atender cada déficit apresentado pelo aluno.

A educacdo profissional e tecnologica (EPT), possui papel relevante na formacdo dos
profissionais da educacéo, para habilita-los a utilizarem as TDIC dentro modelo pedagdgico
apresentado pela instituicdo de ensino, pois integra-se aos diferentes niveis e modalidades de
educacdo e as dimensfes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia (BRASIL, 1996). A EPT,
segundo Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), pode ser entendida como:

modalidade educacional prevista naLei de Diretrizes e Bases da Educacdo

Nacional (LDB) com a finalidade precipua de preparar para o exercicio de

profissdes, contribuindo para que o cidaddo possa se inserir e atuar no mundo do
trabalho e na vida em sociedade (BRASIL, 2018, online).


http://www.planalto.gov.br/Ccivil_03/leis/L9394.htm
http://www.planalto.gov.br/Ccivil_03/leis/L9394.htm
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As TDIC por si s6 ndo sdo suficientes para suportar o ensino e aprendizagem dos alunos que
apresentam algum transtorno de aprendizagem. Os educadores que integram as tecnologias,
metodologias, atividades, texto escrito, comunicacgdo oral, escrita, hipertextual e multimidia,
proporciona a aprendizagem aos alunos. O ato de aprender esta relacionado com a percepc¢éo
do ambiente, e essas ferramentas possibilitam que o docente encontre a forma mais adequada
para que isso ocorra (MORAN, 2002).

Porém, vale ressaltar que nem todos os alunos reinem condicdes fisicas e mentais para obter
um percurso escolar adequado. Alunos que possuem alguma deficiéncia e/ou transtornos de
aprendizagem necessitam de metodologias adequadas, instrumentos e ferramentas para
aproxima-los do desempenho escolar esperado. A secdo seguinte ird apresentar tecnologias

assistivas para auxiliar os alunos com necessidades especiais nesse processo.

2.4 Lei de inclusdo e as Tecnologias Assistivas (TA)

Com o advento da lei n° 13.146 de 06 de julho de 2015, que instituiu o Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia, as instituicbes de ensino devem estar preparadas para realizar de forma
adequada a incluséo social e de cidadania das pessoas com deficiéncia. Para garantir que 0s
alunos portadores de alguma deficiéncia de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, no
processo de ensino e aprendizagem possam participar de forma plena e efetiva com o0s outros
alunos, é necessario que as instituicdes de ensino se adaptem (BRASIL, 2015). Essa lei define
deficiéncia como:

Art. 2° Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo

prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interacdo com

uma ou mais barreiras, pode obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade
em igualdade de condi¢des com as demais pessoas (BRASIL, 2015, online).

Entdo, de acordo com a legislagdo todas as pessoas que possuam deficiéncia tém o direito a
educacdo em um sistema inclusivo em todos os niveis de aprendizado. Deseja-se que seja
desenvolvido 0 maximo de suas habilidades segundo suas caracteristicas e necessidade de
aprendizagem. Para tanto o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia descreve em seu ART. 28
uma série de responsabilidades do poder publico para assegurar o direto a educagdo das
pessoas com deficiéncias, das quais destaca-se como de interesse deste projeto:

Art. 28. Incumbe ao poder publico assegurar, criar, desenvolver, implementar,
incentivar, acompanhar e avaliar:
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VI - pesquisas voltadas para o desenvolvimento de novos métodos e técnicas
pedagdgicas, de materiais didaticos, de equipamentos e de recursos de tecnologia
assistiva;

VIl - planejamento de estudo de caso, de elabora¢do de plano de atendimento
educacional especializado, de organizagdo de recursos e servicos de acessibilidade e
de disponibilizagdo e usabilidade pedagdgica de recursos de tecnologia assistiva;

X1l - oferta de ensino da Libras, do Sistema Braille e de uso de recursos de
tecnologia assistiva, de forma a ampliar habilidades funcionais dos estudantes,
promovendo sua autonomia e participacdo (BRASIL, 2015, online)

Desta forma, as tecnologias assistivas se apresentam como instrumentos pedagogicos e de
acesso a educacdo para os alunos com deficiéncia. O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia no
artigo 3°, inciso Il traz a definicdo de tecnologias assistivas:
Il - tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e a participagcdo da pessoa com deficiéncia

ou com mobilidade reduzida, visando & sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social (BRASIL, 2015, online).

Portanto, verifica-se que os alunos que apresentam transtornos de aprendizagem necessitam
tanto de acdes pedagogicas diferenciadas, como instrumentos adequados a suas limitacGes

cognitivas.

3 METODOLOGIA

Para atingir o objetivo proposto, foi utilizado como metodologia o estado da arte que possui
carater bibliografico e tem como objetivo mapear e discutir uma producdo académica em
diferentes campos do conhecimento, tentando identificar quais os aspectos e dimensfes vém
sendo destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares e em que formas e condicBes
tém sido produzidas (FERREIRA, 2002).

Destarte foi realizada uma busca na seguinte base de dado: Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes (BDTD). A busca realizada foi do tipo avancada que permitiu definir o intervalo
de tempo das producdes cientificas de interesse, do més de junho de 2014 a junho de 2019. A
selecdo para a escolha dos trabalhos produzidos (teses e dissertacdes) guiou-se pelos seguintes

passos:
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1. Apuragdo das pesquisas publicadas utilizando as palavras-chave, bem como a
combinagéo entre elas: Neurociéncias e Transtorno de Aprendizagem, Neurociéncias e
Tecnologias Assistivas, Neurociéncias e TA, Neurociéncias e Tecnologia Digital de
Informacdo e Comunicacdo, Neurociéncias e TDIC, Tecnologias Assistivas e
Transtorno de Aprendizagem, Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicagdo e
Transtorno de Aprendizagem, TDIC e Transtorno de Aprendizagem, Tecnologia

Digital de Informacéo e Comunicacao e Tecnologias Assistivas e TDIC e TA.

2. Separacdo dos trabalhos que se referem efetivamente ao tema pesquisado a partir da
leitura do titulo, das palavras chave e do resumo, identificado o nimero de Teses e
Dissertacdes publicadas por ano, no periodo de junho de 2014 a junho de 2019.

3. A partir dos trabalhos selecionados no item dois, foram verificadas seis categorias

para cada um deles:

Ano em de publicacdo de cada pesquisa;

T @

NUmero de publicacdes por dependéncia administrativa;

Agéncias financiadoras dos discentes ou autor da tese/dissertacao;

a o

Regido geografica na qual a tese/dissertacdo foi defendida.

Areas de conhecimento que tém pesquisado sobre o assunto;

@

f. Relacdo dos principais temas que cada pesquisa focou.

4 RESULTADOS E ANALISES

Depois de ler o resumo dessas teses e dissertacdes verificou-se que 21 se relacionavam
diretamente com o tema investigado nesta pesquisa, sendo 18 dissertacdes de mestrado e trés
teses de doutorado (Tabela 1).

Tabelal — Resultado da Busca na BDTD.

Descritores Ocorréncias

Neurociéncias e Transtorno de Aprendizagem 3

Neurociéncias e Tecnologias Assistivas
Neurociéncias e TA

Neurociéncias e Tecnologia Digital de Informagéo e
Comunicacao

Neurociéncias e TDIC

ol O |OoIN
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Tecnologias Assistivas e Transtorno de Aprendizagem

Tecnologia Digital de Informacgdo e Comunicagéo e
Transtorno de Aprendizagem

TDIC e Transtorno de Aprendizagem

Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicacéo e

Tecnologias Assistivas

TDICe TA

Total

Fonte: Dados da pesquisa

Isto posto, a analise dessas publicacbes foi realizada tendo como base seis categorias: Ano de

publicacdo de cada pesquisa; Numero de publicacbes por dependéncia administrativa;

Agéncias financiadoras dos discentes ou autor da tese/dissertacdo; Regido geografica na

qual a tese/dissertacdo foi defendida; Areas de conhecimento que tém pesquisado sobre o

assunto e; Relagéo dos principais temas que cada pesquisa focou.

Na tabela 2, tem-se o resultado referente a 12 categoria.

Tabela 2 - Quantidade de pesquisas publicadas sobre o tema.

Ano Teses Dissertacoes Total por ano
2014 1 1 2
2015 0 2 2
2016 0 5 5
2017 1 4 5
2018 1 3 4
2019 0 3 3
Total pesquisa 3 18 21

Fonte: Dados da pesquisa

Percebe-se que, embora os anos de 2016 e 2017 foram o0s anos que mais tiveram publicacfes

de pesquisas sobre o tema, 0 nimero dessas mostra-se equilibrado durante o periodo de

investigacdo. Este resultado ndo era o esperado pelos autores deste artigo, estimava-se um

aumento no numero de pesquisas, uma vez que a neurociéncia ja mostrou que um dos motivos

da dificuldade de aprendizagem pode estar associado a ndo compreenséo dos profissionais da

educacéo de como o cérebro funciona e aprende (GROSSI et al., 2014).

A 22 categoria considerada na pesquisa refere-se as dependéncias administrativas onde as

pesquisas de mestrado e doutorado foram realizadas. Verificou-se que existe uma distancia

grande entre a producdo nacional das instituicGes publicas federais em relacdo as demais,

essas instituicbes foram responsaveis por 61,9% das pesquisas, seguida pelas instituicdes
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particulares (23,83%) e por ultimo pelas instituices estaduais (14,3%).

Ja no que se refere as agéncias de fomento (Tabela 3), 3* categoria desta pesquisa,
comprovou-se que a maioria das pesquisas (57%) foram desenvolvidas sem financiamento.
Das 43% que tiveram financiamentos, 77,8% foram para pesquisas desenvolvidas em

institui¢Oes publicas.

Tabela 3- Agéncias financiadoras das pesquisas realizadas no periodo de 2014 a 2019.

Agéncias financiadoras Ocorréncias
CAPES 6
Propria Universidade 1
Diversas Fundacdes de Amparo a Pesquisa 2

Fonte: Dados de pesquisa

A 42 categoria analisada foram as regides geogréaficas nas quais as teses e dissertacdes foram
defendidas. Verificou-se que no periodo de 2014 a 2019, as universidades localizadas na
Regido Sudeste foram as que mais publicaram sobre o tema estudado (71,5%), seguida pela
regido Centro Oeste com 14,4% das publicacBes nacionais e, as regides Norte, Nordeste e Sul

com 4,7% cada.

Ja na Tabela 4 esta apresentado o resultado da 5% categoria, a qual se refere as areas do

conhecimento onde estas pesquisas foram desenvolvidas.

Tabela 4 - Numero de publicacGes por area do conhecimento entre 2014 e 2019.

Areas do conhecimento na qual as pesquisas Ocorréncias
foram desenvolvidas
Ciéncias Humanas 15

Ciéncias da Saude
Ciéncias Exatas e da Terra
Ciéncias Bioldgicas
Engenharia

Fonte: Dados da pesquisa

RN

Em relacdo as &reas do conhecimento, as ciéncias humanas é a que mais apresentou trabalhos
sobre os temas de motivacdo. As pesquisas nessa area ocorreram em educagao e concentraram
suas producdes nos transtornos de aprendizagem, formacdo docente e tecnologias assistivas.
Os Trabalhos buscavam entender o transtorno de aprendizagem de interesse e verificar como
as TDIC e as tecnologias assistivas podem ser utilizadas no processo de ensino e

aprendizagem. Abordaram a necessidade de inclusdo na grade curricular de conhecimentos
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sobre os temas na formacdo ou na capacitacdo continuada dos professores, para que possam
utilizar os métodos e a¢des pedagodgicas adequadas para assistir os alunos que possuem algum

transtorno de aprendizagem, e propiciar a sua efetiva inclusdo no ambiente escolar.

Seguidamente as areas do conhecimento das ciéncias exatas e da terra e engenharia
apresentaram pesquisas sobre solugc@es tecnoldgicas a serem utilizadas de forma assistiva aos
alunos durante seu percurso educacional, conforme a limitacdo apresentada em decorréncia da
deficiéncia ou transtorno. Enfim as ciéncias da salde e bioldgicas abordaram a forma como
ocorre a aprendizagem e a relevancia desse conhecimento para o processo de ensino e
aprendizagem. Discorreram sobre os transtornos de aprendizagem e a necessidade do
envolvimento das instituicbes de ensino, professores e profissionais de salde para o

diagnostico adequado.

Finalmente, na Tabela 5 estdo apresentados dos resultados da 6% e ultima categoria. Pela
leitura dos trabalhos, percebe-se que o desenvolvimento de pesquisas em torno dos temas
transtornos de aprendizagem e formacg&o docente obtiveram um nimero maior de publicacdes

dentro do universo dessa pesquisa. Em seguida, apresenta-se as tecnologias assistivas.

Tabela 5 - Assuntos tratados em cada uma das 21 pesquisas.

N° de publicactes
Temas - ~
Teses Dissertacoes
Neurociéncias 0 1
Transtornos de aprendizagem 2 7
Tecnologias Assistivas 1 4
Formacdo docente 0 6

Fonte: Dados de pesquisa

Cabe salientar que a distingdo dos assuntos tratados nas pesquisas se deu pelo objetivo dos
trabalhos. As pesquisas que abordavam os transtornos de aprendizagem relacionavam-se com
uma tecnologia assistiva para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Os
trabalhos sobre a formacdo docente pesquisaram a necessidade de revisdo do curriculo
formativo para prepara-los para ensinar, e entender como aprendem, os alunos portadores de
deficiéncias ou transtornos, e adicionalmente as TDIC assistivas adequados para o suporte e
inclusdo desses alunos. Somente uma pesquisa buscou relacionar a importancia da
Neurociéncias para a educagdo através da compreensdo biolégica da transformacdo dos

estimulos do ambiente em aprendizagem no cérebro dos alunos.
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Além disso, foi observado que somente uma publicacdo abordou todos os transtornos de
aprendizagem e a sua forma de diagndstico interdisciplinar que envolve familia, escola e
profissionais da saude. Nas demais pesquisas sobre o tema, cada trabalho teve o foco em um
transtorno de aprendizagem especifico, sendo o autismo (TEA) o destaque com 4 publicacoes.
O autismo (TEA) é um transtorno de aprendizagem classificado como secundério relacionado
a alteragcdes comportamentais e emocionais (ROTTA; OHLWEILER; RIESGO, 2016). Ainda
ocorreu duas pesquisas sobre transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade (TDAH), que
como o TEA é um transtorno de aprendizagem secundario. Essas pesquisas apresentaram
propostas pedagogicas, TDIC assistivas através de aplicativos e sistemas para auxiliar o0s
docentes na interacdo com os alunos. Uma pesquisa abordou a inabilidade dos alunos para
realizarem calculos matematicos. Esse transtorno de aprendizagem é conhecido como

discalculia, e € classificada como primario.

A partir destes resultados, acredita-se que a combinagdo dos temas: Neurociéncias,
tecnologias assistivas, TDIC e transtorno de aprendizagem tem se mostrado atualmente um
desafio a ser enfrentado pelos agentes responsaveis pelo processo de ensino e aprendizagem.
Esses temas estdo diretamente relacionados com a construcdo dos modelos e instrumentos
pedagogicos adequados para a inclusdo das criangas acometidas por alguma deficiéncia ou
pelos transtornos de aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo foi quantificado e identificado o que se tem pesquisado sobre o tema que envolve
a relacdo entre as Tecnologias digitais, a neurociéncia e as dificuldades de aprendizagem e,
partir das dissertagdes de mestrado e teses de doutorado publicadas nos ultimos cinco anos.

Isso foi possivel, devido as pesquisas que estdo disponiveis no BDTD, o que permite conhecer
onde, quem e 0 que estd sendo produzido e assim, a producdo de conhecimento cientifico
pode ser estudada, recuperada e avaliada, abrindo-se espago para a criacdo e aplicacdo de
métodos que visam a construcdo de indicadores de producdo e de desempenho cientifico
(SILVA et al., 2011).

Dessa forma, verificou-se que no Brasil a produgdo de conhecimento sobre o tema estudado

teve um numero de pesquisas equilibrado durante o periodo de investigacdo, embora 0s anos
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de 2016 e 2017 foram os anos que mais tiveram publicagdes. Sendo o nimero total de
publicacdes igual a 21, o que pode ser considerado uma temaética relativamente pouco

estudada frente a relevancia do tema, carecendo, portanto, de mais pesquisas.

Verificou-se também que a area do conhecimento das ciéncias humanas, especificamente na
educacdo, estd produzindo conhecimento sobre a relacdo da Neurociéncias com 0 ensino e a
aprendizagem, bem como os fatores que prejudicam esse processo, que sdo 0s transtornos de
aprendizagem. A partir dessa compreensdo buscam implementar as TDIC assistivas como
instrumento pedagdgico para esses alunos. Ao final, essas acGes proporcionam a inclusao das
criangas independente da deficiéncia ou transtorno que possuem. Adicionalmente, outras
areas do conhecimento como a salde, bioldgicas, engenharia e ciéncias exatas e da terra
apresentaram estudos de modelos de diagnosticos para os transtornos de aprendizagem e

solucdes tecnoldgicas e assistivas respectivamente.

E na infancia que as criancas constroem as principais redes neurais que, como na engenharia,
servirdo de alicerce para o percurso de aprendizagem nas instituigdes de ensino. Por conta de
sua condicdo fisica nata, ndo sdo capazes de receber no ambiente escolar 0 mesmo estimulo
que os alunos tipo. A inobservancia dos indicios dos transtornos de aprendizagem durante a
educacao infantil, fard com que o aluno seja diagnosticado tardiamente por profissionais de
salde e tenha prejuizos irreversiveis em outras fases da vida. Do mesmo modo que nao

receberdo o ensino de forma inclusiva conforme o seu déficit.

Enfim, esse trabalho demonstrou que a producdo cientifica relacionando o tema é discreta,
tendo em vista sua relevancia. Quanto maior for a disseminagdo dos conhecimentos acerca da
Neurociéncias, transtorno de aprendizagem e TDIC assistivas, as crian¢as que possuem algum
desses transtorno de aprendizagem poderdo ndo so ter diagndsticos precoces, pela observacao
dos professores e o encaminhamento aos profissionais de salide competentes, mas também
modelos pedagdgicos que utilizem as TDIC assistivas como suporte ao ensino e a

aprendizagem.
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REVIEW OF NATIONAL RESEARCH ON THE RELATIONSHIP BETWEEN
DIGITAL TECHNOLOGIES, NEUROSCIENCE AND LEARNING DISORDERS

Abstract: This article aimed to identify and quantify what has been produced nationally in
terms of scientific knowledge related to the topic that involves the relationship between digital
technologies, neuroscience and learning difficulties, based on research of master's
dissertations and theses of doctorate published in the last five years. For this, it was used as a
method the state of the art. Twenty-one publications were identified, including 18 master's
dissertations and three doctoral theses. The results revealed that the researches was carried
out in five areas of knowledge, most of which were in the Humanities area, followed by
Health and Exact and Earth sciences. The research also revealed that the relationship
between digital technologies, neuroscience and learning difficulties is a relatively little
studied topic, with the majority of research carried out in federal institutions (61.9%) and in
universities in the southeast region (71.5%). About the financing, 57% did not obtain support

from funding agencies.

Keywords: Digital technologies. Neurosciences. Learning disorder. Researches
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Resumo: O presente trabalho faz uma revisao bibliografica, por meio de artigos que estédo
relacionados a Educacéao a Distancia (EaD), uma modalidade educacional na qual alunos e
professores estdo separados, fisica ou temporalmente e, por isso, faz-se necessaria a
utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC). E uma
modalidade que prevé a construcdo da autonomia do aluno no processo de ensino e
aprendizagem. Este artigo objetiva verificar em que medida os alunos envolvidos na
modalidade educacional apresentam habilidades que os identificam autbnomos em seu
processo de aprendizagem. Por meio da investigacdo foi possivel observar que a construcao
da autonomia requer um engajamento do aluno no processo, levando em consideracdo a

capacidade de decidir pelo seu aprendizado, sendo responsavel pelo planejamento e

! Graduada em Pedagogia, pela UNOPAR, P6s-Graduada em Psicopedagogia Institucional, pela UNOPAR,
estudante de Pds-Graduacdo em Psicopedagogia Clinica com énfase em Neuroaprendizagem, pela Nova
Faculdade, Mestranda em Educagdo Tecnoldgica, pelo CEFET-MG.

2 Doutora em Ciéncia da Informacéo, pela UFMG, Mestre em Tecnologia pelo CEFET-MG. Professora Titular
do CEFET-MG. Lider do Grupo de pesquisa AVACEFETMG.

3 Graduado em Jornalismo e Psicologia, pelo Centro Universitario Newton Paiva, P6s-Graduado em
Comunicagdo e Marketing Institucionais, pela Universidade Castelo Branco-RJ, MBA em Gestéao Estratégia de
Marketing, pela UFMG, Mestrando em Educacdo Tecnolégica, pelo CEFET-MG.



VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

disciplina nos processos, organizando seu tempo e dedicacao aos estudos. Consequentemente

uma boa interagéo com os recursos e atores envolvidos nas rotinas virtuais de aprendizagem.

Palavras-chave: Educacao a distancia. Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao.

Autonomia.

1. INTRODUCAO

A educacdo a distancia (EaD) vivencia momento de crescimento acelerado, aliado a
consolidacdo no mercado educacional, como se verifica a partir de dados apresentados pela
Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED) no relatério analitico de
aprendizagem a distancia no Brasil (Censo EaD.BR 2018), que demonstram, entre diversas
estatisticas do mercado educacional de cursos online, o nimero de alunos contabilizados em
todas as modalidades de cursos a distancia. Entre 2017 e 2018, houve crescimento de 21%. O
nimero de matriculas saltou de 7.773.828 para 9.374.647. J& nos cursos totalmente a
distancia, o nimero de matriculas aumentou de 1.320.025 para 2.358.934.

Ainda de acordo com o0 mesmo Censo, o crescimento da EaD ndo esta acontecendo somente
nos cursos totalmente a distancia, mas também nos semipresenciais. Um dos motivos para
esse crescimento é o emprego das tecnologias digitais nos cursos ofertados a distancia, bem
como a flexibilizacdo de local e tempo, caracteristicas dessa modalidade de educacdo. Além
disso, a EaD esta presente nas mais diversas areas do conhecimento, ampliando a

oportunidade para que as pessoas possam fazer um curso de acordo com seus interesses.

Conforme Behar (2009), o conceito de EaD refere-se a “uma forma de aprendizagem
organizada, que se caracteriza basicamente pela separacao fisica entre professor e aluno e a
existéncia de algum tipo de tecnologia de midiatizacdo para estabelecer interacdo entre eles”.
Ou seja, professor e aluno ndo precisam dividir 0 mesmo espaco e/ou 0 mesmo tempo para
gue ensino e aprendizagem se concretizem na EaD. A préatica educativa acontece na
transformacédo do sujeito, independentemente do local fisico ou virtual. A escola ndo é um
espaco fisico, a escola sdo pessoas, que aprendem umas com as outras. A aprendizagem

ocorre na midiatiza¢cdo com o mundo, com a vida. S6 assim hé sentido no ensino.

E, como na EaD professor e aluno ndo estdo fisicamente juntos, € extremamente necessario

automotivacdo e disciplina, para aumentar o apoio e proporcionar a autonomia que o aluno
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quer. E fundamental que a instituicio de ensino mantenha uma comunicacéo eficiente, clara e
permanente com o0s alunos, atraves dos recursos tecnoldgicos disponiveis em sua plataforma,
esclarecendo suas duvidas e dificuldades, norteando seu processo. Essa comunicacao precisa
ser bem planejada, contribuindo assim com a aprendizagem e o relacionamento com o aluno.
Segundo Grossi, Costa e Moreira (2013):
Como acontece em todas as modalidades de educacéo, a aprendizagem na EaD néo é
um ato solitario e isolado, ele perpassa campo das relagBes sociais em movimentos
de trocas continuas, nos quais ha o compartilhamento de saberes e experiéncias entre

os atores envolvidos no processo ensino e aprendizagem. (GROSSI; COSTA;
MOREIRA, 2013, p. 662).

Essa interacdo é possivel através das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo
(TDIC). Participar de um ambiente digital se aproxima do estar junto virtual (PRADO;
VALENTE, 2002), uma vez que atuar nesse ambiente significa expressar pensamentos, tomar
decisbes, dialogar, trocar informacdes e experiéncias e produzir conhecimento. As interacdes
por meio dos recursos disponiveis no ambiente virtual, propiciam as trocas individuais e a
constituicdo de grupos colaborativos que interagem, discutem problematicas e temas de
interesses comuns, pesquisam e criam produtos ao mesmo tempo que se desenvolvem
(ALMEIDA, 2000).

Esse processo s6 € possivel através do desenvolvimento da autonomia do aluno, com a
participagdo efetiva nas tomadas de decisfes, organizacdo do tempo e estudo, buscando
recursos e formas para facilitar a aprendizagem, trabalhando com colaboragéo, cooperacao,
interacdo, pesquisa, didlogo, compartilhando pensamentos, ideias e solugdes. Segundo

(HOUAISS, 2004, p. 78), autonomia como “capacidade de governar a si mesmo”.

Sendo a autonomia de carater fundamental para que a aprendizagem aconteca de forma
efetiva, surge a questdo que originou este artigo: O aluno da educacdo a distancia apresenta
habilidades que o identifica como um aluno autbnomo? Para responder esta questdo, essa
pesquisa teve como objetivo analisar a relacdo entre a autonomia dos alunos na EaD e a

construcao de seus conhecimentos.
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2. ANALISE BIBLIOGRAFICA

2.1  Educacéo a Distancia

Com a revolucgdo tecnoldgica promovida pelo crescimento do acesso a internet, a EaD, tal
como concebida atualmente, surgiu como geracdo de ensino a distancia (d-learning) na
Europa, Estados Unidos e paises como Australia, india e Nova Zelandia. E assim abriu
caminho para as geracOes que se seguiram, mudando a concepcao sobre a EaD, que antes era
associada ao ensino de ma qualidade e dirigida principalmente as pessoas de baixo poder

aquisitivo, que ndo tinham condicGes de frequentar a escola tradicional. (MORAN, 1998).

As primeiras iniciativas para incorporar o uso de computadores a educacgdo brasileira foram
implementadas em meados de 1971, quando se discutiu 0 uso de computadores no ensino de
Fisica em estudos promovidos pela Universidade de Sao Paulo (USP) — campus S&o Carlos,
em colaboracdo com a Universidade de Dartmouth (EUA). As principais entidades
responsaveis por avangos nessa area foram a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
que em 1973 promoveu a | Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior;
a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e a Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS) (ANDRADE; LIMA, 1993).

A partir dessa nova concepcao de aprendizagem mediada por tecnologias, as universidades
brasileiras implementaram a utilizagdo de computadores em atividades académicas e em
escolas de 2° grau. Foram criados varios programas e parcerias entre drgdos como a Secretaria
Especial de Informaética (SEI), MEC, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico (CNPqg) e Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP), com o intuito de

intensificar os trabalhos de inclusdo de computadores na educacdo (MORAES, 1997).

Resultante de todas essas iniciativas nasce o Projeto Programa Nacional de Informética
Educativa (PRONINFE), em 1989, que tinha por objetivo

desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e atividades,
articulados e convergentes, apoiados em fundamentacdo pedagégica, sélida e
atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica
imprescindivel ao éxito dos esforgos e investimentos envolvidos” (MORAES, 1997,

p. 11).
O PRONINFE dentre outros pontos, destacava um eficaz programa de capacitacdo de recursos

humanos e de formacéo de docentes (MORAES, 1997), cujo objetivo era a contribuir com o
trabalho educativo tecnoldgico, abrindo condi¢Ges para a evolucdo da pesquisa basica e

aplicada, criacdo de centros de informatica educativa, producdo, obtencdo, adaptacdo e
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avaliacdo de softwares educativos. Para o autor, as mudancgas s6 acontecem, quando estdo
apoiadas por um qualificado programa de capacitacdo de recursos humanos, abrangendo

universidades, secretarias, escolas técnicas e empresas (MORAES, 1997).

De acordo com Moraes (1997), a promocédo da informacéo tecnoldgica no Brasil resulta em
saldos satisfatérios da implantacdo do uso do computador no ensino publico em vérios
estados brasileiros, deixando espago para progressos e melhoramentos advindos da evolugao
tecnoldgica. Assim, a educacdo a distancia € facilitada pela possibilidade de interacdo de
varias midias, de se poder acessa-las assincronamente, isto é, no horario favoravel a cada

individuo, e pela facilidade de se colocar em contato educador e educando (MORAN, 1998).

Assim, a EaD tem percorrido longo caminho desde seu inicio na &rea educacional. O modelo
de ensino e aprendizagem evoluiu para 0 modo de aprendizagem online, ainda mais
valorizado pelo desenvolvimento de ambientes multimidias, possibilitando a disponibilizacédo
de ferramentas tecnoldgicas flexiveis, promovendo a comunicacdo no tempo e espaco
adequados para cada aluno, garantindo em maior grau a aprendizagem e seu desenvolvimento,

redefinindo toda a dindmica da aula, no ambiente virtual.

Percebe-se que EaD aparece, cada vez mais, no contexto das sociedades contemporaneas,
como uma modalidade de educacdo extremamente adequada e desejavel para atender as novas
demandas educacionais decorrentes das mudancas na nova ordem econdmica mundial
(BELLONI, 2008). A partir dessa afirmacéo é possivel compreender que nas demandas atuais,
a EaD surge para encurtar as distancias e democratizar o ensino, atendendo as exigéncias
aceleradas em todas as dimensdes da vida social, que requer adaptacfes dos sistemas
educacionais e do proprio aluno, criando condi¢des de ampliar as possiblidades de

aprendizagem.

Segundo Moore e Kearsley (2007), o ensino a distancia permite que alunos possam interagir e
aprender, mesmo que em locais distintos. Mas para isso acontecer, alunos e professores
dependem de algum tipo de tecnologia para transmitir informacgdes e Ihes proporcionarem
esse meio de interacdo. Empregar bem essas tecnologias depende, por sua vez, da utilizacao
de técnicas de criagdo e comunicacao especificas, pois, a condigdo de aluno a distancia exige
do sujeito aptidBes distintas para o estudo e habilidades de comunicagdo diferentes. Além

disso, esses alunos precisam de diferentes tipos de suporte e de auxilio do professor para
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solucionarem problemas individuais e desenvolverem a autonomia necessaria para

consolidacdo de deferentes habilidades.

Belloni (2008) ressalta que, a tecnologia atua como veiculo de transformacéo social. Sendo
assim, é necessario criar processos e metodos de trabalho que possibilitem a integracdo das
novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, ndo apenas como meios de melhorar a
eficiéncia dos sistemas, mas principalmente como ferramentas pedagdgicas efetivamente a

servi¢o da formacéo do individuo auténomo.

Outrossim, a concepc¢do da educacdo como um processo de autoaprendizagem centrado no
sujeito aprendente, considera o individuo como autbnomo, capaz de gerir seu proprio
processo de aprendizagem (BELLONI, 2008). A énfase na questdo da autonomia, exige dos
alunos habilidades muitas vezes inexistentes na maioria dos alunos a distancia, mas que
podem ser adquiridas com dedicacdo, interesse e compromisso nos estudos. A motivacdo, a
autoconfiancga e a participacdo do aprendiz, séo condigdes essenciais do sucesso nos estudos
em EaD. O aluno precisa realmente envolver-se com o curso (BELLONI, 2008; PRETI,
2000).

A aprendizagem é uma experiéncia gratificante e permanente, oportunizando ao aluno a
liberdade de pensar, de investigar, de expressar-se, de decisdo. E, portanto, o que se pode
intitular por autonomia académica. Para Belloni (2008), no processo de aprendizagem
autdbnoma, o estudante ndo é objeto ou produto, mas sujeito ativo que realiza sua prépria
aprendizagem e abstrai 0 conhecimento, aplicando-o em situacdes novas. O conceito de
aprendizagem auténoma implica em uma dimensdo de auto direcdo e autodeterminacgdo, ndo
facilmente realizada por muitos estudantes de EaD. Uma vez que, sem o auxilio direto do
professor, o aluno precisa estudar sozinho e ser o responsavel por seu processo de

aprendizagem.

A EaD ¢é vista atualmente como um mecanismo capaz de contribuir no processo de formagéo
inicial e continuada dos estudantes, proporcionando-lhes a capacidade de formacdo da
autonomia académica, j& que podemos considerar a autoaprendizagem como um dos fatores

essenciais de sua realizacao.
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2.2 A autonomia

A origem da palavra autonomia vem do grego autds (proprio, a si mesmo) e nomos (lei,
norma, regra). Pretti (2000) enfatiza que os gregos atribuiam esse significado pela habilidade
de cada cidade se autogovernar, organizar suas normas e decidirem como conduzir. O autor
complementa sua ideia ao afirmar que a autonomia esta relacionada ao proprio individuo, a
sua capacidade de buscar por si mesmo, sem a dependéncia de outro. Reconhecer a autonomia
no processo de ensino e aprendizagem, significa compreender que o outro é capaz de
gerenciar seus processos, assumir a responsabilidade pela sua formacdo. O professor é o
mediador, criando condicdes fisicas, tecnoldgicas e pedagdgicas adequadas ao processo e com

orientacOes necessarias.

Para que o aluno obtenha sucesso em seu desenvolvimento escolar, sdo necessarias
habilidades essenciais, como autodisciplina, automotivacao, responsabilidade e capacidade de
gerenciar seu préprio tempo e regular seu processo de aprendizagem. Paiva (2006) conceitua
autonomia como:
um sistema sdcio cognitivo complexo, que se manifesta em diferentes graus de
independéncia e controle sobre o proprio processo de aprendizagem, envolvendo
capacidades, habilidades, atitudes, desejos, tomadas de decisdes, escolhas e

avaliacdo tanto como aprendiz de lingua ou como seu usuario, dentro ou fora da sala
de aula (PAIVA, 2006, p.88-89).

A autonomia exerce importante papel na construgdo do conhecimento, no processo de ensino
e aprendizagem do aluno, especialmente do aluno da EaD. S&o vérios fatores que podem
influenciar positiva ou negativamente o desenvolvimento da autonomia: as caracteristicas
individuais do aprendiz e do professor; o ambiente educacional; a instituicdo; o material; 0s
contextos politicos e sociais e até mesmo a tecnologia utilizada. A concepcdo de autonomia é

dificil de ser descrita em uma simples defini¢do, sendo muito mais complexa.

Maia e Mattar (2007), corroboram com essa ideia ao afirmarem que a EaD traz um novo
cenario em que o aluno estd “dentro do espaco de aprendizagem” e lhe ¢ exigido maior
responsabilidade maior pelo proprio estudo (p.85). Para eles:
O ensino a distancia exige, portanto, um aprendiz autbnomo e independente, mais
responsavel pelo processo de aprendizagem e disposto a auto-aprendizagem. Com a

alteracdo da cultura da aprendizagem, o estudo passou a ser auto-administrado e
automonitorado por um aprendiz autbnomo (MAIA; MATTAR, 2007, p. 85).

N&o basta somente conhecer os sistemas de informagio e comunicacio. E preciso torna-los
objeto de estudo e manipulacdo, descobrindo suas potencialidades comunicacionais e

pedagdgicas, de forma que possam promover a autonomia do sujeito em sua maneira de ser e
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de aprender. Conforme Belloni (2008), para se incluir nesse contexto, o aluno precisa
apresentar habilidades como por exemplo, autogestéo, resolucéo de problemas, adaptabilidade
e flexibilidade diante de novas tarefas, ser responsavel e aprender sozinho e também trabalhar

em equipe.

Ainda nessa perspectiva, a autora afirma que a construcdo da autonomia ocorre na
interatividade do aluno com os sistemas de informacdo e comunicagdo, criando um ambiente
colaborativo e solidario. Permitindo a participacdo de mdultiplas pessoas no processo
comunicativo, espaco compartilhado de convivéncia que oferece suporte a construcéo,

insercéo e troca de informacdes, visando a construcgéo social do conhecimento.

Dessa forma, a interacdo social se torna uma aliada para aumentar o conhecimento do
aprendiz, onde se apoia em um par, construindo seu conhecimento e desenvolvendo uma
forma de autonomia colaborativa. A colaboracéo e a interacdo sdo formas de aprendizado. O
ser humano est4 em constante processo de aprendizagem e esse ndo ocorre de forma isolada.
Sao varios os fatores, tanto biolégicos quanto sociais ou histéricos que influenciam na
formacéo do sujeito, mas que isoladamente ndo determinam a sua constituicdo. Como afirma
Vigotski, "o comportamento do homem é formado por peculiaridades e condicGes bioldgicas
e sociais do seu crescimento” (2001, p. 63). Neste processo, 0 ser humano necessita
estabelecer uma rede de contatos com outros seres humanos para incrementar e construir

novos conceitos.

Sendo assim, os aprendizes sdo responsaveis pelo seu préprio aprendizado e os professores
sdo mediadores que proporcionam ambientes para o desenvolvimento. Ambientes de
valorizacdo do conhecimento prévio, das experiéncias pessoais, estratégias e culturas que
ambos trazem para a situacdo de aprendizagem. Valorizando as diversidades e diferencas dos

estilos e ritmos de cada aluno, construindo e ressignificando o processo de aprendizagem.

Estas habilidades permitem ao professor aproveitar ao maximo o potencial das novas
tecnologias no ensino. Assim, de acordo com Silva (2003), o professor serd um provocador de
problemas e situacdes, mobilizador de inteligéncias maltiplas, ampliando as possibilidades,
buscando em suas praticas intencionalidade e disponibilidade para instigar o aluno e provocar
reflexbes e interesses, contribuindo na construcdo autbnoma e critica do conhecimento.
Almeida (2000) sintetiza a presenga do professor no ambiente informatizado construcionista

com a seguinte afirmacéo:
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A atitude do professor em propor didlogos cria condi¢des para que a aprendizagem
ocorra como um processo dinamico, que envolve multiplos elementos: a reflexao
defendida por Dewey; a construgdo do conhecimento explicitada por Piaget; um
ambiente em que o aluno é sujeito da aprendizagem, conforme Freire, e em que 0
professor atua como mediador, segundo o conceito de Zona Proximal de
Desenvolvimento (ZPD) definido por Vigotsky (ALMEIDA, 2000, p. 78).

Essa mediacao interativa do aluno com o professor, auxiliados pelos computadores, presume a
intencionalidade de fazer a ponte no processo de aprendizagem. A funcdo do suporte
necessario fornecido pelo professor deve conduzir o aluno ao alcance de sua autonomia. Para
cumprir esta funcdo, o professor deve ter o necessario conhecimento do conjunto de saberes
que envolvem as epistemologias que fundamentam o ato de aprender, além de habilidades e
competéncias sobre mediacdo pedagogica no processo de ensinar, possibilitando ao estudante
que aquilo que ele faz hoje com a ajuda do professor, possa fazer amanh&, sozinho
(PIMENTEL, 2012).

O ensino a distancia € mediado por recursos tecnolégicos. A modalidade EaD exige a
presenca de suporte técnico na implementacdo e manutencdo dos cursos. Para que seja
possivel ofertar formacdo em local diferente daquele em que o aluno se encontra, contamos
com os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Existem variadas definicbes e
conceituacdo acerca das caracteristicas de um AVA. Um AVA tem por missdo principal,
tornar possivel a interacdo entre pessoas separadas no tempo e espaco. Além disso, 0 AVA
deve organizar os conteudos e atividades, possibilitando que, de forma sistematizada, uma
informacdo seja compartilhada pelos vérios atores envolvidos no processo ensino e

aprendizagem.

Belmonte e Grossi (2010) ao tratarem das potencialidades dos recursos disponiveis atraves
das ferramentas de comunicacdo digital, bem como papel deles na viabilizacdo da EaD,
afirmam que o AVA ¢ “o principal instrumento mediador num sistema EaD que combina
possibilidades inéditas de interacdo mediatizada (professor/aluno e aluno/professor) e de

interatividade com materiais de boa qualidade e grande variedade”.

A dose de multimidias, bem como a qualidade, facilidade de acesso aos conteldos
disponibilizados, pode ser um dos fatores determinantes na diferenciagdo entre instituicdes
ofertantes de cursos a distancia. Se faz necessario oferecer suporte ao aluno a distancia em
suas necessidades académicas e tecnoldgicas, com eficacia e pensamento critico (SATHLER,
2008).
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Por conceituagdo, o AVA consiste em um sistema de midias que utiliza o ciberespaco para
distribuir contetdo pedagdgico e possibilitar interacdo entre os envolvidos no processo
formativo. A producdo de um curso que atenda as necessidades e expectativas dos alunos,
depende do comprometimento da equipe de profissionais, que tem a missdo de entregar aulas

e propor atividades que desenvolvam a autonomia e aprendizado satisfatorio.

O AVA, de acordo com Dillenbourg (2000), tem caracteristicas que devem ser observadas
para que se evite comparacfes equivocadas. Ndo € qualquer ambiente virtual que pode ser
considerado AVA. Este deve ser planejado, elaborado e construido para ser um ambiente de
aprendizagem que possua ferramentas digitais que permitam que 0 processo de ensino e
aprendizagem seja colaborativo e de facil manuseio para todos os atores envolvidos.

Um curso a distancia ndo pode ser efetivamente realizado, conduzido, sem que aconteca a
interacdo instituicdo-professor-aluno. Existem variadas combinacdes, métodos de se criar
condicBes para que o estudante se comprometa com sua formacdo. E o AVA serd um dos
elementos fundamentais para que o aluno obtenha o sucesso planejado no instante de ingresso
no curso. Os AVA estdo sendo, cada vez mais, objetos de interesse e preocupacdo das

instituicBes, por sua importancia no estabelecimento dos processos de apropriacao do aluno.

O ambiente virtual de aprendizagem deve oferecer atividades centradas no aluno autdbnomo e
disciplinado. O aluno deve ser capaz de questionar suas proprias ideias, estar engajado no
processo de aprendizagem, desenvolvendo pensamento critico e reflexivo, para construgdo do

conhecimento.

Conforme Giusta (2003) sobre o Relatério da Unesco: Educacéo para o século XXI, refletindo
sobre quatro pilares que devem nortear a educagcdo mundial: aprender a conhecer, aprender a
fazer, aprender a conviver, aprender a ser. O primeiro pilar, aprender a conhecer, envolve o
ato de compreender, descobrir ou construir o conhecimento. Mais do que adquirir saberes, 0
aluno deve ter interesse real pela informacéo e o prazer em adquirir conhecimento. O segundo
pilar, aprender a fazer, visa a préatica, mobilizando as habilidades cognitivas, capacitando na
tomada de decisdes, preparando alunos aptos a fazer escolhas, pensar criticamente, solucionar
problemas. O terceiro pilar, aprender a conviver, busca o desenvolvimento da colaboracao,
fortalecimento da empatia, tolerancia e respeito. Demonstra a preocupacdo de se fazer uma

educacdo mais aberta ao didlogo. E o dltimo pilar, aprender a ser, esta relacionado a uma
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educacdo que busca o desenvolvimento do ser humano integral, apto a pensar de forma

critica, autbnoma e ser capaz de formar seu préprio desenvolvimento.

Dessa forma, torna-se possivel descobrir o potencial de cada aluno e contribuir para seu
desenvolvimento, promovendo um cidaddo cada vez mais autbnomo nos seus modos de ser e
de aprender. Preparando o individuo para os desafios, alteracGes da vida profissional, para
novos mercados de trabalho, em construcdo continua de saberes, proporcionando

oportunidades, adquirindo consciéncia de si proprio e de seu papel na sociedade.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Apos realizacdo desse estudo foi possivel verificar que o aprendizado online esta cada vez
mais presente na vida de estudantes, nas mais variadas areas do conhecimento e niveis de
formacdo, se efetivando em locais e tempo distintos, de modo diferenciado ao ambiente de
ensino presencial. Seja em cursos totalmente a distancia, semipresenciais ou presenciais,
disciplinas online sdo ofertadas em nimero cada vez maior nas instituicdes de ensino do pais,

tornando o EaD uma estratégia pedagogica utilizada em maiores escalas.

N&o se trata da simples transmissdo de contetudo escolar, mas especialmente ao processo
permanente de construcdo e avaliacdo do conhecimento incorporado pelo aluno néo
presencial. Para Hack (2011) a EaD é entendida como modalidade em que se realiza a
construgcdo de conhecimento de forma critica, criativa e contextualizada, por meio de

maultiplas plataformas e tecnologias.

A transmissdo de conhecimento na EaD é caracterizada pela presenca de tecnologia. Ensino e
aprendizagem na EaD se efetivam pela presenca de suporte por midias e informatica. A
apropriacdo das tecnologias na educacdo acontece muito em fungdo da experiéncia dos
usuarios em relacdo ao uso das TDIC no contexto educacional. Quando ndo existe essa
expertise prévia ao ingresso em um curso a distancia, geralmente o aluno precisa adquirir

intimidade com 0s meios.

Esse tipo de deficiéncia pode ser superado por treinamento nos AVA ou até mesmo com a
troca de experiéncias entre os préprios estudantes, como apontam alguns autores. De forma
colaborativa, a expertise coletiva pode acontecer na dindmica dos processos de integracdo e

troca de saberes. Também se torna necessario oferecer suporte ao corpo docente em suas
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demandas académicas e tecnoldgicas. Orientar quanto a valoragdo dos conteudos disponiveis

e promover a construgédo colaborativa do conhecimento.

A EaD tem como premissa fundamental a construcdo da autonomia do estudante, como fator
de diferenciacdo durante os estudos e sucesso na conclusao do curso. A questdo da eficacia na
EaD tem relacdo direta com o perfil do estudante. Algumas capacidades sao necessarias aos
alunos que optam pelo ensino a distancia. Para acompanhar uma formagdo com as
peculiaridades da EaD, o aluno precisa vencer algumas barreiras emocionais impostas pela

inexisténcia de contato fisico.

Trata-se de uma questdo de adequacdo as novas formas de producdo do conhecimento. A
simples transposicdo de contetdos sedimentados no ensino presencial para o formato a
distancia é ainda uma realidade. Naturalmente, estudantes muito habituados ao modelo
tradicional de ensino, apresentam mais dificuldades. E necessario, portanto, praticas que
reorientem o ensino e, consequentemente, o aprendizado, considerando a distancia fisica e as

mediacOes técnicas.

A variavel autonomia é entendida, a partir da revisdo realizada neste estudo, como uma
habilidade necessaria ao aluno a distancia. A principal dificuldade esta relacionada a solidao
do estudante. A importancia do estabelecimento de boa interacéo, utilizando todos os recursos
e meios disponiveis, entre estudantes, professores e demais atores incluidos nas rotinas

virtuais, podem garantir maior adesao e engajamento nas tarefas propostas.

A autonomia é um valor indispensavel na concep¢do de um curso a distancia. Fica evidente
gue a sensacao de estar sozinho, somada a dificuldade de adaptacdo as ferramentas utilizadas
na EaD, provocam no aluno sentimento de incapacidade para seguir nos estudos. Os novos
paradigmas da sociedade em rede, a disseminacdo do acesso a internet por dispositivos
pessoais e personalizados, como os tablets, notebooks e, principalmente, os smartphones séo
aliados na realizacdo das mais diversas atividades necessérias a realizacdo de um curso a
distancia. Das rotinas meramente burocraticas, como por exemplo o envio de documentos
para matricula em disciplinas, como a entrega do trabalho de conclusdo de curso para

validacdo da banca examinadora.

A prética autbnoma na aprendizagem ganhou importancia extra na EaD. A definicdo de
estudante autdnomo leva em consideracdo a capacidade de se decidir, por iniciativa propria,

pelo aprendizado. Ensino e aprendizagem s@o processos que envolvem planejamento e
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disciplina. Alunos tem autonomia quando conseguem reconhecer e considerar a quantidade de

tempo e energia que devem dedicar aos estudos.

Além disso, devem ser capazes de formular objetivos de aprendizagem, selecionar o tipo de
conteddo que vao se concentrar mais ou menos no decorrer das disciplinas, identificar fontes
adicionais de pesquisa, planejar estratégias de estudo, criarem o hébito de reservar tempo para
0s estudos e auto monitoramento. Devem ser capazes de conduzir e avaliar o percurso da

aprendizagem.

REFERENCIAS

ABED. Associagdo Brasileira de Educacéo a Distancia. Censo EAD.BR: relatdrio analitico
da aprendizagem a distancia no Brasil /2018. Disponivel em:
http://abed.org.br/arquivos/CENSO_DIGITAL_EAD_ 2018 PORTUGUES.pdf. Acesso em:
11 dez. 2019.

ALMEIDA, M. E. In: BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria de Educacdo a Distancia.
Informética e Formacao de Professores (volumes 1 e 2): série de estudos educacéo a
distancia. Brasilia, 2000.

ANDRADE, P. F.; LBUQUERQUE, Lima, M.C.M. Projeto EDUCOM. MEC/OEA.
Brasilia: 1993.

BEHAR, P. A. Modelos pedago6gicos em educacdo a distancia. Disponivel em:
https://www.larpsi.com.br/media/mconnect_uploadfiles/c/a/cap_0154.pdf. Acesso em: 10
maio 2020.

BELLONI, M. L. Educacéo a distancia. 5. ed. Campinas: Autores Associados, 2008. 116 p.

BELMONTE, V.; GROSSI, M. G. R. Ambientes virtuais de aprendizagem: um panorama
da producéo nacional. 2010. Disponivel em:
http://www.abed.org.br/congresso2010/cd/2942010181132.pdf. Acesso em: 04 dez. 2019.

BRASIL. IG 2018 — Indice Geral de Cursos. INEP - Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Ministério da Educacdo. Disponivel em:
http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-superior/indicadores-de-qualidade/resultados.
Acesso em: 14 dez. 2019.

DILLENBOURG, P. Workshop on Virtual Learning Environments. EUN Conference
“Learning in the New Millennium: Building New Education 10 Strategies for Schools”,
University of Geneva. 2000. Disponivel em: <http://tecfa.unige.ch/tecfa/publicat/dil-papers-
2/Dil.7.5.18.pdf>. Acesso em: 09 abr. 2020.


http://abed.org.br/arquivos/CENSO_DIGITAL_EAD_2018_PORTUGUES.pdf
http://www.abed.org.br/congresso2010/cd/2942010181132.pdf
http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-superior/indicadores-de-qualidade/resultados
http://tecfa.unige.ch/tecfa/publicat/dil-papers-2/Dil.7.5.18.pdf
http://tecfa.unige.ch/tecfa/publicat/dil-papers-2/Dil.7.5.18.pdf

VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

GIUSTA, A. S. Educacéo a Distancia: Contexto historico e situacdo atual. In: GIUSTA, A. S.;
FRANCO, I. M. (org.). Educacdo a Distancia: Uma articulacao entre a teoria e a pratica.
Belo Horizonte. PUC Minas Virtual, p.17- 42, 2003.

GROSSI, M. R.; COSTA, J. W.; MOREIRA, M. M. O papel do tutor virtual na educacéo a
distancia. Educacdo (UFSM), v. 38, n. 3, p. 659-674, 2013. Disponivel em:
https://periodicos.ufsm.br/reveducacao/article/view/6656/pdf. Acesso em: 31 mar. 2020.

GROSSI, M. R.; MORAES, A. L.; BRESCIA, A. T. Interatividade em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem na Educacédo a Distancia. Revista
@rquivo Brasileiro de Educacéo, Belo Horizonte, v. 1, n. 1, p. 75-92, 2013. Disponivel em:
http://periodicos.pucminas.br/index.php/arquivobrasileiroeducacao/article/view/P.2318-
7344.2013v1nlp75. Acesso em: 10 dez. 2019.

HACK, Josias Ricardo. Introducdo a educacao a distancia. Floriandpolis: LLV/CCE/UFSC,
2011. 126 p.

HOUAISS, Antonio; VILLAR, Mauro de Sales. Minidicionario Houaiss da Lingua
Portuguesa. 2. ed. Rio de Janeiro: Objetiva, 2004. p.78.

MAIA, Carmem; MATTAR, Jodo. ABC da EaD: A educacéo a distancia hoje. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2007. 138 p.

MOORE, M. G.; KEARSLEY, G. Educacao a distancia: uma visao integrada. (Traducéo
Roberto Galman) Séo Paulo: Thomson Learning, 2007. 424 p.

MORAN, J. M. Mudancas na Comunicacdo Pessoal: Gerenciamento integrado da
comunicacdo pessoal, social e tecnoldgica. Sdo Paulo: Paulinas, 1998. 191 p.

MORAES, M. C. Informética educativa no Brasil: uma histdria vivida, algumas licdes
aprendidas. Revista Brasileira de Informatica na Educacéo, n. 1, 1997. Disponivel em:
http://br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/viewFile/2320/2082. Acesso em: 24 set. 20109.

PAIVA, V. L. M. O. Autonomia e Complexidade. Linguagem & Ensino, v.9,n. 1, p. 88 —
89, 2006. Disponivel em
https://periodicos.ufpel.edu.br/ojs2/index.php/rle/article/download/15628/9815. Acesso em:
25 set. 2019.

PIMENTEL, S. C. Formac&o de professores para a inclusdo: Saberes necessarios e percursos
formativos. In: MIRANDA, T. G.; GALVAO FILHO, T. A. O professor e a Educacéo
Inclusiva: formacdo, praticas e lugares. Salvador: EDUFBA, 2012. 491 p.

PRADO, M. E. B. B.; VALENTE, J. A. A. Educagdo a distancia possibilitando a formacéo do
professor com base no ciclo da pratica pedagdgica. In: MORAES, M. C. Educacéo a
distancia: fundamentos e praticas. Campinas: Unicamp/NIED, 2002. 212 p.

PRETI, O. Autonomia do aprendiz na educagdo a distancia. In: PRET]I, O. (org). Educacéo a
Distancia: construindo significados. Cuiaba: NEAD/IE-UFMT; Brasilia: Plano, 2000. 176 p.


https://periodicos.ufsm.br/reveducacao/article/view/6656/pdf
http://periodicos.pucminas.br/index.php/arquivobrasileiroeducacao/article/view/P.2318-7344.2013v1n1p75
http://periodicos.pucminas.br/index.php/arquivobrasileiroeducacao/article/view/P.2318-7344.2013v1n1p75
http://br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/viewFile/2320/2082

VIISIMPOSIO INTERNACIONAL

REK

TRABALHO, RELACOES DE TRABALHO,
EDUCAGAO E IDENTIDADE

SATHLER, L. Educacéo e tecnologia: espaco de fortalecimento da atuagéo docente. In:
SATHLER, L.; JOSGRILBERG, F.; AZEVEDO, A. (org). Educacéo a Distancia: uma
trajetoria colaborativa. Sdo Bernardo do Campo: Universidade Metodista de S&o Paulo, 2008.
167 p.

SILVA, M. (Org). Educacéo Online: teorias, praticas, legislacdo e formacéo corporativa. Sao
Paulo: Loyola, 2003. 536 p.

VIGOTSKY, L. S. Psicologia pedagdgica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001. 576 p.

THE CONSTRUCTION OF AUTONOMY IN THE LEARNING PROCESS IN
VIRTUAL EDUCATION

Abstract: This article conducts a literature review, through reviewing articles about Virtual
Education, which is an educational modality where students and instructors are physically
separated, with the possibility of being in different time zones; thus, it is necessary to use
different digital and communication technologies. It is an educational modality that
emphasizes the autonomy of the student in the process of learning. This study seeks to find
what characteristics allow students in a virtual learning setting to become independent
learners. The research indicated that independence became possible through student
engagement, taking into consideration student capacity for decision making, being
responsible for learning and education planning, and having time management skills.
Consequently, a good interaction with the resources and stakeholders involved in virtual

learning routines cannot be ignored.

Keywords: Virtual Education. Digital Information and Communication Technologies.

Autonomy.
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Resumo: O presente artigo tem como objetivo apresentar a importancia do ensino nao-
formal como atividade da extensdo universitaria em Centro Cultural localizado no bairro
Piedade, Ouro Preto, MG, e suas implicacdes na comunidade. Essa pesquisa apresenta uma
abordagem descritiva de cunho qualitativo. Para que fosse viavel desenvolver o tema,
realizou-se pesquisa bibliogréafica sobre conceitos como o de extensdo universitaria, e triade
universitaria que é composta pelo ensino, pesquisa e extensdo, estes juntos compdem 0s
pilares da universidade. O conceito de ensino nao-formal também foi pesquisado, este inclui
aulas de reforco escolar com dindmicas que auxiliam o aprendizado e realiza empréstimos de
livros através da biblioteca comunitaria, de forma a estimular a leitura dos moradores da
cidade. Para obter os resultados das acGes do projeto do CCBP, foi colhido relatos dos pais e
responsaveis das criangas que participam da agdo. Em 2019 o projeto teve a participagdo de
40 alunos nas aulas de reforco, desta participacéo foi possivel constatar o desenvolvimento
académico das criancas, € como ocorreu a mudanca de comportamento destas, tanto no
ambiente escolar como no familiar. Para os universitarios, se percebe os efeitos da extenséo
no CCBP em seu dia a dia como estudantes, pois € uma oportunidade de aprimorar o
conhecimento para além da sala de aula aprendendo na pratica e no convivio social, 0 que

torna a graduacao mais qualificada.

Palavras chave: Extensdo universitaria, Ensino ndo-formal, Centro Cultural.
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1 INTRODUCAO

O ensino basico e publico no Brasil atualmente ¢ impotente, muitas escolas ndo possuem
infraestrutura adequada para receber os alunos, sem quadras esportivas, bibliotecas e acesso a
internet, o que acaba sendo um desestimulo para os alunos além de ser prejudicial ao

desenvolvimento dos estudantes.

Neste contexto existem varias instituicdes que promovem acgdes sociais de acesso a cultura e a
educacdo, com o propdsito de servirem como um complemento a educacédo formal, através de
aulas de reforco e visitas em espagos que estimulem o aprendizado. Temos como exemplo de
locais que promovem esse ensino ndo-formal alguns museus, ONGs e a Universidade, esta

ultima atua diretamente com a sociedade por meio da extensao universitaria.

A metodologia utilizada nesta pesquisa foi uma revisdo bibliografica, fundamentada em
artigos sobre os temas referentes ao ensino ndo-formal, extensdo universitéria, ensino basico
no Brasil e triade universitaria. Estabeleceu-se também uma anélise sobre os dados da Prova
Brasil aplicada no ano de 2017 na Escola Municipal lzaura Mendes que esta localizada no

bairro Piedade.

Ouro Preto é a cidade de estudo neste trabalho, a cidade patriménio mundial esta situada no
estado de Minas Gerais, possui origem escravocrata, em que se percebe ainda hoje o
preconceito e a divisdo social por meio dos locais de acesso ao lazer e a cultura por exemplo.
Por ser uma cidade turistica e universitaria, é notavel que os eventos culturais sdo em sua

maioria voltados para esse publico.

Os moradores nascidos na cidade residem em sua grande maioria nas periferias que
circundam o centro histdrico, o que de certa forma dificulta o acesso a cultura e ao lazer, ja
gue os teatros e restaurantes sao caros e se encontram no centro da cidade, e outro ponto é que

as divulgacOes de eventos culturais nem sempre chega até as periferias.

A cidade possui também, uma biblioteca publica que é disponivel a toda a populagéo, mas por
ser localizada no centro da cidade resulta que muitos dos estudantes que moram nas periferias
optam por ndo a utilizar, devido ao dificil acesso, 0 que torna ainda mais precéria a educagao

basica.

O projeto de extensdo do Centro Cultural do Bairro Piedade (CCBP), esta localizado no

centro comunitario de um dos bairros periféricos da cidade, onde através da extensdo
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universitaria se realizam atividades educativas e culturais, acolhendo todos os moradores do

bairro e também moradores dos bairros vizinhos.

Atualmente a principal demanda do projeto tem sido em relacéo ao reforgo escolar, com apoio
na leitura e no aprendizado, buscando suprir as lacunas deixadas pelo ensino formal, com o
objetivo de melhorar o desempenho dos alunos nas escolas. Além disso, o Centro Cultural
conta com uma biblioteca aberta & populacdo que contém um acervo de aproximadamente

3000 livros, dos quais muitos estdo em emprestimo com a comunidade.

No atual cenario em que se mostra a realidade dos estudantes das escolas publicas do ensino
basico na cidade de Ouro Preto-MG, percebe-se a importancia da existéncia do ensino nao-
formal como atividade da extensdo universitaria no bairro Piedade, e isso se mostra com a

analise dos resultados das aulas educacionais e culturais dentro da comunidade.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 Extensao universitaria

De acordo com a Prd-reitoria de Extensdo da UFOP (2020), a Extensdo Universitaria sempre
esta associada ao Ensino e a Pesquisa, através de um processo interdisciplinar, educativo e
politico que promove a interacdo transformadora entre Universidade e outros setores da
sociedade. Dessa forma, a extensdo Universitaria € uma pratica académica com vistas a
promocdo e garantia dos valores democraticos, da equidade e do desenvolvimento da

sociedade em suas dimensdes humana, ética, econdmica, cultural e social (PROEX 2020).

A extensdo é o braco universitario que atua na comunidade, objetivando ndo somente levar até
ela o conhecimento académico, mas também ter um retorno de aprendizado com a vivéncia
social, de modo que os beneficios dessa pratica possam alcancar a todos os envolvidos (LIMA
et al, 2017).

Sendo assim, a extensao universitaria se manifesta como uma interagéo entre a instituicéo e a
comunidade, levando conhecimento ao mesmo tempo em que se aprende em uma constante
troca de saberes. Isto posto, a universidade pode planejar e executar as atividades de extensao
respeitando a cultura daquela comunidade, e assim ela influencia e também ¢é influenciada,

possibilitando dessa forma uma troca de valores (SANTOS, 2010).
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As atividades de extensdo sdo instrumentos eficazes para levar as pessoas que nao frequentam
0S campos universitarios, 0s conhecimentos produzidos pelos cursos ali oferecidos. As
autoras Nunes e Silva (2011) alegam que a extensdo possibilita a democratizacdo do saber

académico, e que através disso, esse saber retorna a universidade testado e reelaborado.

A extensdo universitaria deduz a ideia de trabalhar o processo de formacdo universitéria
baseada em uma pedagogia critica que facilite a construcdo de novos conhecimentos,
percebendo o contexto social em que ela esta inserida, dessa forma é possivel fazer a conexao
entre o saber académico e o popular, construindo uma relacdo que desenvolve o pensamento

critico do estudante e o intercdmbio de experiéncias com a sociedade (CRUZ et al, 2011).

O artigo 207 da Constituicdo Federal brasileira de 1988 define que as universidades gozam de
autonomia didatico-cientifica, administrativa e de gestdo financeira e patrimonial, e
obedecerdo ao principio de indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo (BRASIL,
Constituigdo, 1988).

Se entendermos a indissociabilidade como ato processual que traz em si a marca da
omnilateralidade em devir, ela ndo tera outra funcdo sendo a de promover o processamento da
interatividade critica que rompe, por sua vez, com a cultura dissociativa entre 0 ensino a
pesquisa e extensdo (RAYS 2003).

Portanto o ensino, a pesquisa e a extensdo sao atividades que se complementam de forma que
uma é dependente da outra. Conforme € ressaltado pelo autor Marcos Santos (2010), o ensino
precisa da pesquisa para torna-lo eficaz e aprimora-lo, pois, ao contrario, corre o risco da
estagnacdo. Também o ensino necessita da extensdo para levar seus conhecimentos a

comunidade e complementa-los com aplicacGes préaticas.

Dessa forma, a triade universitéaria € de extrema importancia na formacgdo de seres que atuam
de forma proativa, capazes de lidar e solucionar problemas cotidianos no meio académico e,

posteriormente, no ambito profissional (SANTOS et al, 2017).

A extensdo universitaria € oferecida a sociedade como um complemento dos conteddos
aprendidos no curso superior, sendo também uma oportunidade de viver experiéncias

construtivas que se distanciam do formato didatico tradicional (UniFOA 2020).

Nesse ambito, a universidade apresenta diversas atividades como conteldo extensionista

atraveés de projetos sociais, que se manifestam em diferentes areas como o ensino nao-formal
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na educacao bésica. Nessa perspectiva, 0s projetos sociais sdo desenvolvidos por associacoes
ou instituicdes e estdo voltados para a melhoria da qualidade de vida e acesso a direitos
sociais (STEPHANOU; MULLER; CARVALHO, 2003).

2.2 Ensino nao-formal

Para Gohn (2006) a educacdo ndo-formal caracteriza um processo com varias dimensoes,
como a aprendizagem politica dos direitos dos individuos, e o exercicio de praticas que
capacitam os individuos a se organizarem com objetivos comunitarios. E atividades que
envolvam contetdos que possibilitem aos individuos fazerem uma leitura do mundo do ponto

de vista de compreensdo do que se passa ao seu redor.

De acordo com os autores Oliveira e Gastal (2009) o ensino ndo-formal estd em constante
mudanca e adaptacdo ao meio em que estd inserido, sendo, portanto uma area bastante
diversa, e esse aspecto € muito interessante, pois permite, além de contribuicbes de varias
areas, a composicao de diferentes contextos culturais, tendo a diversidade como uma de suas

caracteristicas.

O ensino ndo-formal ndo é organizado por séries/ idade/conteudos, ele atua sobre aspectos
particulares do grupo, desenvolvendo lagos de pertencimento, e ajuda na construgdo da
identidade coletiva, colaborando para o desenvolvimento da autoestima e do empoderamento
do grupo, fundamentando-se no critério da solidariedade e identificacdo de interesses comuns

faz parte do processo de construcdo da cidadania coletiva e publica do grupo (GOHN 2006).

Os espacos de ensino ndo-formal oferecem a possibilidade de suprir algumas caréncias da
escola, como a falta de laboratorios, por exemplo, e com atividades multidisciplinares que
fazem com que os alunos se sintam estimulados, promovendo situagdes que possibilitem a
formacdo de uma bagagem cognitiva no aluno (VIEIRA; BIANCONI; DIAS, 2005).

Segundo Gohn (2006), podemos observar a relevancia do ensino ndo-formal no momento que
este prepara os individuos para se tornarem cidaddos do mundo, no mundo. Tendo como
finalidade abrir janelas de conhecimento sobre o ambiente em que vive essas pessoas e suas
relacfes sociais. Observa-se também que a transmissdo de informagdo, formagdo politica e

socio cultural sdo metas para a educacéo nao-formal.

Compreende-se que na educagdo ndo-formal existe uma maior liberdade para ensinar e

aprender, o que facilita o atendimento as necessidades individuais, que s&o naturais de cada
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ser humano. O ensino n&o-formal pode ser realizado em qualquer ambiente, desde que
apresente uma dinamica diferente de aulas expositivas, ndo priorize a memorizagéo e utilize
ferramentas didaticas diversificadas e atrativas (QUADRA; D’AVILA, 2016).

Dado o contexto da realidade atual, Souza (2009) observa-se que a escola e a familia tém
passado por certas transformacGes ao longo da histéria, e estas mudancgas acabam interferindo

na estrutura familiar e na dindmica escolar.

A familia, em vista das circunstancias, entre elas o fato de as maes e/ou responsaveis terem de
trabalhar para ajudar no sustento da casa, dessa forma, as criancas ficam sem auxilio para
realizar suas tarefas escolares, o que faz com que estas precisem buscar apoio fora do
ambiente escolar e familiar (SOUZA 2009).

De acordo com as autoras Quadra e D’avila (2016) a Educacéo brasileira se encontra rodeada
por dificuldades que exigem que os alunos busquem novas opc¢des de ensino, e gque estas

novas opcoes precisam ajudar a alcangar uma qualidade de ensino adequada.

2.3 Escola Municipal Izaura Mendes

De acordo com o Portal da Prefeitura de Ouro Preto (2020) a Escola Municipal 1zaura Mendes
(EMIM) foi fundada no ano de 1984, com a assisténcia do vereador Geraldo Laurentino
Mateus, filho da Sra. lzaura Mendes (1931/1984), homenageada com o nome da escola.
Localizada na Praca Nossa Senhora da Piedade, bairro Piedade, recebe atualmente cerca de

240 alunos.

De acordo com Fernandes e Assis (2019) dentre as dificuldades que cercam o ensino publico
da Escola Municipal Izaura Mendes, um dos maiores problemas enfrentado por alunos e
funcionarios, estd na acessibilidade. A escola possui muitas escadas e nenhum meio de acesso
por portadores de deficiéncias, tanto fisica como visual, 0 que tem como consequéncia que
estes alunos sejam obrigados a se deslocarem para escolas de outros bairros que tenham

acessibilidade, o que gera outro problema que se destaca na falta de transporte.

A falta de transporte afeta ndo somente alunos deficientes segundo Fernandes e Assis (2019),
mas atinge também alunos de outros bairros que frequentam a Escola Izaura Mendes, estes
sem transporte acabam indo para escola caminhando, o que os torna vulneraveis as distraces
do trajeto, como brincadeiras que seriam mais atrativas que ir para a aula e mesmo o contato

com as drogas.
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Outro ponto levantado pelas autoras Fernandes e Assis (2019) é que muitos professores e
funcionéarios da Escola lzaura Mendes reclamam que seus maiores desafios sdo o mau
comportamento dos alunos e a falta de participacdo familiar. Concomitante a isso, “outro dado
preocupante é que os entrevistados sequer possuem conhecimento do perfil dos estudantes da
escola, que sdo majoritariamente de classe média baixa” (FERNANDES e ASSIS 2019).

E essencial que a aula ndo-formal ocorra com um bom planejamento prévio, devendo ser
estruturada para alcancar seus objetivos (VIEIRA; BIANCONI; DIAS, 2005).

2.4 Sistema nacional de avaliacdo da educacéo Saeb/Inep e Prova Brasil 2017

Existem sistemas de avaliacGes que analisam a cada dois anos a qualidade do ensino basico no
Brasil, como o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Bésica (Saeb) que realiza a Prova

Brasil e disponibiliza os resultados dos dados avaliados nos sites oficiais.

O Saeb/Inep (2020) possui um Indicador de Nivel Socioecondmico, para que seja possivel
situar o publico atendido pela escola em um estrato ou nivel social, apontando o padrdo de
vida referente a cada um de seus niveis. Esse indicador é calculado a partir da escolaridade
dos pais, e da posse de bens e contratacdo de servicos pela familia dos alunos. Foram criados
seis grupos, de modo que, no Grupo 1, estdo as escolas com nivel socioecondmico mais baixo
e, no Grupo 6, com nivel socioecondmico mais alto. Assim, foi constatado que a Escola

Municipal Izaura Mendes é caracterizada como constituinte do Grupo 3.

Quanto a formacado dos professores, os dados do Saeb/Inep indicam que nos anos iniciais do
ensino fundamental cerca de 93,90% dos docentes possuem formacdo adequada ao curriculo
exigido pelas aulas, considerando-se a formacdo em Licenciatura em Pedagogia ou
Bacharelado com complementacdo pedagdgica. Ja nos anos finais do ensino fundamental o
indice cai para 70,80% de professores com a formacdo adequada ao curriculo exigido para
aquela aula, supdem-se professores com formacao superior de Licenciatura ou Bacharelado

com complementacgéo pedagogica na mesma disciplina que leciona.

Por meio das avaliacbes da Prova Brasil, pode-se observar os resultados apresentados na
pagina do Saeb/Inep, e dessa forma, toma-se como base os dados do ano de 2017 da Escola
Municipal Izaura Mendes. Observa-se que, neste ano em questdo, dos 31 alunos matriculados
no 5°ano, 25 participaram do exame nacional de avaliagdo. Ja os alunos do 9°ano, entre os 33

matriculados, 29 estavam presentes no dia do exame.
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De acordo com os resultados da Prova Brasil de 2017 em relagdo ao 5°ano do ensino
fundamental na disciplina de Portugués na Escola lzaura Mendes, foi constatado que 8,06%
dos alunos ainda nao haviam demonstrado habilidades essenciais que deveriam apresentar
nessa etapa escolar. Enquanto 27,98% dos alunos conseguem localizar informacdo explicita
em propagandas com ou sem apoio de recursos graficos. E apenas 6,04% conseguem
identificar opinido e informacdo explicita em fabulas, além disso, conseguem reconhecer a
finalidade de charges e reportagens, a relacdo de causa e consequéncia, a relacdo entre

pronomes € seus referentes em poemas.

Na mesma escola citada (EMIM), em relagdo a disciplina de matematica, tem-se que 0s
alunos do 5°ano do ensino fundamental obtiveram um percentual de 4,03% que conseguem
determinar a area de figuras desenhadas em malhas quadriculadas por meio de contagem,
enquanto 24,01% dos alunos conseguem resolver problemas do cotidiano envolvendo adicédo
de pequenas quantias de dinheiro, 27,98% dos alunos sdo capazes de determinar o resultado
da multiplicacdo de um numero inteiro por um ndmero representado na forma decimal, em
contexto envolvendo o sistema monetario, conseguem determinar o resultado da divisdo de
nlmeros naturais, com resto, por um ndmero de uma ordem, usando nocdo de agrupamento.
Os dados também demonstram que nenhum dos alunos conseguem reconhecer dentre um
conjunto de quadrilateros, aquele que possui lados perpendiculares e com a mesma medida
além de converter uma medida de comprimento, expressando decimetros e centimetros para

milimetros.

Observando os dados do 9°ano do ensino fundamental da Escola Municipal Izaura Mendes,
nota-se que em relacéo a disciplina de Portugués, ocorre um aumento para 14,55% de alunos
que demandam uma atencdo especial, pois ainda ndo demonstram habilidades que deveriam
mostrar nesse periodo escolar. Outros 23,51% dos alunos entendem o sentido estabelecido
pelo uso de expressdes, de pontuacdo, de conjuncbes em fragmentos de romances, e
conseguem identificar 0 recurso argumentativo em artigos de opinido e deduzir efeito de
sentido de repeticdo de expressdes em cronicas. Enquanto que nenhum dos estudantes foram
capazes de localizar ideia principal em manuais, reportagens, artigos e teses e identificar os

elementos da narrativa em contos e cronicas.

Ja na matematica, na mesma escola (EMIM), observa-se que todos os alunos do 9°ano
demonstram habilidades que deveriam apresentar nessa etapa escolar, mas apenas 17,1% dos

estudantes diferenciam o maior ou 0 menor nimero em uma colecdo de nimeros racionais,
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representados na forma decimal, interpretam dados apresentados em tabela e grafico de

colunas.

Constata-se que entre os 29 alunos que realizaram o exame de matematica do 9°ano 45,71%
distinguem o angulo de giro que representa a mudanca de direcdo na movimentacdo de
pessoas/objetos, além de reconhecer a planificacdo de um sélido simples, dado atraves de um
desenho em perspectiva e conseguem determinar uma fragdo irredutivel, equivalente a uma
fracdo dada, a partir da simplificacdo por sete. Observa-se também que nenhum dos alunos
consegue reconhecer as coordenadas de pontos representados no primeiro quadrante de um
plano cartesiano, e resolvem problema utilizando o Teorema de Pitdgoras no célculo da
medida da hipotenusa, dadas as medidas dos catetos e converte unidades de medida de

capacidade, de mililitro para litro, em situacdes-problema.

No 9°ano os alunos acumulam conteudo ndo absorvido dos anos anteriores, sendo assim
necessario a busca por conhecimento fora do ambiente escolar, sem contar com as
dificuldades financeiras que faz com que muitos adolescentes precisem deixar a escola em
busca de emprego para contribuir em casa. Na “Tabela 1” podemos analisar 0s resultados
apresentados pelo Saeb/Inep (2017) pela média das notas dos alunos do 5° Ano e do 9° Ano
do Ensino Fundamental de acordo com o desempenho nas disciplinas de portugués e

matematica em comparagdo com escolas municipais com o mesmo nivel de ensino.

Tabela 1 — Desempenho em portugués e matematica em Prova Brasil 2017.

Portugués Matematica | Portugués | Matematica
(5° ano) (5°ano) (9°ano) (9°ano)
Média das notas Médiadas | Médiadas | Médiadas
(0a325) notas notas notas

(0a350) | (0a375) | (0a400)

Izaura Mendes
186,04 203,80 249,72 261,63

Escolas Municipais de Ouro
Preto 217,63 226,28 247,87 258,76

Fonte: Saeb/Inep

3 METODOLOGIA

Concomitante a isto, efetuou-se uma analise sobre a préatica do ensino ndo-formal que ocorre

no CCBP, a ser apresentada a seguir, observando como ocorrem as dindmicas das aulas de
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reforco escolar e posteriormente uma pesquisa sobre os efeitos dessas atividades na
comunidade, este resultado foi obtido através de um questionario realizado com os pais e
responsaveis, no qual foi questionado sobre quais o0s beneficios que a acdo do CCBP trouxe a
essas familias, e quais seriam as sugestdes de melhoria para um maior desenvolvimento da

acao na comunidade.

As aulas de reforgo atualmente sdo aplicadas por trés monitores todos os alunos da UFOP,
Elenclis de Paula e Tamires de Oliveira alunas do curso de Servigo Social, e Paulo Coelho do
curso Engenharia de Minas. Durante as aulas além de trabalharmos com o reforgo escolar,
buscamos utilizar a aplicacdo de exercicios e atividades como ditado bingos de palavras e
pequenas competicGes para ver quem acerta um maior numero de contas, realizam-se também
atividades com uso de dicionarios com o intuito de melhorar a escrita, e producdes de texto.
Atividades como recorte e desenho também sdo realizadas, com a intencdo de despertar a

criatividade.

O CCBP possui uma biblioteca com livros de variados temas, com um acervo de
aproximadamente 3000 livros. A biblioteca comunitaria possui livros de diversos temas que
incluem documentacdo didatica e de pesquisa, que 0s alunos procuram para suas atividades
escolares, e também exemplares que os alunos procuram para lazer, como os contos literarios
e poesia. A biblioteca comunitaria € aberta a toda populacao, para levar o livro para casa basta
escolher um de sua preferéncia e assinar a folha de empréstimo, ndo temos tempo limite para

retorno, o objetivo é que o livro circule dentro da comunidade.

Junto as aulas de refor¢o, trabalhamos com momentos de leitura, no qual o monitor escolhe
um livro para que seja realizado a andlise da obra e durante o processo o livro é passado entre
os alunos para que estes pratiquem a leitura. A todo momento o monitor faz perguntas sobre o
texto com o intuito de que os alunos coloquem em pratica o aprendizado, como, por exemplo,
a identificacdo de personagens principais, cenario da historia, quem é o autor, qual mensagem

é transmitida pelo autor, reconhecimento de género textual, entre outros quesitos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Na “Tabela 1” por meio do resultado da Prova Brasil de 2017, atraves da média de notas, é
possivel observar o desempenho escolar dos alunos do 5°ano e do 9°ano da Escola Municipal

Izaura Mendes, e comparar com o desempenho de alunos de escolas municipais de Ouro
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Preto-MG com o mesmo nivel de ensino. Como se pode ver, na disciplina de portugués os
alunos do 5°ano da Escola Municipal lzaura Mendes alcancaram a média de 186,4 pontos,
enquanto os alunos das outras escolas municipais tiraram média de 217,69 pontos. Na
matematica a distin¢cdo de pontos se manifesta em média de 203,80 pontos na Escola lzaura

Mendes e 226,28 como média da pontuacdo nas outras escolas do municipio.

Ainda na “Tabela 17, ¢ possivel realizar a mesma compara¢do, mas agora com alunos do
9°ano do ensino basico. Pode ser notado que na disciplina de portugués os alunos da Escola
Municipal Izaura Mendes tiraram média de 249,72 pontos enquanto os alunos de escolas
municipais com mesmo nivel de ensino tiraram 247,87 como média de pontos. O resultado
da Prova Brasil em 2017, reafirma a necessidade de um complemento no ensino bésico das
criancas e adolescentes, pois o ensino formal como sendo o espaco da escola, ndo consegue
atender plenamente as demandas individuais dos alunos, necessitando que os alunos busquem

ajuda no ensino nao-formal, fora do ambiente escolar.

O CCBP oferece aulas de reforgo das disciplinas de portugués e matematica para criancas e
adolescentes que estdo matriculadas do 1° ao 9° ano do ensino fundamental, com o propoésito
de agir como um complemento do ensino formal, dispondo da utilizacdo de jogos, atividades

recreativas e momentos de leitura que trazem a interacdo das criancgas.

Por ser um ambiente ndo-formal, as aulas sdo ministradas de forma conjunta, separando
apenas o turno, do 1°ano ao 5°ano de manha e do 6°ano ao 9°ano a tarde, assim possui um
atendimento mais individualizado, ja que sdo menos alunos pode-se trabalhar com mais
atencdo as dificuldades de cada estudante, diferente do que ocorre nas salas de aula do ensino

publico formal.

Entre os alunos que frequentam as aulas de reforgo, percebe-se a grande procura por auxilio
na resolucao das atividades escolares conhecidas como “para casa”. Fato este que demonstra
que muitas criancas ndo possuem um adulto disponivel para auxilid-los em casa, pois 0s
responsaveis pelas criangas e jovens estdo trabalhando ou ocupados com tarefas domiciliares.
Nota-se entdo a importancia das atividades no CCBP, que acolhe essas criangas e as apoiam
em sua formagdo escolar e como individuos no mundo. Abaixo podemos observar na “Figura

12 e 1b” os alunos na aula de reforgo no Centro Cultural do Bairro Piedade.
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Figura 1 - Alunos nas aulas de reforco escolar (1a e 1b),

{

> A )
Fonte: Pesquisa Direta, 2020.

E notavel a evolucdo dos alunos que sdo frequentes no projeto, muitos entram com
dificuldades em leitura por exemplo, e com a dindmica dos momentos de leitura percebe-se
como a evolucdo ocorre. Alguns possuem mais dificuldades em operaces simples de
matematica, assim por meio das aulas de reforco escolar eles ganham autoconfianca e

conseguem desenvolver as solugdes das questdes.

Figura 2 - Alunos na atividade de leitura.

Fonte: Pesquisa Direta, 2020.

Como podemos observar na “Figura 2”7, alguns alunos na aula de reforgo praticando
atividades de leitura, esses exercicios sdo importantes para desenvolver o senso criticos dos
alunos e a comunicagdo, de forma a expandir o aprendizado sobre o significado das palavras e

do texto, impulsionando também a criatividade dos alunos. J4 na “Figura 3” vemos a
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biblioteca comunitaria, percebe-se o alto indice de empréstimos de livros, tendo atualmente
mais de 600 livros em circulagdo na comunidade, o que demonstra a demanda por leitura da

comunidade local e principalmente criancas e jovens.

Figura 3 - Biblioteca comunitaria.

Fonte: Pesquisa Direta,2020.

Para compreender a percepcdo dos pais foi questionado a eles quais beneficios a acdo no
CCBP trouxe para as familias e se estes tinham sugestdes de melhorias para o projeto.

Observemos o relato de uma das mées em resposta a questdo citada anteriormente.

“O projeto é benéfico para toda comunidade, pois disponibiliza livros para todos e incentiva a
leitura, também auxilia no desenvolvimento pedagdgico dos alunos. E um suporte que temos,
afinal, apenas a escola com o ensino regular ndo é o suficiente para atender as demandas
postas pela comunidade, pois varios pais trabalham e ndo conseguem ajudar seus filhos com
os estudos. Acredito que a forma de ensino mais dindmica e em lugar diferente, ajuda no
desenvolvimento dos alunos, ndo somente na escola como nas outras atividades. Outro
beneficio é propiciar que os alunos da universidade que residem no bairro atuem no lugar
onde eles cresceram, ou seja, estendam os seus conhecimentos académicos para a comunidade

deles e ndo fiquem apenas dentro da universidade.”

Com este relato podemos entender a importancia do ensino ndo-formal como atividade de
extensdo no CCBP, de forma que as aulas de reforco agem como um complemento escolar e
atua como um suporte ao desenvolvimento cultural e educacional para as criancas que nédo
possuem o auxilio dos responsaveis pois estes estdo ocupados trabalhando. Nota-se também a
importancia da interagdo entre a universidade (UFOP) e a comunidade, de forma a socializar o
conhecimento académico, para que este ndo fique exclusivo ao ambiente universitario. Em

relacdo as sugestdes de melhoria foram pontuados que:
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“Deveria ter mais apoio institucional, para dar suporte adequado as acGes desenvolvidas no
projeto. Incentivos que vao para além de horas académicas obrigatdrias, como por exemplo,
tornar o projeto mais atrativo para mais alunos da universidade participarem como: bolsas,
vale transporte, incentivo e apoio para producdes académicas. Assim eles podem atuar de
forma mais eficaz ndo somente na sala de aula, mas também de forma a trabalhar na
conscientizagdo da comunidade, para que ela atue e mantenha o projeto funcionando. Porque
a comunidade tem que participar ativamente do projeto, mas quem vai incentivar e mostrar

para a comunidade que isso é preciso?”

Para que ocorra um constante desenvolvimento dentro do projeto, € de extrema importancia o
reconhecimento e apoio das instituices responsaveis e sobretudo a participacdo da
comunidade dentro do projeto, atuando nas acGes e acompanhando de perto, dando sugestdes
e ajudando a cuidar do local que afinal pertence a propria comunidade. Vejamos o relato de

outra mée sobre os beneficios que o projeto CCBP trouxe para o seu filho.

“Esse projeto foi a minha salvacdo, o meu filho tem varias dificuldades de aprendizagem, e eu
ndo tenho condi¢des de pagar uma aula de reforco. Ele ndo sabia ler, antes de participar do
projeto, inclusive cheguei a ir a escola, pedi para que ele repetisse a série, mas a escola ndo
aceitou, questionei a professora e a pedagoga, mas elas disseram que ele sabia ler, mas ele néo

sabia.”

“Como a escola ndo percebeu que ele ndo sabia ler? E na prova tira nota baixa. Ap6s comecar
a frequentar o projeto ele comecou a caminhar e eu ja vejo resultados, ele mudou bastante o
comportamento, estad mais tranquilo em casa e na escola, e eu também fico mais tranquila,

pois, trabalho dia todo, e ele fica sozinho, e com isso, ele passa menos tempo na rua.”

Percebemos dessa forma a importancia do projeto de extensdo no CCBP com as aulas de
reforco, pois sabemos que as escolas precisam atender uma demanda muito grande de alunos,
entende-se que nem sempre € possivel focar nas dificuldades individuais, e que por isso 0
ensino acaba se tornando precario, de forma que é necessario um auxilio externo. Além disso,
as aulas de reforgo se mostram importante tanto para as familias das criangas que participam,
como para a comunidade em geral, pois 0 projeto afeta positivamente no rendimento das
criangas tanto no ambiente escolar como no familiar. No que diz respeito as sugestdes de

melhoria para a continuidade do projeto, obteve outra resposta.
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“Acho que toda mae quer que o projeto continue, o local esti no bairro, isto € uma grande
vantagem, como tem o projeto Sorria ao lado muita gente j& aproveita para levar a crianga ao
dentista, 0 meu filho, por exemplo, vai sozinho as aulas de reforco e eu vejo nisso uma forma

de dar autonomia para a crianga, para que ela ja possa ir aprendendo a andar sozinho.”

“Eu gostaria que tivesse mais aulas, acho que o tempo é pouco, pois penso que se com um dia
ele ja aprende bastante, imagine se houvesse mais? E com mais tempo de aula eu ficaria mais
tranquila, porque ele ia ficar menos tempo em casa, vejo também que deveria haver mais
investimento, inclusive mao de obra, pois mesmo com pouco recurso e com algumas
precariedades do espaco, vocés ja fazem uma diferenca enorme na vida dessas criangas, com

ajuda vejo uma grande possibilidade de melhora.”

Percebe-se que ocorrem muitos resultados positivos em decorréncia do ensino ndo-formal,
isso acontece porque nesses ambientes fora da escola é possivel ensinar com dinamicas
variadas, alem de poder lidar com a dificuldade individual de cada aluno, ajudando no

desenvolvimento de forma individual e coletiva.

5 CONCLUSOES

Constata-se que a extensdo universitaria deve atuar como elo entre a universidade e a
sociedade, por meio de diversas acGes que se destacam em varias areas como na educacgdo, na
salde e na cultura, sempre em concordancia com os direitos humanos. A extensdo deveria

receber mais atencao e apoio por parte da universidade e da sociedade que ela atua.

Com isto, no projeto de extensdo no CCBP, um dos desafios que se coloca no dia a dia dos
participantes é o de desenvolver e de implementar estratégias que possibilitem a integracéo da
comunidade, com o intuito de transformar seus constituintes em atuantes e protagonistas de
projetos de mudanca na sua propria comunidade, de forma que ocorra sempre a inclusdo

social e o desenvolvimento de cidaddos conscientes de seus direitos.

A pesquisa realizada no Centro Cultural do Bairro Piedade, possibilitou demonstrar a
importancia do ensino ndo-formal como pratica da extensao universitaria no bairro Piedade,
demonstrando que a educacdo pode também ser promovida em ambientes fora das instituicdes

escolares, como no projeto com as aulas de reforco, que somadas ao acesso a biblioteca
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comunitaria e as atividades ludicas, auxiliam no aprendizado de forma a promover a cultura,

agindo no desenvolvimento de cidad&os conscientes.

Podemos considerar que, a educacdo nao formal para muitos ainda € motivo de preconceitos,
muitos ainda desconhecem o que ela realmente é e como funciona, mas para aqueles que a
frequentam ela se mostra transformadora pois essa pratica acontece de maneira
compromissada com os direitos humanos, a partir de agdes educativas e politicas, levando os

sujeitos ao aprimoramento da educacao, em um ambiente diferenciado.

Percebe-se que a aula de reforco no CCBP cumpre seu papel como ensino ndo-formal quando
observamos os relatos das mées, onde elas compreendem que o ensino formal ndo € suficiente
para seus filhos e assim, elas afirmam a procura pelas aulas de reforgo por este motivo, sendo
notavel o desenvolvimento das criancas e adolescentes que frequentam o projeto, alguns nao
sabiam ler antes de frequentar as aulas de refor¢o, mesmo estando matriculado na escola e

com o auxilio da aula de reforco essa realidade muda completamente.

Outro fator que demonstra a importancia do ensino ndo-formal é evidenciado quando as maes
em seus depoimentos relatam sobre a mudanca de comportamento dos filhos, tanto no
ambiente escolar quanto no social, quando o aluno consegue aprender algo que tem muita

dificuldade, ele se mostra mais tranquilo e mais confiante.

Com essa pesquisa foi possivel entender a situacdo precéria que se encontra o ensino formal
basico na rede publica, e compreender a realidade vivida por estes alunos é fundamental pra
assimilar como a atividade extensionista no CCBP através do ensino nao-formal afeta a
comunidade. Sabe-se que ainda ha muito que ser conquistado, nota-se que é necessaria uma
maior atencdo ao espaco da parte das instituicGes responsaveis e da associagdo comunitaria,
pois é crucial a realizacdo da manutencdo do espaco, para que ele continue em constante

funcionamento, dado a importancia de sua utilizacdo nas aulas de reforco.

O ensino ndo-formal é essencial para o desenvolvimento educacional e cultural das criangas e
adolescentes que frequentam o centro comunitario (CCBP), mas para que ocorra um maior
aproveitamento das aulas de reforco, é indispensavel que haja um acompanhamento com a
escola, para que os monitores do projeto possam realizar um planejamento mais detalhado dos

conteddos que os alunos mais necessitam.
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NON-FORMAL EDUCATION AS A PRACTICE FOR UNIVERSITY
EXTENSION ATE THE CULTURAL CENTER

Abstract: This article aims to present the importance of non-formal education as a university
extension activity in a Cultural Center located in the Piedade neighborhood, Ouro Preto,
MG, and its implications for the community. This research presents a descriptive qualitative
approach. To make it possible to develop the theme, bibliographic research was carried out
on concepts such as university extension, and university triad that is composed of teaching,
research, and extension, these together make up the pillars of the university. The concept of
non-formal education was also researched, this includes school reinforcement classes with
dynamics that help to learn and lends books through the community library, to encourage
reading by city residents. To obtain the results of the actions of the CCBP project, reports
were collected from the parents and guardians of the children who participate in the action.
In 2019 the project had the participation of 40 students in the tutoring classes, from this
participation it was possible to see the academic development of the children, and how their
behavior changed, both in the school and the family environment. For university students, the
effects of extension at the CCBP are perceived in their daily lives as students, as it is an
opportunity to improve knowledge beyond the classroom by learning in practice and in social

interaction, which makes graduation more qualified.

Keywords: University extension, Non-formal education, Cultural Center.
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Resumo: Este trabalho tem por objetivo realizar uma revisao bibliografica dos estudos atuais
qgue versam sobre a infografia no ensino por meio da analise de artigos publicados no
periodo de 2015 a 2019 sobre o tema. Esta revisdo contém uma pesquisa em bases de
periddicos por artigos de diversas areas do conhecimento e apresenta de forma geral os mais
atuais estudos realizados, os termos chaves utilizados foram Infografia ou Infogréafico
combinado com um dos elementos: ensino, escola, aprendizagem, educacional, sala de aula
ou educacdo. A busca retornou um total de dezessete artigos em lingua portuguesa de
diferentes localidades do Brasil e Portugal. O levantamento propiciou uma perspectiva das
diferentes formas de abordagem e olhares do uso da infografia no ensino e aponta para seu

uso como promissor.

Palavras-chave: Infografia; Ensino; Aprendizagem; Revisédo Da Literatura.

1 INTRODUCAO

Dentro a diversidade de conteGdos tratados na educacgdo, tanto em nivel basico quanto
superior, cada disciplina possui seus desafios particulares, atrair a atengéo dos estudantes e
conseguir passar a matéria de forma efetiva € uma das maiores dificuldades encontradas pelos

docentes. A busca de novas metodologias e formas de ensino é um campo de estudo vasto que

! Mestranda do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo Tecnoldgica do CEFET-MG.
2 Mestranda do Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo Tecnoldgica do CEFET-MG.
3 Professor pesquisador do Centro Federal de Educacédo Tecnoldgica de Minas Gerais
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contempla conteldos como a semiotica, multimodalidade, design instrucional, e tecnologias
inclusivas, entender as necessidades do publico ao qual se destina o contetido é fundamental

para adequar o ensino.

Diante dessas perspectivas a infografia € uma ferramenta do design da informacdo que pode
auxiliar na efetivacdo de um melhor tratamento dos temas das disciplinas, ela € um meio de
visualizagcdo que reune o visual com o escrito e permitir congregar uma série de dados, filtra-
los para extrair deles o seu contetdo mais relevante. Com base nessa compilacao de conteudo,
a infografia estabelece as suas relaces e padrbes para desenvolver uma representacdo visual
adequada, direta, rapida e de compreensdao mais imediata. A infografia € um tipo de texto
multimodal que surgiu nos jornais e revistas nos anos 1980 seu significado vem do espanhol
infografia que é resultado da contracdo do inglés information graphics, informacéo grafica ou

gréfico informativos.

O presente mapeamento pretendeu levantar e analisar os mais recentes estudos sobre esta
ferramenta, para isto, utilizou-se de uma pesquisa bibliogréfica com termos chaves em portais
de busca de periodicos, o resultado foi a selecdo de dezessete artigos das mais diversas areas
do conhecimento que utilizam ou investigam a sua utilizacéo, os trabalhos encontrados foram
de variadas instituicdes do Brasil e uma de Portugal, o filtro temporal pretendia abranger os
mais recentes estudos desta forma, empregou-se o corte de 2015 a 2019.

A proposta deste artigo € entender as abordagens de pesquisa e projetos desenvolvidos para
vislumbrar a possibilidade de criacdo de materiais didaticos com um novo formato de
visualizacdo sem desvios, didaticae objetiva. A partir da leitura das pesquisas pode-se

enunciar a infografia como propicia para aplicacdo no ensino e de aprendizagem.

2 METODOLOGIA

Para a elaboragdo desta pesquisa foi realizado um levantamento bibliografico, o meio para sua
producdo consistiu da busca de periddicos em trés diferentes bases de conhecimento. Os
parametros utilizados foram o corte temporal de 2015 até 2019 com o0s seguintes termos
chave: Infografia ou Infografico combinado com um dos elementos: ensino, escola,
aprendizagem, educacional, sala de aula ou educagéo, a pergunta norteadora deste trabalho

foi: quais pesquisas cientificas foram realizadas com o objetivo de introduzir ou avaliar 0 uso
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da infografia no ensino. A primeira busca foi realizada no portal de peridédicos da Capes, por
meio da busca avangada com as palavras chave em qualquer local do periddico em lingua
portuguesa, o total de resposta obtido foi de 58 resultados, foram selecionados somente 0s
estudos relacionados ao ensino sendo excluidos os trabalhos com abordagens como texto
jornalistico, estudo exclusivamente de design e producdo de infografia em outros contextos,
ao final foram selecionados 7 artigos. A segunda busca ocorreu no portal de periddicos Scielo
com 0S mesmos parametros anteriores que retornou somente um artigo que ja havia sido
encontrado no portal Capes. A terceira pesquisa foi realizada no Google Académico, foram
utilizados os mesmos critérios, porém devido ao elevado retorno (milhares) foi necessario
realizar a restricdo que os termos deveriam aparecer somente no titulo, ao total foram
selecionados 10 artigos. Com a conclusdo das buscas temos ao final um total de dezessete

artigos, os trabalhos encontrados foram de distintas instituicdes brasileiras e uma de Portugal

3 PESQUISAS ATUAIS SOBRE O USO DO INFOGRAFICO NO ENSINO

A pesquisa bibliografica e a selecdo dos artigos relacionados a proposta retornou um total
de dezessete artigos, todos eles foram lidos em sua integra e retirados 0s pontos chaves
relevantes como o foco principal, metodologia, resultados e as conclus6es dos autores, a partir
de sua leitura também foi analisado brevemente seu conteldo e suas repercussdes como

projeto de pesquisa aplicado.

Apbs a leitura os artigos foram divididos em focos tematicos, esta divisao foi realizada devido
propiciar uma organizacdo pela mesma forma de abordagem, ou seja, permite comparar como
diferentes autores e pesquisas realizam acfes semelhantes e quais metodologias e objetivos

possuem.

A divisdo final contou com 5 focos tematicos que tiverem uma distribuicdo quase uniforme,
com excegdo da ultima, obteve-se 2 focos com quatro artigos, 1 com cinco, 1 com trés e

somente o ultimo contou com apenas 1 trabalho. Os focos obtidos foram:
1. Conversédo de material didatico para infografico
2. Producdo de infograficos por alunos

3. Propostas do uso da infografia no ensino
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4. Estudos de infograficos em sala de aula

5. Comparacéo da infografia com materiais didaticos tradicionais

Com o intuito de facilitar a visualizacdo e consulta foi construido a Tabela 1 como

agrupamento dos periddicos segundo os seus focos:

Tabela 1: Categorizacgdo dos trabalhos sobre o uso do infogréfico no ensino.

Foco tematico N° de Temas Autores/Ano de
trabalhos publicacdo
Conversdo de 4 Desenvolvimento de Infografico PRIMG. S, LEAL G. Z,
material didatico referente a Digitalizacdo de Ossos 3D ROMEIRO N. C, VIEIRA M.
para infografico para Estudo em Anatomia Humana. L. H., (2019)
Ensino de Humanidades: O Percurso BECKER, E.L.S.;
Geografico e Histdrico da Reforma BATISTA, N. L. ; FELTRIN,
Protestante. T, (2018)
Explorando conceitos - pesquisa OLIVEIRAI.S.C.S., DE
bibliogréfica e elaboracéo de SOUZA A.P.C,
infogréafico sobre defini¢bes do campo | COUTINHO S. G. &
de Design da Informacéo. MIRANDA E. R.,(2017)
Infografia e educacéo de surdos: uma SCOLARI,S.H.P.S,, &
aproximago. KRUSSER, R. D. S. (2015).
Produgdo de 5 O Cérebro e o Mar: Criacao de HEITOR, T.F. V;

infogréaficos por
Alunos

infografias com criangas do 3° ano do
EB relevando a importancia da
educacdo para a ciéncia e da educagéo
pela arte no processo educativo.

FERREIRA, M. de J. &
COELHO, R, (2019).

Infografia como estratégia para ensino
de leitura e escrita de textos
multimodais.

RODRIGUES,C. R. (2018)

O Design Instrucional aplicado a
infograficos em atividade educacional
multimidia no Ensino Superior.

KNOLL, G. F. ; MINUZZI,
R. de F. B. (2018)

Uso do Infogréafico em Sala de Aula:
Uma Experiéncia na Disciplina de
Literatura.

BOTTENTUIT JUNIOR, J.
B.; MENDES, A. G. L.M.;
SILVA, N. M. da. (2017)

Dois casos de busca de informacéo na

internet para a producéo de infogréfico:

reflexdes em torno da formagédo de
professores. Veredas - Revista de
Estudos Linguisticos, 2016.

DA SILVA, E.P.,
MAGALHAES, V. M. F.,
GONCALVES, A. V., &
BUIN, (2016)
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Propostas do uso 3 O uso do infografico como ferramenta | OLIVEIRA, J. C. (2019)
da infografia no pedagdgica para o ensino aprendizagem
ensino de criancas e adolescentes com
deficiéncia nas escolas da rede publica
estadual de salvador.
Infografia e educacéo: proposta de DE ESCOBARL, B. T,;
processo de design para infograficos na | SPINILLO, C. G. (2016)
educacdo a distancia.
Infografia como objeto educacional ao | HATJE, M.; AMARAL, R.
ensino do atletismo. G. C. (2016)
Estudos de 4 O infografico na sala de aula: uma GRIJO, D.P.S. (2018)
infograficos em sala experiéncia multimodal.
de aula
Leitura em infografico web: BARBOSA, B. C.; LAVISIO,
multimodalidade em sala de aula. M. S. M.; SEMCZUK, W. A.
DE F. (2018)

O género infogréafico e sua relagdo com | MATHIAS, R. B;
a educomunicagdo no ensino. GHISLENI, T. S. (2019)
Imagens e desenhos infantis nos | SILVA, A. F., AGUIAR JR,
processos de construgdo de sentidosem | O., & BELMIRO, C. A.
uma sequéncia de ensino sobre ciclo da | (2015)
agua.

Comparacéo da 1 Infograficos versus materiais de LYRA, K. T., OLIVEIRA, B.

infografia com aprendizagem tradicionais: uma R., REIS, R. C., CRUZ, W.

materiais didaticos investigacdo empirica. M., NAKAGAWA, E. Y., &
tradicionais ISOTANI, S. (2016)

Fonte: Elaborada pela autora.

3.1 Conversao de material didatico para infogréafico

Transformar os materiais didaticos convencionais comumente constituidos de texto com

imagens ilustrativas em infograficos foi o objeto de estudo de quatro trabalhos analisados,

este eixo tematico de pesquisa pretende desenvolver materiais mais adequados e didaticos

para o ensino devido a conversdo ajustar o conteudo de uma forma que ele se relacione e

integre em uma pega Unica. Foram levantadas propostas voltadas para a educacdo inclusiva

(surdos), procedimentos (laboratorial) e ensino superior e médio, as pesquisas serdo

detalhadas nos paragrafos a seguir.

O trabalho de Prim et al. (2019) objetiva converter um artigo que descreve o processo de

digitalizacdo para o escaneamento 3D de 0ssos reais em infogréfico, esse procedimento foi

realizado para o projeto “Caixa de Ossos” que pretende desenvolver um jogo didatico para os
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estudantes de anatomia 6ssea humana. O contetdo desenvolvido ndo visa atingir estudantes
em sala de aula, mas sim instruir os participantes do projeto em como realizar o procedimento
de forma mais correta, segundo os autores “o publico alvo, engloba alunos, professores e
profissionais da area da satide e da computagdo grafica” (PRIM et al. 2019 p.52). Durante a
leitura do artigo fica claro o conhecimento dos pesquisadores sobre as ferramentas da
arquitetura da informacdo na construcdo de infogréficos pois houve um cuidado na
uniformidade gréafica (estilo) das ilustracdes criadas, escolha da paleta de cor, contraste entre
as informacGes e na divisdo estrutural em cada fase do procedimento (primeira linha do
infografico descreve a fase laboratorial e a 2 e 3 a fase digital). Foi utilizado o método para a
producdo do infografico descrito por Krauss (2012) “consiste em 5 passos, a ideia, 0
rascunho, coleta de dados, a organizacdo da informagdo e por fim, a organizagdo final”. O
projeto pode ser configurado como um estilo de passo a passo de um procedimento, com seu
proposito de ensino mais proximo de material para aulas de laboratdrio, o artigo descreve bem
a metodologia projetual utilizada sendo o seu foco mais voltado para estudantes de design do

que para os professores. O infografico obtido pode ser observado na Figura 1:

FIGURA 1: Infografico “Processo de Digitalizagao de Ossos”.

Processo
de digitalizacao
de ossos

Fonte: Prim et al. 2019.

Com o0 objetivo de apresentar o contexto geografico e historico da Reforma Protestante na
Alemanha, Becker et al. 2018 desenvolveram o infografico “Caminhos da Reforma”, segundo
as autoras a metodologia foi embasada no estado da arte, como pesquisa qualitativa que
descreve a Reforma Protestante para o ensino de humanidades e no uso da cartografia para

espacializar o contexto de vida do seu principal articulador (BECKER et al. 2018), o publico
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alvo do projeto sdo os estudantes do ensino médio. A maior parte do artigo aborda um
detalhado apanhado histérico e geogréafico da vida e do percurso de Martinho Lutero, e se

prende pouco as questdes da infografia e do ensino. O projeto final pode ser visto na Figura 2

FIGURA 2: Infografico “Caminhos da Reforma”.

CAMINHOS DA REFORMA
[ 11. Heide

Fonte: Becker et al. 2018.

Observa-se que o infografico obtido ndo utiliza de uma paleta de cor harmonica que destaque
as informac0es, tdo pouco de tipografia coerente e hierarquia visual, também ndo apresenta

informac@es sobre sua aplicacdo final ao publico proposto.

A utilizacdo de artigos cientificos para a elaboracdo de um infografico foi o tema abordado
por Oliveira et al. (2017), o estudo foi baseado em um levantamento de 27 artigos publicados
no periodo de 2012 a 2015 provenientes dos Anais do CIDI (Congresso Internacional de
Design da Informacdo) e P&D (Pesquisa e Desenvolvimento), e nos periodicos Infodesign e
Estudos em Design, dentre estes foram selecionados 10 artigos para a realizacdo de uma
andlise aprofundada. Os materiais foram escolhidos devido “evidenciarem maior interesse no
embasamento e exposicdo das definicbes do Design da Informagdo para os leitores”
(OLIVEIRA et al. 2017). No artigo os autores fizeram uma revisdo relevante sobre o design
da informacdo, a importancia do designer, a conversdo de dados em informac&o (para que 0s
mesmos adquiram valor e significado) e as representacfes graficas relevantes da historia que
se aproximam da infografia. Em sua metodologia foi utilizado o principio de escolha e
contagem de palavras-chave embasado nas expressdes que mais se repetiam, para a criagdo
do infogréafico baseou-se nas nove estratégias de Rajamanikam (2005), ao final do estudo os
pesquisadores concluiram que “o uso do infografico mostrou-se como a melhor forma de

sintetizar de forma clara e eficiente o contingente de informacdes que foram devidamente
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contabilizados, simplificados, organizados, hierarquizados e planejados.”(OLIVEIRA et al.
2017), o projeto obtido pode ser visto na Figura 3:

FIGURA 3: Infogréfico final do artigo explorando conceitos - Pesquisa bibliografica e
elaboracéo de infogréfico sobre definicbes do campo de Design da Informacé&o.
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O estudo analisado apresenta uma metodologia projetual atual para a conversdo dos termos e
conceitos relevantes encontrados em artigos sobre o design da informacéo em infografia, com
esta base se converteu uma massa de dados em informacdo visual simplificada o que

possibilita para os leitores a interpretacdo de forma rapida e objetiva.

A aplicacdo da infografia no ensino de surdos é analisado por Scolari e Krusser (2015)
ressalta-se a sua importancia devido a maioria dos materiais didaticos ndo explorar esse tipo
de abordagem inclusiva e voltada ao publico bilingue (portugués-libras), os pesquisadores
destacam que para o surdo o portugués aparece como segunda lingua sendo bastante negada
por eles. O objetivo do trabalho foi realizado com base no bilinguismo, infografia e
ergonomia, esta por permitir reconhecer critérios ergondmicos relevantes para o projeto de
infografia voltada a educacdo de surdos. A revisdo tedrica perpassa pelos mesmo temas
citados. Fundamentado nesses preceitos foi desenvolvido um infografico cujo tema foi o
“diafragma” de cameras fotograficas, idealizado segundo as fases propostas por Lobach

(2001): Geracdo, Avaliagdo e Realizagdo, o projeto final pode ser visto na Figura 4:
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FIGURA 4: Alternativa de Infografico sobre o “diafragma” de uma camera fotografica.
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A segunda fase proposta seria a avaliacdo do material através de entrevista semiestruturada,
porém ela ndo foi apresentada no artigo. A iniciativa é de grande destaque devido a notavel
caréncia de materiais voltados aos surdos e a integracdo com uma ferramenta multimodal se

mostra oportuna para aplicacao.

3.2 Producao de infogréaficos por alunos

Organizar ideias, dados e conceitos € 0 pressuposto basico para a criacdo de infograficos,
neste eixo tematico foi observado a sua potencialidade ao desenvolver nos estudantes técnicas
de pesquisa, sintese, interacdo e interpretacdo do contetdo, formas de relacionar informacGes
para traduzi-las em conhecimento além da aproximacdo do aluno aos conceitos
desenvolvidos. Dos quatro artigos estudados 2 ocorreram com estudantes do ensino superior e
2 do ensino basico (1 do médio e 1 do fundamental), 0 que mostra a possibilidade do seu
emprego para diversos niveis do ensino, o exame destes periddicos esta detalhado nos trechos

subsequentes:

O desenvolvimento de infografias por discentes foi retratado por Heitor et al. (2019), o
projeto foi realizado com estudantes de 8-9 anos e pretendia relacionar a atividade cerebral
com o mar por meio da infografia, seus objetivos segundo as autoras foram:
ii) incentivar o conhecimento sobre o cérebro — compreender o que acontece dentro
do cranio, como funciona o cérebro, como guarda e trata a informacéo que recebe e

porque precisa de ser bem cuidado e ii) traduzir o conhecimento adquirido sob a
forma de infografia. (HEITOR et al. 2019, p 86.)

As pesquisadoras dividiram o projeto em 4 fases, na primeira 0s professores que ministraram

a proposta aos estudantes tiveram uma consultoria cientifica juntamente com a discussdo dos
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temas relevantes, na segunda foi apresentado o tema proposto realizando o debate com os
discentes, nesta etapa se definiu o pablico alvo (estudantes do mesmo ciclo) e o objetivo
(explicar o funcionamento do cérebro), na terceira etapa a consultoria cientifica explicou aos
estudantes o funcionamento do cérebro e tirou dividas, nesta etapa também foi discutido a
construcdo de infograficos e seus elementos, por fim na quarta etapa foram realizados 0s
projetos gréaficos pelos estudantes apds observarem ilustragdes cientificas do cérebro, técnicas
de ilustracdo e tipos e elementos da infografia. Os desenhos foram organizados, digitalizados

e montados, uma das pecas realizadas pelos estudantes.

O projeto se mostra muito relevante pois proporcionou a juncdo do desenvolvimento e
compreensdo do conhecimento cientifico com a sua expressdo gréafica, fato que possibilita um
melhor entendimento do conteudo, € observado que as etapas foram cuidadosamente

trabalhadas pelas proponentes.

O artigo de Rodrigues (2018) traz dados parciais de uma pesquisa qualitativa realizada com
estudantes do 9° ano da rede publica de Divinopolis-MG, o seu foco é sobre como 0s
estudantes leem textos multimodais e o desenvolvimento de habilidades para que melhorem
esta competéncia com um trabalho sistematizado que utiliza de infograficos. No texto é
realizado uma revisdo sobre a natureza da linguagem, multimodalidade e o surgimento de
novas tecnologias da informacdo, juntamente com as novas formas de interacdo e o
processamento textual. Para a elaboracdo do projeto foi realizado uma série de atividades,
a primeira contou com um questionario sobre o entendimento dos estudantes sobre texto, sua
leitura e produg@o, conforme os dados obtidos pela autora “As respostas obtidas ratificaram o
logocentrismo verbal na escola, pois, para 82% dos estudantes participantes da pesquisa, texto
¢ somente aquele constituido por palavras escritas” (RODRIGUES, 2018). Apds esta etapa foi
realizada duas outras atividades, uma de leitura de uma reportagem, (que possuia texto verbal,
desenhos, graficos, mapas, cores, icones), e outra da producdo de um infografico por grupos
formados por trés integrantes, para os estudantes do 6° ano. Segundo a autora “80% dos
alunos demonstraram falta de familiaridade com o tipo de atividade e dificuldades ao

2

responderem as questdes referentes ao texto. ” e “a maioria dos alunos ndo atentou para
aspectos fundamentais como o leiaute do texto e as modulagdes das linguagens. Para eles,
infografar consiste em ilustrar o texto” (...). “Somente 15% dos alunos conseguiram realizar a
tarefa de forma satisfatoria”. Seguido aos diagndsticos iniciais foram realizadas oficinas de

leitura de textos multimodais centrada em infografico.
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Com base neste trabalho realizado foi concluido avancos relevantes, na leitura de textos
multimodais os estudantes puderam perceber melhor a funcdo das imagens, tema, publico
alvo e o uso de diferentes linguagens. Por fim concluiu que a multimodalidade ainda é pouco
trabalhada nos ambientes de ensino, porém que um projeto sistematizado propicia o
desenvolvimento dessas habilidades. O trabalho realizado foi bem estruturado e demonstra a
importancia da inser¢cdo de géneros multimodais no cotidiano de sala de aula e como o
desenvolvimento dessas competéncias propiciam a aquisicdo de novas capacidades de leitura

e interpretacdo dos novos géneros contemporaneos.

O artigo de Knoll et al. (2018) utiliza os infograficos como ferramenta de analise e
aprendizagem dos principios do design instrucional (DI), na proposta os estudantes tém
contato com estes principios para elaborar infografias com um tema proposto. Ao longo do o
texto as autoras fazem uma revisdo sobre o design instrucional e os principios aplicados a
materiais multimidias de Filatro (2008) juntamente com a taxonomia de objetivos de
aprendizagem de Benjamin Bloom, estes foram utilizados para examinar as propostas
produzida pelos grupos de estudantes em uma analise qualitativa e descritiva. O Projeto
contou com o total de 8 infograficos produzidos por estudantes do curso de graduacdo em
Comunicacdo, Publicidade e Propaganda ao seu final ficou constatado que “o uso dos
infograficos na elaboracdo de conteidos e atividades requer nog¢fes de planejamento visual,
habilidades de sintese e¢ representacdo” ao analisar a funcdo das imagens desenvolvidas
concluiram que quando o seu uso ultrapassa a funcdo decorativa e estética proporcionam a
ativacdo da capacidade de memoria de trabalho do estudante e agrega significado ao usar mais
de um meio de representacdo (KNOLL et al. 2018). O trabalho demonstra as potencialidades
educacionais do uso do infografico como metodologia para o estudo do design instrucional e
métodos de representacdo, se mostrou bem estruturado com relacdo aos objetivos e

metodologia utilizados além de avaliar os resultados dos produtos obtidos na pesquisa.

O uso da infografia no ensino de literatura foi o objeto de estudo de Bottentuit Junior et al.
(2017), o projeto foi realizado com 52 estudantes de duas turmas do terceiro ano de uma
escola publica de Sdo Luis - MA em que foi proposto a confeccdo de infogréafico a partir da
obra literaria “O Quinze”, de Rachel de Queiroz. Os estudantes dispuseram de 20 dias para
realizar a sua leitura e confeccdo do material, com o intuito de fornecer o embasamento
teorico, foi realizado uma fundamentacdo sobre infografia e as ferramentas digitais
disponiveis para sua criagdo. A metodologia de pesquisa utilizada consistiu da pesquisa-acao

por meio da aplicacdo de questionarios e fichas de observacéao
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Em seu texto foi enumerado os conceitos de literatura e seu ensino, a forma com que o
professor educa, infografia seguido de uma listagem de vantagens do seu uso no ensino.
Finalizado as atividades propostas ocorreu uma discussdo das percepcGes da obra e o
preenchimento dos questionarios da pesquisa. Os pesquisadores notaram que “cada grupo fez
relacdes e escolhas singulares e auténticas”, destacam que a atividade potencializa o processo
de aprendizagem e desenvolve a criatividade, aléem disso a interagdo com o material literario e
0 procedimento de construcdo das pecas propicia o desenvolvimento da organizacdo de dados
de maneira logica. Os estudantes consideraram que a producao dos infograficos contribui para
facilitar o entendimento do contetudo e estimular a criatividade, organizacdo de dados e
conhecimentos basicos de maneira légica, para ampliar o conhecimento. (BOTTENTUIT
JUNIOR, et al. 2017). Nesta perspectiva o projeto propiciou o desenvolvimento da
interpretacdo, filtragem, organizacdo de uma sequéncia narrativa e estimulou a producéo de

uma peca original pelos discentes.

Avaliar o processo da busca de informagdes em meio digital a extracdo de dados com a
construcdo de um projeto multimodal na forma de infografico foi o objeto de estudo de Da
Silva et al. (2016), a atividade ocorreu com 10 estudantes do primeiro ano e 10 do quarto ano
do curso de Letras da Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD), todos de forma
voluntaria. A atividade foi realizada em 30 minutos e o tema proposto foi Vegetarianos,
Naturalistas e Veganos, para a avaliacdo foi utilizado o programa Camtasia Studio 8 que
grava as acOes de busca e uma entrevista estruturada. O embasamento teérico do artigo
discorre sobre busca de informacfes na internet, extracdo da informacdo, parametros
curriculares nacionais, infografia e o LID (capacidade do sujeito de obter informagdes) “...
constitui um processo que integra as agdes de localizar, selecionar, acessar, organizar, usar
informacdo e gerar conhecimento, visando a tomada de decisdo e a resolucdo de problemas”
(GASQUE, 2010, p. 83), o referencial tedrico-metodoldgico foi utilizado € o trabalho de
Shankar et al. (2005) que descreve o caminho da busca de informagdo em seis estagios.
Apos a obtencdo dos resultados foi realizado um recorte para ser apresentado no artigo, 0s
autores contrastam o percurso de um aluno do 1° ano com outro do 4° ano, a escolha de
ambos foi devido se declararem experientes no uso de computadores. A transcricdo do video
obtido do aluno do 1 ano segundo 0s proponentes ndo consegue realizar sua pesquisa. Seus
acessos ocorrem de maneira esparsa, buscando direcionamentos do proprio site, (...)
percebemos ndo haver estratégias de busca de informagoes. ” (DA SILVA et al. 2016) e por

fim n&o consegue realizar a atividade, na transcri¢cdo do aluno do 4 ano observou se “muitas
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leituras durante o percurso e utiliza vérias palavras-chave; no total, seis palavras ou
expressoes de busca(...) Apenas aos 27 min 19 segs., 0 académico abre o editor de texto para a
construgdo do infografico” (DA SILVA et al. 2016), ao seu desfecho o estudante cria um
grafico de colunas e ndo realiza nenhuma busca sobre o género infografia. Os
pesquisadores concluem sobre a notdvel dificuldade em realizar buscas na internet e
desenvolvimento da atividade além de reforcarem sobre a importancia da abordagem do
letramento multi-hipermidiaticos nos cursos de Letras. O estudo possui uma proposta
relevante e consegue obter dados concretos sobre a dificuldade de um grupo de estudantes de
graduacdo em realizar uma pesquisa eficaz, devido a atividade dispor de apenas 30 minutos
para sua execucdo acarretou em uma elevacdo de dificuldade da pesquisa e articulacdo das

ideias obtidas o que provavelmente resultou em sua finalizacao precaria.

3.3 Propostas do uso da infografia no ensino

Desenvolver propostas guias para os educadores ou produtores de conteldo que desejem
utilizar a infografia em seus trabalhos é o foco de abordagem dos quatro artigos elucidados a
seguir. Constata-se um variado tratamento visto que os periodicos trazem projetos voltados ao
ensino a distancia (EAD), plataformas digitais, aulas de educacdo fisica e ensino de
deficientes, essa diversidade demonstra a grande adaptabilidade da infografia. Este eixo
tematico é importante por proporcionar modelos que podem ser adequados a diversas

realidades, os trabalhos encontrados seguem nos paragrafos seguintes.

Uma andlise da infografia como ferramenta promissora para 0 uso no ensino de criancas e
adolescentes com deficiéncias nas escolas publicas foi realizado por Oliveira (2019). A autora
elenca que “a constru¢do de uma solucdo pedagdgica através do Infografico Interativo se
justifica pela necessidade de colaborar com novas interfaces para o processo de ensino
aprendizagem na pratica docente’” (OLIVEIRA, 2019) e faz um levantamento da questéo
historia da inclusdo dos deficientes no ensino, principalmente em escolas regulares, por meio
da declaracdo de Salamanca. O artigo se limita a discussdo tedrica e ndo mostra nenhuma
solucdo pratica aplicada, apenas conclui sobre o seu favoravel uso “Concluimos que a
educacdo inclusiva demanda novos aprendizados por parte dos docentes que precisam se
apropriar de novas tecnologias e ferramentas de trabalho que diversifiquem a sua pratica”
(OLIVEIRA, 2019).

Propor uma estratégia de ensino com o uso de infografico web foi desenvolvido por Barbosa

et al. (2018), o projeto foi realizado baseado na leitura do infografico Web Operacdo Lava
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Jato, do jornal Folha S&o Paulo online. As autoras justificam a importancia desse tipo de
atividade devido o género estar presente em exames como vestibulares e Enem. No inicio do
artigo é abordado uma revisao teorica que discute o surgimento dos géneros digitais, e duas
estratégias de leitura, a de Solé (1998) e a estratégia de leitura de infograficos de Paiva
(2009). Para a investigacdo do infogréfico citado, foram efetuadas as analises contextual,
discursiva e verbo visual adaptadas de Paiva (2011). Com base neste desenvolvimento é
apresentado uma proposta detalhada voltada aos aspectos de leitura para ser realizada em 3
semanas de aula dividida em 6 oficinas cujos topicos abordados seriam: apresentacdo da
proposta de ensino e do género Infografico Web, Letramento no Género, discussdo do tema,
andlise contextual, analise Discursiva, e analise Verbo - Visual. O estudo evidencia questes
praticas como o uso de infograficos em provas avaliativas e a insercdo dos géneros digitais no
cotidiano além de preparar uma pormenorizada analise da composicdo desse tipo de material,

desta forma, conclui-se que a infografia se mostra com boa aplicabilidade em sala de aula.

Apresentar uma metodologia para a elaboracdo de infograficos para serem utilizados no
ensino a distancia (EAD) foi o foco do estudo de De Escobar e Spinillo (2016), o artigo inicia
com uma revisdo bem estruturada das representacdes graficas na historia, infografia e
educacdo a distancia, em seguida apresenta o processo de design de acordo com a CBD
(Centro Brasil Design). Para embasar a proposta explicita diferentes metodologias de
producdo de infogréficos segundo autores conhecidos da area, sendo elas: a de Spinillo (2000)
que propde um processo de design considerando as etapas de pré e pos-design, a de Aragdo e
Carvalho (2012) que detalha a concepcao, execucdo e acabamento e a de Moraes (2013) que
Seu processo 0S passos variam de acordo com o projeto. A partir desse levantamento
bibliografico os autores descrevem a sua propria proposta metodoldgica perpassando pelos
requisitos basicos que atendam tanto a infografia quando a educacédo a distancia, a Figura 6
apresenta o detalhamento de cada uma das etapas propostas. Sendo elas: escopo,

desenvolvimento e publicagéo.
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Figura 5 — Proposta de processo de design de infograficos para ambientes virtuais.
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Os pesquisadores concluem que foi atingido o objetivo de elaborar um processo de design
especifico para EAD com base nas bibliografias, este pode ser adaptado para outros projetos e
realidade. O artigo se mostra bem-conceituado e sistematiza uma metodologia aplicavel a
realidade dos produtores de contetdos focado em infografia, aborda os autores e conceitos
bases de forma objetiva e sintética além de constituir um valioso guia para 0s que desejam

abordar este tipo de objeto.

Hatje e Amaral (2016) avaliam a possibilidade do uso da infografia como ferramenta no
ensino do atletismo em aulas de educacdo fisica. Os autores introduzem o contexto elucidando
sobre o surgimento de recursos gréaficos no jornalismo, infografia e a sua utilizacdo como
suporte jornalistico esportivo. Com o intuito de embasar sua proposta é demonstrado uma
infografia criada pelo jornal espanhol EI Mundo para os Jogos Olimpicos de Atenas de 2004
sobre a prova dos 100 metros rasos, 0s autores destacam que ndo foi apreciado a técnica da
prova, um foco que deve ser abordado no ensino. Posteriormente ¢ elucidado as sugestdes de
como adaptar o género ao ensino do atletismo, deve-se adaptar a linguagem, a forma de
obtencdo e a disposicdo das informacGes, ao final expde um esquema didatico com as
informac@es que deveriam ser utilizadas em um infografico educacional sobre os 100 metros
rasos do atletismo. A proposta contextualiza sua aplicacdo, porém apresenta sem grandes

mindcias a forma de desenvolvimento para projetos relacionados.

3.4  Estudos de infograficos em sala de aula

A utilizacdo de infograficos como material didatico foi o foco de estudo do eixo temético
deste topico, foram encontrados trés artigos que trazem resultados praticos sobre a sua

aplicacdo no ensino, as abordagens dos autores foram realizadas com alunos do ensino bésico
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e contemplam a analise da evolucéo e percepgdes dos estudantes sobre este suporte grafico, 0s
detalhes podem ser lidos a seguir.

O trabalho realizado em uma escola estadual localizada em Nova lguacu foi relatado por
Grij6  (2018), neste estudo foi aplicado um questionario para 32 estudantes apos
analisarem infograficos, o material continha 7 questdes sobre o seu conteldo e seus recursos.
Ao analisar os resultados 23 dos discentes obtiveram acima de 6 acertos, enquanto 9
apresentaram entre 0 e 5 acertos, a autora considerou o resultado positivo tendo em vista que
0 género ndo havia sido abordado anteriormente e salienta a sua propicia utilizacdo no
multiletramento. A pesquisa realizada teve o objetivo de verificar a aceitacdo e a capacidade
de identificacdo dos elementos, e com um simples questionario foi possivel retirar

informacBes de uma boa aceitacdo dessa modalidade de texto.

A revista Superinteressante € uma conhecida revista brasileira de divulgacdo cientifica e
cultural, Mathias e Ghisleni (2018) realizaram uma pesquisa baseada em analises qualitativas
de infograficos desta revista, para isto foram escolhidas 3 pecgas para serem estudados por
estudantes do ensino fundamental de uma escola publica de Séo Sepé/RS. A atividade
proposta foi realizada em 4 horas\aula com turmas do respectivamente 7° e 9° ano do ensino
fundamental e baseou-se nos critérios qualitativos da concepcdo de Vergara (2009, p. 42).
Inicialmente se realizou a intepretacdo com a indicacdo de palavras chave para cada
infografico estudado, os grupos de estudantes escreveram frases relacionadas aos conceitos
retirados de cada peca, em seguida para associar a (re) contextualizacdo foram utilizadas as
frases desenvolvidas para realizar a desconstrucdo do texto em desenhos que levassem em
conta a analise social e cultural (atividade denominada “como eu vejo”). Uma das ilustragdes
obtidas foi descrita pela autora “O grupo 4 (7° ano) (re) contextualizou na lente esquerda o
sofrimento da mulher sendo violentada pelos seus parceiros (as), e na lente direita o simbolo
das cores do movimento LGBT’s” (MATHIAS E GHISLENI, 2018). As pesquisadoras
concluiram que a infografia facilitou a compreenséo da tematica e permite 0 acesso ao
conhecimento especializado. Conforme descrito a atividade teve aspectos qualitativos e
interpretativos das questdes principais abordadas e seu foco se limitou a percepgdo dos

estudantes sobre os materiais.

O estudo de como os infograficos podem colaborar com o ensino foi elaborado por Silva et al.
(2015), o projeto compreendeu a tematica sobre o ciclo da agua. O trabalho foi realizado em

10 aulas de ciéncias do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica localizada em
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Contagem-MG, as pesquisadoras dividiram o procedimento em dois momentos, no primeiro
foi apresentado o ciclo da &gua em sala de aula e com base na pergunta “ de onde vem a
chuva? ” Foi solicitado aos estudantes a elaboracdo de um desenho e um texto verbal. O
segundo ocorreu apos a apresentacdo de um infografico animado sobre o tema e sua
subsequente discussdo, foi solicitado a produgdo de um novo desenho e outro texto. A
obtencdo dos dados utilizou de filmagens para a captura dos didlogos e percepgdes das
criancas sobre seus desenhos e desenvolvimento geral da atividade. A partir dos produtos
obtidos as autoras analisaram os dados e concluiram que:
Na primeira producdo dos alunos, de um modo geral, os textos verbais
escritos e 0s desenhos apresentaram caracteristicas similares: textos verbais
escritos curtos (solicitados pela professora) contendo explicacGes
relacionadas ao vapor que sobe para a nuvem e faz cair a chuva, desenhos
que reproduziam as representacdes de nuvens e riscos que simbolizavam a
chuva, pessoas com guarda-chuvas, raios e trovdes e o repertério oral
limitado. Na segunda producdo os alunos construiram textos verbais escritos
mais extensos com ecos de palavras que apareceram no discurso da

professora durante suas explicagdes e no texto verbal escrito do infografico
animado. (SILVA et al. 2015).

Observa-se a maior retencdo de informacGes com a aula expositiva acompanhada de
infograficos, a didatica visual multimodal aproxima os estudantes do conteldo e permite a

maximizacao e simplificacdo dos assuntos abordados.

35 Comparacdo da infografia com materiais didaticos tradicionais

Contrastar os materiais didaticos convencionais com os infogréaficos foi o objeto de estudo
deste eixo tematico. Foi encontrado apenas 1 artigo e suas caracteristicas sdo semelhantes ao
topico anterior. A segmentacdo em novo topico ocorreu devido 0s pesquisadores nao terem
realizado nenhuma qualificacdo antecedente com os alunos, os resultados obtidos sdo um
confronto de informagBes com os conhecimentos prévios ja construidos pelos estudantes

envolvidos na pesquisa.

A avaliacdo empirica comparando os materiais didaticos convencionais (grafico e texto) com
os infograficos, foi realizado por LYRA et al. (2016). Os autores selecionaram 15
infograficos de temas variados, e 0s converteu para 2 formatos, texto e texto com graficos,
com base nestes materiais realizou testes com 54 estudantes do curso de Engenharia da
Computacdo. Os resultados obtidos dos testes aplicados constataram que em seu experimento
a construcdo do conhecimento foi semelhante aos formatos tradicionais, porém houve indicios
que o aprendizado por essa ferramenta foi mais eficiente devido ao fato do tempo de retencédo

em sua leitura ser menor com relacdo aos materiais tradicionais. A fundamentagdo abordada
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para apoiar o artigo consta de conceitos como infografia, estilos de aprendizagem e trabalhos
relacionados, sua metodologia de experimentacdo foi baseada em Wohlin et al. (2012) e
Isotani e Bitencourt (2015). O projeto foi realizado com conceitos e parametros matematicos e
estatisticos, além de desenvolver um programa, o trabalho se mostra notorio pela qualidade

dos dados e tratamento dado a eles.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos artigos encontrados, observamos uma variedade de temas e abordagens do uso
da infografia no ensino, essa diversidade demonstra como esta ferramenta pode ser verstil e
adaptavel a mudltiplos projetos, plataformas ou modalidades (Infograficos web, EAD,

inclusivos, animados ou estaticos).

A infogréfica é classificada como uma ferramenta multimodal, esta presente em provas e
exames brasileiros como o Enem e vestibulares além dos diversos meios de comunicagdo da
atualidade, fato que ressalta a importancia da sua aplicacdo em sala de aula. Os estudos
indicam uma boa aceitacdo e integracdo com o ensino e apontam como favoravel seu uso

como material didatico.
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INFOGRAPHY IN THE TEACHING AND LEARNING CONTEXT 2015-2019 WORK
MAPPINGINSTRUCTIONS

Abstract: This work aims to carry out a bibliographic review of the current studies that deal
with infographics in education through the analysis of recent articles published on the
subject. This review contains a search on the basis of journals for articles from different
areas of knowledge and generally presents the most current studies carried out, the key terms
used were Infographics or Infographic combined with one of the elements: teaching, school,
learning, educational, classroom or education. The search returned a total of seventeen
articles in Portuguese from different locations in Brazil and Portugal. The survey provided a
perspective of the different ways of approach and views of the use of infographics in teaching

and points to its use as promising.

Keywords: Infographics; Teaching; Learning; Literature revision




